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1 UVOD DO PROSTREDIA GREENFOOT

! KLOEOVE SLOVA

Cielom prvej kapitoly je poznat zdkladné principy objektovo orientovaného programovania
a naudit sa orientovat v prostredi Greenfoot [1]. Naucime sa, ako je prostredie rozlozené, ako je
mozné spustit aplikaciu a kde sa edituje zdrojovy kéd. Preskimame moznosti, ktoré prostredie
Grenfoot ponuka na pracu s objektmi. Naucime sa vytvorit vlastné triedy a menit ich grafické

reprezentdcie.
i OBSAH

1.1 Prostredie Greenfoot

Aby sme mohli zadat pracovat, musime najprv vytvorit nas novy projekt. Po spusteni nastroja
Greenfoot vyberieme v menu Scenario poloZku New Java Scenario.... Po jej zvoleni
vidime dialdg, ktory je zobrazeny na obrazku 1.1. Ako nazov projektu vypiSeme Bomberman.
Nasledne si zvolime zlozku, do ktorej sa nas projekt ulozi (napr. do zlozky Dokumenty).

= Metodickd pozndmka 1.1

Pre jednoduchost je mozné prazdny projekt vytvorit vopred atento krok so Studentmi

preskodit. Dolezité je, aby umiestnenie malo prava na zapis.

B Mew Scenario - Java O =
MNazov ’ Eombermarl
Umiestnenie | C, Dvaolit...
Cesta ChBomberman

OK Cancel

Obrazok 1.1: Vytvorenie nového projektu



= Metodicka poznamka 1.2

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Prostredie Greenfoot vytvori v prie¢inku Umiestnenie automaticky prie€inok pre projekt.
Nazov tohto vytvoreného priecinka je zhodny s ndzvom projektu. Vysledna cesta je teda

zloZzend takto: Umiestnenie\Nazov\

Kazdy projekt v prostredi Greenfoot sa odohrava vo svete (po anglicky Wor1ld). Vsetko, ¢o sa vo
svete pohybuje sa nazyva aktor (po anglicky Actor, ¢o mdzeme vylozit ako herec alebo aktivny
Gcastnik). Svet si moZzeme predstavit ako javisko, po ktorom sa pohybuju a hraju herci podla
pravidiel, ktoré naprogramujeme. Projekt bez hercov a s jednoduchym javiskom (teda bez
aktorov a s jedinym svetom) vidime na obrazku 1.2.

B Greenfoot: Bomberman - O X

Scenario  Uprawy Controls  Mastroje  Pomacnik

@ Share...

il
MyWorld

Instantiate a new World object

Speed:

Zakladnym konceptom, s ktorym budeme pocas celej doby tvorby projektu pracovat, je
objektovo orientované programovanie. Znamena to, Ze budeme programovat objekty
a vyuzivat ich vlastnosti, funkcie a vzdjomnu spolupracu na to, aby sme vytvorili funkény systém.

1.2 Objekty a triedy

Zakladnym stavebnym kameriom objektovo orientovaného programovania je objekt. Zamyslime
sa, ¢o je to objekt v redlnom svete. Jednoduchd odpoved by mohla byt, Ze je to akykolvek
predmet (osoba alebo vec). Podobne objekt definuje aj Slovnik slovenského jazyka [2]. Neskor
vsak spozname, ze z pohladu programovania mozu byt objektmi aj veci, ktoré nie st hmotné
(nembzeme sa ich dotknut). Kazdy objekt vsak mbze mat svoje vlastnosti a uréité spravanie
(moZe vediet vykonat isté ¢innosti, napriklad reagovat na podnety z okolia). Objektom méze byt
napriklad ¢lovek. Jeho vlastnosti mdzu byt vek, vyska, vaha, vzdelanie, ale napriklad aj to, kto je
jeho otec, mama ¢&i surodenci. Aktualne hodnoty tychto vlastnosti uréuju stav objektu. Clovek
tieZz dokaze konat mnoho veci — rozpravat, chodit, jest, programovat.



= ULOHA 1.1

rlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Identifikujte vo svojom okoli objekty a vypiSte ich vlastnosti a ¢innosti, ktoré vedia oni sami
vykonat. Dokazete identifikovat objekty, ktoré nemajui Ziadne vlastnosti? Dokazete
identifikovat objekty, ktoré nedokazu ni¢ vykonat? Dokazete identifikovat nehmotné objekty
(také, ktorych sa nevieme fyzicky dotknut)?

E Metodicka pozndmka 1.3 .

Objektov nemusi byt vela. Dolezité je, aby si studenti uvedomili, Ze naozaj skoro vietko

mozeme povazovat za objekt, dokonca aj nehmotné veci ako je ¢as (datum), ¢isla.

Uvedme niekolko jednoduchych prikladov:

Televizor ma vlastnosti vyska, Sirka, hibka, hmotnost, uhlopriecka, rozlisenie, pocet a typ
portov, atd. Televizor mdzeme zapnut, vypnut, mdzeme prepnut stanicu ¢i vstup, vie ladit
stanice.

Za objekt bez vlastnosti mbéZeme povazovat jednoduchu softvérovu kalkulaéku — dokaze
vykondvat matematické operéacie soperatormi, ktoré zadame, avsak sama nie je
charakterizovana Ziadnou vlastnostou.

Objekt, ktory nedokaze ni¢ vykonat je napr. pohar. Je vyrobeny z nejakého materidlu, ma
objem, farbu, ale sdm ni¢ nerobi.

Nehmotny objekt je napr. ¢as. Nedokazeme sa ho dotknut, ale vieme urcit jeho vlastnosti
(hodiny, minuty, sekundy) a aj operacie (mdzeme napr. pridat sekundu).

Na nasledujucom obrdzku vidime niekolko geometrickych utvarov. Identifikujme zakladné
vlastnosti jednotlivych Utvarov a skisme zoskupit Utvary podla ich spoloénych vlastnosti.

[ E |
B
Gi‘-

Obrazok 1.3: Geometrické utvary

Identifikujeme nasledujuce typy Utvarov a ich vlastnosti:

1) ObdiZnik (zeleny $tvorec A, #lty $tvorec G a #Ité obdizniky B a E) je charakterizovany
farbou, dizkou a vyskou.

2) Kruh (Cerveny kruh C a zeleny kruh 1) je charakterizovany farbou a polomerom.

3) Kvader (modré kvadre F a H) je charakterizovany farbou, dizkou, $irkou a vyskou.



4) Valec (Cerveny valec D amodry valec J) je charakterizovany farbou, polomerom
a vyskou.

Vidime, Ze napriek tomu, Ze geometrické objekty vyzeraju rozlicne, dokazeme im priradit ich
spoloént prislusnost — geometricky tvar a aj spolo¢né vlastnosti. To, ¢im sa objekty navzajom
liSia je hodnota jednotlivych vlastnosti.

Zakladnym konceptom objektovo orientovaného programovania je objekt, ktory mobze
reprezentovat cCokolvek. V objektovo orientovanom programovani rozliSujeme dva druhy
objektov - triedy a inStancie.

Trieda definuje spolo¢né vlastnosti inStancii tej istej triedy (napr. trieda Kruh definuje, Ze vSetky
instancie triedy Kruh budd mat vlastnosti farba a polomer. Kazda inStancia vsak moze mat
ind farbu a iny polomer.).

InStancia je ,skuto¢ny objekt” danej triedy. Triedu mdzeme povazovat za tovaref svojich
instancii, pricom pocet instancii, ktoré z triedy vytvorime, nie je obmedzeny (napr. mdézeme mat
viac inStancii triedy Obdlznik — na obrazku vyssie su to tvary A, B, E a G). TaktieZz mo6Zzeme
povedat, ze kazda inStancia triedy je typu trieda (modry kruh ma typ triedy Kruh). Kazda
inStancia ma vsetky vlastnosti definované v triede a nastavuje im konkrétne, sebe vlastné,
hodnoty (napriklad kazdy objekt obdiZnik méZe mat inu farbu). Vlastnosti objektov budeme
nazyvat atribaty. Hodnoty vietkych atributov v objekte definuji aktudlny stav objektu.

vytvara

definuje vlastnosti

Trieda

Q S
A
¥ Y
N A

jetypu

Rozne druhy objektov definované v bodoch 1 az 4 mdézeme oznacit za triedy. Tieto definuju
spoloc¢né vlastnosti a spravanie pre urcité objekty. Jednotlivé geometrické utvary su potom
inStancie tychto tried. Zeleny $tvorec A, je indtanciou triedy Obdiznik, pricom jeho vyska
adizkasirovnaké ajeho farba je zelend. Z1ty obdiZnik B jetie?instanciou tejistejtriedy
Obdiznik, no hodnoty jeho vlastnosti st iné (3pecifické iba pre tento konkrétny utvar), ma
roznu dizku a $irku a ma 7ltu farbu.

10
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= ZAPAMATAJTE Sl!

= Zakladnym stavebnym kamefiom objektovo orientovaného programovania je objekt. Pri
programovani aplikacii budeme vyuzivat hlavne in$tancie tried. Triedu méZeme chapat ako

predpis pre vytvorenie svojej inStancie, ktory urcuje jej vlastnosti a spravanie

Pri tvorbe aplikdcii, zaloZenych na principoch objektovo orientovaného programovania, sa
najcastejsie pracuje s insStanciami. Preto je Casto zauZivana konvencia, oznacovat pojmom
objekt insStanciu triedy, tieto pojmy sa teda pouzivaju ako ekvivalenty. Tuto konvenciu

budeme dodrZovat aj v tomto texte, hoci takto zauZivané pomenovanie nie je Uplne spravne.

Zamyslime sa nad prikladom s geometrickymi tvarmi este raz. Podobne ako v skuto¢nom svete
(napriklad vsetci ludia na svete maju vek, vSetci obcania Slovenska maju rodné dCislo, hraci
jedného Sportového timu maju vsetci Cislo dresu), aj triedy dokdzu preberat isté vlastnosti
a spravanie (napriklad kazdy futbalista vie kopnut do lopty) vSeobecnejsSich tried. VSetky Styri
nase triedy definuju ten isty atribut — farba. Keby kazda nasa trieda definovala tento atribat
samostatne, bolo by takéto riesenie neefektivne a, ako uvidime neskdr, aj dost obmedzujdce.
Svyuzitim tried si vSak dokazeme jednoducho poradit. Definujme vSeobecnejsiu triedu
(napriklad Geometricky utvar) s atribUtom farba a ostatnym triedam urcime, aby prevzali
jej vlastnosti. Takémuto vztahu medzi triedami, v ktorom jedna trieda (potomok) prebera
vlastnosti inej triedy (predok) sa hovori dediénost.

= ZAPAMATAJTE SI!

Dediénost patri medzi zakladné koncepty objektovo orientovaného programovania. Je to

vztah medzi dvoma triedami — predkom a potomkom. Potomok prebera vsetky vlastnosti

predka, ktoré moze dalej rozsirovat.

Vztahy medzi triedami sa ¢asto vyjadrujd graficky. Trieda ma typicky tvar obdiznika, v ktorom je
napisany jej nazov. Volitelne mézZe obsahovat zoznam atribdtov a ¢innosti, ktoré moze
vykonavat. Prvy vztah medzi triedami, ktory sme uviedli, je dedi¢nost. Znaéi sa pomocou Sipky

> smerujucej od potomka k predkovi. Diagram tried predstavujuci geometrické entity
vidime na nasledujicom obrazku. Konvenciou je nazyvat triedy velkym zaciato¢nym pismenom.

Geometricky utvar

farba
[ [ ZF [ |
Obdlznik Kruh Kvader Valec
dizka polomer dizka polomer
vyska Sirka vyska
vysSka

11



Dedi¢nost medzi dvoma triedami funguje spravne iba vtedy, ak potomka moZeme oznadit ako
predka. Teda Obdiznik je vhodnym potomkom triedy Geometricky tutvar, lebo kaidy
obdiZ#nik je mozné povaZovat za geometricky Utvar (je zrejmé, Ze naopak to neplati).

= ULOHA 1.2

Na nasledujicom obrézku je hierarchia tried Stvorec a Obdiznik. Je takato hierarchia dobra?

Stvorec <—— Obdiznik

dizka strany dizka strany B

Ak by bola trieda Stvorec predkom triedy Obdiznik, tak by to znamenalo, Ze kaZdy
obdfZnik je $tvorcom. To, samozrejme, nie je pravda, preto by takto namodelovany vztah

dvoch tried nebol spravny.

Vratme sa ku geometrickym Utvarom a ich triedam. Povedali sme si, Ze trieda slUzi ako tovaren
svojich instancii. Trieda definuje atribdty (vlastnosti) a spravanie, ktoré budd mat jej inStancie.
Nie vZdy je vSak rozumné vytvarat inStancie triedy, niekedy to nema zmysel. Ako by v naSom
pripade vyzerala indtancia triedy Geometricky utvar? Co by to bolo? Vidime, e v tomto
pripade nemd zmysel tvorit instancie triedy, napriek tomu, Ze samotna trieda zmysel ma —
zastresuje spolocné vlastnosti pre vietky geometrické Utvary. Triedy, ktorych instancie nema
zmysel vytvarat, budeme nazyvat abstraktné triedy.

Pripomenime, Ze podobny termin - nehmotny - sme pouzivali uz skér v ulohe 1.1. Tam sme
chapali nehmotny objekt v takom zmysle, Ze ho nevieme uchopit do ruk. Takéto chapanie vsak
nesuvisi s pojmom abstraktna trieda tak, ako je chdpana v objektovom programovani. Napr. ¢as
je nehmotny (abstraktny) z hladiska realneho sveta (nevieme ho chytit do rak), avsak trieda,
ktorou ¢as modelujeme, nie je abstraktna (vieme vytvorit jej inStanciu).

Poznamenajme eSte, Ze potreba zovSeobecnenia a abstrakcie na Urovni objektov moze
vychadzat nielen z toho, Ze objekty maju spolo¢né vlastnosti, ale aj z ich spolo¢ného spravania.
Predstavme si napriklad orchester, v ktorom su spolu zdruZeni hudobnici hrajdci na rozne
nastroje. Kazdy z nich mdze mat Uplne iné vlastnosti (atribdty), ktoré st Specifické pre ten ktory
druh hudobného nastroja (hudobnici dokonca nemusia zdielat ani jeden spolo¢ny atribut), no
vsetci vedia hrat. Aj v tomto pripade je vhodné takéto triedy hudobnikov zdruZit a zaviest triedu
spolo¢ného predka pre vsetkych hudobnikov (napr. Hudobnik) , ktora bude definovat ¢innost
nazvanu napriklad hraj. Neskor si ukdaZeme, Ze objektové programovanie ndm umoziiuje
efektivne zabezpecit, aby kazda odvodenad trieda od triedy Hudobnik mohla zahrat na hudobny
nastroj pre nu Specifickym spésobom.

= ULOHA 1.3

Vytvorte hierarchiu tried a) dopravnych prostriedkov, b) zvierat a c) suciastok pocitaca.

Uvedte vlastnosti, ktoré dané triedy definuju. Ktoré triedy su v navrhu abstraktné?

12



= Metodicka pozndmka 1.4

Je velmi dolezité, aby Studenti pri definovani atribdtov nepresuvali do spoloéného predka

SRR LR LR LR RN RN LR ERERRERRERRERRRERENRNERERRRERERRNERNERRLR)

Uvedieme iba jednoduché priklady. Atributy neuvddzame. Abstraktné triedy maju nazov

zobrazeny kurzivou

a to, Ze trieda moze prevziat vlastnosti nadradenej triedy.

Dopravny prostriedok

vyrobca

/\/

atribut, ktory sa potencialne rovnako vol3, ale ma iny vyznam v potomkoch (napr. vyska
trojuholnika a vyska valca su dve rozdielne veci, napriek tomu, Ze sa volaju vyska. TaktieZ
je potrebné dat pozor na to, aby neboli v hierarchickom vztahu triedy, pre ktoré to nema
vyznam. Konceptu dedi¢nosti sa budeme priamo aj nepriamo venovat pocas celej tvorby
projektu, preto je nateraz doblezité, aby Studenti pochopili zdkladny koncept trieda — inStancia

.

Motorovy Bezmotorovy
motor /I K
Auto Lietadlo Bicykel Kajak
Spz pocet miest velkost material

Cicavce

A

V pripade zvierat sa m6Zeme orientovat biologickou klasifikaciou Zivoéichov.

RN

Vajcorodé Zivorodé
Vtakopysk Vackovce Placentovce
Kengura Slon

Komponenty tvoriace pocita¢ mozu mat vsetky jediného spolo¢ného predka.

Klavesnica

Mys

Zdroj

S v

Mati¢na doska H>

Komponent <H Gr

aficka karta

Pl AN

Monitor

CPU

HDD
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1.3 Tvorba instancie sveta

Vratme sa naspat do prostredia Greenfoot. Na pravej strane vidime diagram tried, ktory
obsahuje dve abstraktné triedy — World a Actor a jedného potomka triedy World — triedu
MyWorld. Ako sme uz uviedli, potomkovia triedy World tvoria javisko (scénu), na ktorej hraju
aktori podla toho, ako ich naprogramujeme.

Svet v prostredi Greenfoot sa skladd z buniek. Bunky su vidy $tvorcového tvaru, dizku strany
bunky vieme nastavit. Pocet buniek v oboch smeroch definuje potomok triedy World. Svet
(javisko) si teda mozeme predstavit ako velkd Sachovnicu.

Pod'me urobit nas svet krajsi. Kliknite na svet (hnedy obdiZnik MyWorld v pravej Casti prostredia
Greenfoot) pravym tlac¢idlom mysi a z kontextového menu vyberte moznost Set image. ..
Greenfoot nam ponukne dialdg, v ktorom je mozné réznym sp6sobom zvolit obrazok:

1) Vybrat si obrazok, ktory je pripraveny (v sekcii Image categories vyberieme
background).

2) Vytvorit vlastny obrazok, ktory bude ponuknuty v sekcii Scenario images. Toto je
mozné spravit tromi spbésobmi pomocou tlacidla a menu vlavo dole:

3) Nakreslit si vlastny obrazok v externom editore a vyuZit funkciu Import
from library pripadne ho ru¢ne umiestnit do adresara images v projektovom
adresari.

4) Vyuiit funkciu Paste image.... Vtomto pripade musi byt obrazok skopirovany
v schranke (napr. pomocou CTRL+C). Greenfoot obrazok zo schranky automaticky
vyberie a predtym, ako ho zaradi do sekcie Scenario images vyzve uZivatela na
zadanie jeho mena.

5) Vyuzit funkciu Create new image. ... Greenfoot v tomto pripade vyzve na zadanie
rozmerov a nazvu obrdzka, ktory automaticky zaradi do Scenario images. Potom
otvori externy editor, v ktorom je mozné obrazok upravit.
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B Select class image: MyWorld O *

Scenario images: Image Categories: Library images:
P animals

P backgrounds

>

P buildings

P foad

P nature

P objects

P other ..

P people

P symbols .
s g

P transport

Cancel

Create new image...

Paste Image...

Impart from library...

Obrazok 1.6: Nastavenie obrazka sveta

Po vybere obrazka sa tento priradi svetu. Aby sa vSak zmena vizualne prejavila, je potrebné
vytvorit novu instanciu sveta (teda poZiadat triedu MyWorld, aby vytvorila objekt). To urobime
tak, Ze z kontextového menu triedy MyWor1d vyberieme polozku new MyWor1d (). Obrazok sa
potom opakovane zobrazi na celej ploche sveta. Je déleZité si uvedomit, Ze velkost bunky
a velkost obrazka spolu nijako nesuvisia. Obrazok sa aplikuje na svet a nie na jeho jednotlivé
bunky. Ak teda chceme, aby boli bunky viditelne a spravne ohrani¢ené, musime zvolit rovnaku
velkost obrazka a velkost buniek.

: ULOHA 1.4

V grafickom editore vytvorte dlaZdicu, ktora bude graficky reprezentovat bunku sveta. Zvolte
Stvorcovu reprezentaciu, idedlne 60x60 pixelov. Obrazok importujte alebo uloite v
projektovom priecinku do priecinka images. Nastavte obrazok ako obrazok sveta. VSimnite
si, Zze trieda MyWorld ziskala v diagrame tried malu ikonku reprezentujucu jej graficku
podobu.

rlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Obrazok nakreslite v grafickom editore, ktory vdm vyhovuje. Importovanie obrdzka je
popisané v kapitole vyssie.
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Nastavenému obrazku je potrebné prisposobit velkost sveta. To urobime pomocou editora
kédu. Dvojklikom na triedu MyWorld sa nam zobrazi editor kédu, v ktorom vidime kod triedy
MyWorld.

public class MyWorld extends greenfoot.World

/**
* Constructor for objects of class MyWorld.
*

*/
public MyWorld ()
{

// Create a new world with 600x400 cells with a cell size of 1xl pixels.
super (600, 400, 1);

Kéd triedy MyWorld (ako i akejkolvek inej triedy) moZeme rozdelit na dve Casti:

2. Telo

Hlavicka triedy zacina dvojicou klucovych slov public class, ¢im Specifikujeme, Ze sa jedna
o verejnu (public) triedu (class). Nasleduje identifikator (ndzov triedy), ktory si mézeme
zvolit. Dalej nasleduje nepovinné kltUc¢ové slovo extends, &m davame najavo, 7e trieda
MyWorld je potomkom triedy World (teda ju rozSiruje — extends).

public class MyWorld extends greenfoot.World

MyWorld —> World

Telo triedy bude v budicnosti obsahovat definicie atributov a ¢innosti, ktoré budu vediet
inStancie triedy vykonavat. V sucasnosti sa v tele nachddza iba automaticky vytvoreny
konstruktor triedy. Zatial sa tymto kédom nemusime zaoberat. Sta¢i nam vediet, ze konstruktor
tvori postupnost prikazov, pomocou ktorej trieda inicializuje svoje instancie (v naSom pripade
su to prikazy, ktorymi sa inicializuje inStancia triedy MyWorld). Pomocou konstruktora nastavi
novo vznikajuci objekt hodnoty svojich atributov tak, aby bol v uspokojivom pociato¢nom stave.
Vsimnite si tieZz rovnaky ndzov konstruktora a triedy (toto plati vidy). V sucasnosti sa
v konstruktore nachadza jediny riadok:

super (600, ro L)

Tymto riadkom vyjadrujeme, Ze chceme vytvorit svet o velkosti 600 x buniek, pricom kazda
bunka bude mat velkost 1 pixel.
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= ULOHA 1.5

Upravte konstruktor triedy MyWor1d tak, aby sa vytvoril svet o velkosti 25x15 buniek, pricom
kazda bunka bude velka 60 pixelov. Ako by bolo potrebné upravit obrazok, aby svet vyzeral
ako Sachovnica (teda aby sa striedali r6zne farebné policka)?

= Metodickd pozndmka 1.5

= Takdto velkost sveta je vhodnd pre Full HD monitory. Ak mate mensie rozliSenie, upravte
| |
= pocet buniek.

-
" super (25, 15, 60); »
d

1.4 Vytvorenie hraca

Hraci budu predstavovat ¢lovekom ovldadanych bombermanov, ktori budu superit o vitazstvo vo
svete. Ako vsetko, ¢o sa chce pohybovat vo svete, musi byt aj hra¢ odvodeny od triedy Actor.
Vytvorime si teda novu triedu — klikneme pravym tlacidlom mysi na triedu Actor a z menu
zvolime New subclass. .. .V zobrazenom dialégu zaddme nazov novej triedy bez diakritiky
Hrac. Dalej, podobne ako pri triede MyWor1d, zvolime pre danu triedu obrazok. Vyberieme
obrazok hraca (napr. z kategdrie people). Po stlaceni tlacidla OK vznikne nova trieda Hrac,
ktord je potomkom triedy Actor.

Image Categaries: Library images

¥ backgrounds 5
P buildings
| :
> nature
Ac ] i $ Actor
Open Documentation [ 2
= O
» symbols
_ T 3 H rac i

“,

Obrazok 1.7: Postup pri tvorbe novej triedy

Po vytvoreni triedy mozeme vytvorit jej instanciu. Klikneme pravym tlac¢idlom mysi na triedu
Hrac a zvolime prikaz new Hrac (). Vzniknutd inStanciu reprezentovanu obrazkom hraca
presunieme na hraciu plochu, ¢im hraca umiestnime do sveta. Takto sme si vyskusali vytvorenie
prvej inStancie triedy Hrac.
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% Hrz- & I

=W Hrac()

Open editor I
' Actor

Set image...

Prehliadat’ <: <‘;:|£E Hrac *

Duplicate...

Delete
Previest do Stridu

Mew subclass..

Obrazok 1.8: Postup pri vytvoreni inStancie triedy Hrac

Kazdy objekt je jednoznacne charakterizovany svojim vnutornym stavom. Nastroj Greenfoot
ponuka jednoduchy spdsob jeho prezretia. Kliknite pravym tlac¢idlom mysi na instanciu triedy
Hrac a zvolte volbu Prehliadat. Greenfoot vytvori okno so Zivym nahladom vnutorného stavu
inStancie, podobne, ako je zobrazené na nasledujucom obrazku.

Hrac : Hrac

m

| . . | inty
cdvodené od Object b
-~ = "B et meneeNomber | 0|
| | odvodené od Actor b private int lostPaintSequencehum.. | 0|
. void a,ct{] int ratation :
1. 3 . Word world

| RAP——
vt rjc ot

I | i
| Zobrazit statické atribity

Delete

itk Y

Obrazok 1.9: Postup pri preskimani stavu inStancie triedy Hrac

= ULOHA 1.6

| AR RN N R RRRRRRRRRRRERRRRRRRRRRRRRRERRRERERRRRRRERRRRERERERRERRRRERRRERRRNN]
Chytte vytvorenu instanciu triedy Hrac pomocou mysi a presurite ju na inl poziciu vo svete.
Sledujte Zivy ndhlad vnutorného stavu — ¢o pozorujete? Vytvorte dalsiu inStanciu triedy Hrac
a zobrazte aj jej vnutorny stav. Opat presurite pomocou mysi jednu z dvoch instancii — ktory
vnutorny stav sa zmenil?
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= Metodickd poznamka 1.6

Aby bolo vidno okno s prostredim Greenfoot aj okno so Zivym ndhladom naraz, je potrebné,

aby nebolo okno s prostredim Greenfoot maximalizované.

rlllllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Nahlady na vnutorny stav objektov sU Zivé — menia sa okamiite pri pohybe aktorom.
Aktualizuju sa hodnoty atributov tej instancie triedy Hrac, ktorou sa aktudlne pohybuje.

Velmi délezitou vlastnostou objektov je identita objektov. Je jedno, ¢i objekty pochadzaju z tej
istej triedy alebo ¢i maju rozdielne alebo zhodné hodnoty niekolkych alebo vsetkych atributov.
Akondhle objekt vznikne, je jedinecny ajednoznacne identifikovatelny. Identitu si m6zeme
vsimnut napriklad pri prestvani objektu mysou, pri zmene polohy sa menia hodnoty atributov
iba prestvaného objektu.

1.5 Metddy objektov

V Uvode tejto kapitoly sme rozobrali zakladné vlastnosti objektov. UZ vieme, Ze objekty su
charakterizované svojimi atribGtmi a vieme tieto atributy preskimat. Daldou dolezitou sti¢astou
objektov je ich schopnost vykondvat ¢innost.

= ZAPAMATAIJTE Sl!
Presne definovane] postupnosti ¢innosti objektu budeme hovorit metéda. Metddy sa
definuju v triedach. Instancia danej triedy je schopna vykonat metddy, ktoré definovala jej
rodicovska trieda alebo akykolvek predok jej rodi¢ovske] triedy (podobne ako prebera
atributy, prebera aj metddy). Metdda sa sklada z troch Casti:
1) Nazov metddy rozliSuje metddy navzdjom. Typicky sa ako ndzov voli slovo alebo
slovné spojenie, ktoré charakterizuje jej ¢innost.
2) Parametre metddy predstavuju rozne vstupy do metddy, ktorymi je mozné upravit
alebo blizsie Specifikovat jej spravanie.
3) Navratovd hodnota metddy je volitelnd a umoZniuje objektu informovat
volajuceho o tom, ako vykonanie metddy skoncilo.

Metddy, ktoré je mozné vyvolat na instancii triedy Hrac, mdzeme preskimat (a aj priamo
vyvolat) pomocou kliknutia pravym tlac¢idlom mysi na instanciu triedy Hrac.
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| odvodené od Object @ _O O

Metddy, ktoré definuje
predok Object

odvodene od Actor Metddy, ktoré definuje

waid act() predok Actor

| Prehliadat’

Delete » Metddy, ktoré

: : definuje trieda Hrac

Obrazok 1.10: Preskiimanie metdd inStancie triedy Hrac

= ULOHA 1.7
:IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Vyvolajte nad réznymi inStanciami triedy Hrac metédy, ktoré ponuka nastroj Greenfoot.
Sledujte, ako sa meni vnutorny stav inStancie.

Ak vyvolate metddu, ktord pozaduje vstupné parametre, Greenfoot si ich vypyta vo forme
dialégu, ako je zobrazené na nasledujicom obrazku. Podobne Greenfoot pouZije dialég na
oznamenie ndvratovej hodnoty, ak metdda nejaku mala.

B | Greenfoot: Volanie ... O X

void move(int)

hrac___.mowe( I

~J)

| OK Canmcel

Obrazok 1.11: Dialégové okno pre ziskanie hodnoty parametra metody
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B Greenfoot: Mavratovd hodnota metady O *

int getX()

hrac____.getX() vratene: O

int 17

Lavriet’

V nasledujucej tabulke su uvedené niektoré dolezité metddy triedy Actor.

= Metodickd poznamka 1.7

PIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
PIna dokumentacia triedy Actor je pristupna priamo z prostredia Greenfoot. Ako je ju mozné
zobrazit je uvedené v kapitole 2.3.

Metéda Parametre  Co metdda vrati €o metdda robi

move vzdialenost

pohne aktora v smere, ako je otoceny,
o zadanu vzdialenost dopredu.

getX - Cislo ziska X-ovu suradnicu aktora
(horizontalny index bunky, v ktorej sa
nachadza).

gety - Cislo ziska Y-ovu suradnicu aktora (vertikalny

index bunky, v ktorej sa nachadza).

setLocation polohaX, - presunie aktora do bunky sveta s danymi
polohaY suradnicami.
turn stupne - otoci aktora o zadany pocet stupriov,

kladné cislo znamena otocenie aktora
v smere hodinovych ruciciek, zaporné
v protismere.

turnTowards poziciaX, - otoci aktora tak, aby smeroval presne

poziciaY k bunke na danych suradniciach.
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getRotation - Cislo vrati otoCenie aktora. Otocenie je Cislo od
0 do 359 a vyjadruje otocenie v stuprioch
v smere hodinovych rucic¢iek. 0 znamena,
Ze aktor sa pozerda priamo na vychod
(doprava).

setRotation  stupne - nastavi otocenie aktora.

Zakladnym prvkom objektovo orientovaného programovania je objekt. Objekt reprezentuje
akykolvek prvok sveta, realny i neredlny, hmotny alebo nehmotny. Objekty su definované
pomocou tried objektov, ktoré

definuju ich vlastnosti — atributy,
definuju ich ¢innosti — metddy,
sa staraju o vznik instancii.

Kazda instancia ma atributy, ktoré prebera zo svojej triedy. Aktualne hodnoty atributov definuju
jej stav. Kazda instancia je jednoznacne identifikovatelnd — ma svoju identitu.

Medzi triedami moze vzniknut vztah potomok — predok, ktory sa nazyva dedi¢nost. Pomocou
dedi¢nosti potomok rozsiruje ¢innosti a atributy, ktoré zdedil od predka. Niekedy takto moéze
vzniknut predok, pri ktorom nema zmysel vytvarat inStancie — takuto triedu voldme abstraktna.

Prostredie Greenfoot definuje dve abstraktné triedy — World (javisko) a Actor (herci, ktori sa
podla pravidiel pohybuju po svete).

Pomocou kontextového menu (kliknutie pravym tlac¢idlom mysi) triedy v prostredi Greenfoot je
mozné zmenit jej grafickd reprezentaciu, vytvorit jej instanciu alebo otvorit zdrojovy kéd.

Pomocou kontextového menu (kliknutie pravym tlacidlom mysi) inStancie v prostredi Greenfoot
je mozné preskimat jej vnutorny stav a vyvolat jej metddy.

= ULOHA 1.A

= Popiste, aké atriblty maju triedy Strom, Ndbytok, Vyucovacia hodina.

[ TSNS NI NI NS NN NN NN NS NN NN NS EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Strom: Druh stromu, vek, poloha v lese atd".

Nabytok: material, kam sa hodi, vyska, vaha atd.

Vyucovacia hodina: uditel, trieda, cas, predmet atd.
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: ULOHA 1.B

= Vytvorte hierarchiu tried reprezentujicu hudobné néstroje. Ktoré triedy budd abstraktné?

Hudobny ndstroj

A

Dychovy hudobny ndstroj

Strunovy hudobny ndstroj

Bici hudobny ndstroj

T

Saxofon

T

Gitara

Flauta

= ULOHA 1.C

T

Bubon

Harfa

Abstraktné triedy maju nazov zobrazeny kurzivou.

Xylofén

= Vytvorte svet, ktorého rozmery budi 10x10 buniek a kazda bude velka 50 pixelov.

Konstruktor triedy MyWorld upravime tak, aby obsahoval riadok:

super (10, 10, 50);

= ULOHA 1.D

= Zmerite grafickd reprezentéciu sveta tak, aby vytvoril Sachovnicu.

Bunky vo svete su iba fiktivne, takze im nemé6zeme prisudit obrazok. Nakolko vsak neexistuje

= ULOHA 1.E

= Zmenite grafickl reprezentaciu objektov triedy Hrac.

sUvislost medzi bunkou a obrazkom, moézeme vyuzit nasledujici trik: Ak mame Stvorcové
bunky (napr. 50x50 pixelov), tak v grafickom editore pripravime obrdzok s rozmermi 100x100
pixelov, v ktorom vytvorime Sachovnicu 2x2 bunky. Ked' takyto obrdzok nastavime svetu,
bude sa obrazok opakovat, ¢im vznikne dojem rozdielne zafarbenych buniek — Sachovnice.

= Pomocou funkcie Set image. .. vtriede Hrac, podobne ako na obrazku 1.7.
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= ULOHA 1.F

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Aké metddy a s akymi parametrami musite zavolat, aby instancia triedy hra¢ postupne
navstivila vSetky 4 rohy sveta?

Ak mame svet ovelkosti 25x15 buniek, potom moéZeme postupne volat metddu
setLocation s parametrami [0,0]; [0, 14]; [24, 14] a [24, 0]. Rovnako sa da pouiZit aj
sekvencia metdd turn s parametrom 90 a move s parametrom 24 resp. 14.

« ULOHA 1.G

= Aké metddy ponuka trieda World a jej potomok MyWor1d?

Kazdému potomkovi triedy Actor aj World mdzeme preskimat vnatorny stav a zistit jeho
metddy. Pre inStancie triedy World (resp. jej potomkov) to robime filozoficky rovnako, ako
v pripade potomkov triedy Actor (ako na obrazku 1.9) — je potrebné na instanciu kliknat
pravym tlacidlom mysi. KedZe svet vyplia nadu plochu, stadi klikndt hocikde do nej
(samozrejme mimo nejakého aktora).
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2 ALGORITMUS, OVLADANIE APLIKACIE, TVORBA
METOD

Algoritmus. Vlastnosti algoritmu. Algoritmizacia. Syntax kédu metédy. Metdéda act ().
Poznamky v kdde.

Cielom druhej kapitoly je naucit sa, o znamenaju pojmy algoritmus, algoritmizacia, aké su
vlastnosti algoritmu. Naucime sa ovladat aplikdciu prostrednictvom predvolenych prikazov
v prostredi Greenfoot — Run, Pause, Reset aAct, ako aj spravne syntakticky napisat
jednoduchu sekvenciu kédu do predvolenej metddy act (). Kapitola predstavi ako je mozné
vytvorit vlastnd metédu — naudime sa syntax jej zapisu. Ukazeme si ¢o znamena
this.metoda () a ako sa zapisuju poznamky do kédu.

2.1 Algoritmus, jeho vlastnosti a algoritmizacia

Kazdy znas sa uz vzivote stretol snejakou ulohou, ktorej rieSenie je moiné vyjadrit
postupnostou logicky nadvézujucich krokov. Uvazujme napriklad aké kroky musime vykonat pre
pripravu ¢aju:

1) Najskor je potrebné prevarit vodu.

2) Potom sije potrebné pripravit pohar.

3) Do pohara vlozime vrecusko ¢aju.

4) Pohar zalejeme prevarenou vodou a pockame, kym sa ¢aj vyluhuje.
5) Vyberieme vrecusko.

6) Caj dochutime.

Podobnu logickd postupnost krokov je mozné aplikovat aj na iné oblasti bezného Zivota.

= ULOHA 2.1

= Zapiste postup, ako je mozné pripravit kdvu, dopravit sa do 3koly, uvarit obed.
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= Metodickd poznamka 2.1

: Je mozné najst aj mnoho inych prikladov. Zatial nie je nevyhnutné, aby sme v prikladoch
uvazovali cykly, m6Zzeme vSak Studentov nabadat, aby skusili pouzit podmienky (napr. ak vlak
meskd, tak pojdem autobusom), pripadne paralelizaciu napriek tomu, Ze je to nad rdmec
tohto ucebného textu (napr. kym sa dusi maso, pripravim zemiaky). TaktiezZ nie je potrebné
dbat na formu zépisu, zvolte taku, aby bola pre studentov najjednoduchsie pochopitelna.

Priprava kavy:

1) Najskor prevarim vodu.

2) Potom pripravim pohar.

3) Do pohara nasypem kavu.

4) Kavu zalejem prevarenou vodou.
5) Dochutim kavu.

Doprava do skoly:

1) Ak je pekne

a. tak p6jdem na bicykli,

2) inak:

Prejdem na autobusovu zastavku.

Pockdm na autobus.

Nastupim do autobusu.

Pockam, kym autobus pride na konecnu zastavku.
Vystupim z autobusu.

Prejdem do skoly.

Varenie obeda:

1) Nakrdjam maso.

2) Dam maso dusit.

3) Pokial nie je maso udusené, tak ho pravidelne kontrolujem.
4) Zaroven s kontrolou masa:

a. Ocistim zemiaky.

b. Nakrajam zemiaky.

c. Dam varit zemiaky.

5) Pokial nie su zemiaky uvarené, tak ich kontrolujem.

6) Ked je mdso udusené a zemiaky uvarené, obed je hotovy.

| A AN ENENENNENNNNENNENNENNNRNNNNERNNNERNENNNRNNNNNENNENRERNRERRERNRERNENRNERNNERERNNENRNNERENRERNENNERNNENRNENNNNNNNNNGNHS.]
S 0o o 060 T 9
s NN NN EE N EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEssnsmmennnl

Podobne, ako v predchadzajucich prikladoch, aj pri tvorbe programu budeme musiet riesit
ulohy, z ktorych sa kazdy pocitacovy program skladd. Pre riesenie konkrétnej ulohy teda
hladdme vhodnu postupnost krokov, ktorej budeme hovorit algoritmus. KedZe programovanie
a algoritmizacia (tvorba algoritmov) su Uzko spaté, na tomto mieste vysvetlime, ¢o to algoritmus
je a aké vlastnosti by mal splfiat.
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= ZAPAMATAIJTE SlI!

Algoritmus je konec¢na postupnost/usporiadanie postupov aplikovanych na koneény pocet
dat, ktory dovoluje riesit priblizne rovnaké triedy problému. [3]

Slovnikovd definicia uvddza, Ze algoritmus je suhrn matematickych Ukonov sldZiacich
k ucelnému vykonaniu urcitého vypoctu platného pre vsetky podobné ulohy.

Algoritmus mbzeme zapisat réznymi spdsobmi, ¢i uz slovne, algoritmickym jazykom alebo
grafickym vyjadrenim (vyvojovym diagramom, diagramom aktivit alebo Struktirogramom).

= Metodickd poznamka 2.2

Pre Uplnost materialu uvadzame zakladné vlastnosti algoritmu. Ich zaradenie do vykladu
ponechdvame na zvazeni pedagdga.

Algoritmus je zloZeny z Ccinnosti, ktoré su pre realizdtora jednoduché
a zrozumitelné. Tato vlastnost sa nazyva elementarnost.

Pre kazdy krok algoritmu je jednoznacne urceny nasledujuci krok. Tejto vlastnosti
sa hovori determinovanost.

Algoritmus by mal vidy reSpektovat menitelnost vstupnych dat, ktoré patria do
nejakej uréenej mnoziny (napr. celé cisla). Tym sa stane pouZitelny pre rieSenie
kazdej ulohy daného typu. Tuto vlastnost ozna¢ujeme ako hromadnost.
Algoritmus vedie po kone¢nom pocte krokov k vysledku. Navyse, pre rovnaké
vstupné hodnoty musi produkovat rovnaké vysledky. Tejto vlastnosti sa hovori
rezultativnost.

Kazdy algoritmus by mal vidy po uréitom case skoncit a mal by byt znamy jeho
vysledok. Tato vlastnost sa nazyva koneénost.

Kazdy algoritmus by sa mal snaZit dopracovat k vysledku v ¢o najkratSom case
a s vyuzitim ¢o najmensieho poctu prostriedkov. Tejto vlastnosti hovorime
efektivnost.

Zamyslime sa nad dvomi algoritmami, ktoré sme uz vytvorili — algoritmus na pripravu caju
a algoritmus na pripravu kavy. Vidime, Ze su si dost podobné. Uvazujme, ako by sme ich zludili
do jedného algoritmu tak, aby sme zachovali jednu z vlastnosti algoritmu — hromadnost.

SRR LR LR R LR LR ERERRRRRRERERRRRRRRRERREERERRERREEREERREERY |

= ULOHA 2.2

_rlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Zostavte vSeobecny algoritmus pre pripravu horiceho napoja. Zamyslite sa, aké vstupy bude

takyto algoritmus potrebovat, aby bol hromadny?
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Priprava hortceho népoja:
Vstupy: tekutina, teplota, zmes, doba Iuhovania, dochucovadlo.

1) Zohrejem tekutinu na danu teplotu.

2) Potom pripravim pohar.

3) Do pohara vlozim zmes.

4) Zmes zalejem zahriatou tekutinou.

5) Ak je doba lihovania vacsia ako 0, tak pockam a potom vyberiem zmes.
6) Dochutim napoj dochucovadlami.

Priprava €¢aju je potom priprava horiceho napoja so vstupmi:
voda, 100°C, ¢ajové vrecusko, 5 minut, med a citrén.

Priprava kavy je potom priprava horiceho napoja so vstupmi:
voda, 100°C, kava, 0, cukor a mlieko.

Priprava kakaa je potom priprava horiceho ndpoja so vstupmi:
mlieko, 60°C, kakao, 0, ni¢

Pri zostavovani vseobecného algoritmu na pripravu hortdceho napoja sme museli urobit viac
krokov. Kavu a vrecusko caju sme nahradili vSeobecnou zmesou, namiesto vody a mlieka sme
pouzili pojem tekutina atd’ Taktiez sme sa zamysleli nad poradim krokov.

= ZAPAMATAJTE SI!
Algoritmizacia je proces hladania algoritmu pre danu Ulohu. Sprdvne zostavenie
algoritmu by sa malo skladat z nasledovnych krokov:

2) Analyza riesenia a zovseobecnenie ulohy.
3) Najdenie vztahu, ako sa z danych vstupov vytvoria pozadované vystupy.
4) Zostavenie algoritmu definovanim presnej naslednosti krokov.

. 1) Formulovanie zadania ulohy, vstupov a vystupov.
"

2.2 Tvorba metddy

Algoritmus vyjadruje postupnost krokov veducich k rieSeniu nejakej ulohy. Spomerime si, Ze
pojmom metdda je uréend presnad postupnost Cinnosti objektu. Do metdd objektov teda
budeme pisat algoritmy.
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Otvorme editor zdrojového kédu triedy Hrac. V tele triedy vidime predpripravend metddu
act (), ktord ma nasledovny tvar (vSimnite si velki podobnost s definiciou konstruktora):

/**

* Act - do whatever the Hrac wants to do. This method is called
* whenever the 'Act' or 'Run' button gets pressed in the

* environment.

*/

public void act()

// Add your action code here.

Metdda act () ma v prostredi Greenfoot Specidlny vyznam (preto ju prostredie automaticky
pripravi), nateraz ndm posluzi na pochopenie zdrojového kédu metddy. Kod akejkolvek metddy
méZeme rozdelit na dve Casti:

2. Telo

Hlavicka metddy zacina kli¢ovym slovom public. Tym Specifikujeme, Ze sa jedna o verejnu
metddu (existuju aj iné ako verejné metddy, tymi sa vSak budeme zaoberat az neskér). Nasleduje
typ nédvratovej hodnoty metddy (void, tento typ pouzijeme, ked budeme chciet vyjadrit, ze
metdda ni¢ nevracia, hlbSie sa typom ndavratovych hodn6t budeme venovat neskor),
identifikator metody (jej nazov) a povinné zatvorky s parametrami (metdda act () nema Ziadne
parametre, zatvorky su ale povinné). Identifikator metddy sa snazime tvorit tak, aby vyjadroval,
¢o metdda robi. Ak potrebujeme na vyjadrenie tejto Cinnosti viac slov, vyuzijeme konvenciu
camelCase. Vsetky slovd piSeme dokopy, zaciname malym pismenom a kazdé dalsie slovo
zatneme velkym pismenom. Uvedme niekolko prikladov identifikatorov pomocou konvencie
camelCase: urobKrok, otocSa, skacATlieskajRukami.

Telo metddy sa pise do zloZzenych zatvoriek. Obsahuje algoritmus, ktory sa ma vykonat. Telo
metddy bude moéct v budlcnosti obsahovat definiciu lokalnych premennych, rézne prikazy
(priradovacie, prikazy vetvenia a cyklu) avolania inych metdd objektov, vratane volania
vlastnych metdéd.

Pripravme metddu (zatial s prazdnym telom), ktord pouZijeme na urobenie dlhého kroku.
Metdda nebude mat navratovd hodnotu a nebude preberat Ziadne parametre. Do tela triedy
pod metddu act () dopisSeme:

public void urobDlhyKrok ()
{
}

(SRR EREERERREERERRREREERENREERERRERREERERREERY |

= ULOHA 2.3

= Preskiimajte metddy instancie triedy Hrac. Co pozorujete?
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Vytvorime instanciu triedy Hrac a umiestnime ju do sveta. Potom klikneme pravym tlacidlom

my3i na tuto inStanciu. V menu by sme mali vidiet nami vytvoreni metddu.

Vyvolajme teraz metddu move (). Greenfoot nds pomocu dialégu vyzve, aby sme zadali
parameter, ktory znamena pocet buniek, o ktoré sa chceme pohnut. Vsimnite si text okolo
textového pola (zvyrazneny na nasledujicom obrazku):

B Greenfoot: Metho... O >

void move(int)

hracl.move( | -1
OK Cancel
Text tvori nasledujuci kéd, ktory blizsie popisSeme:
hracl.move ( );

hracl urcuje, ktorému objektu bude vyvoland metdda,

bodka oddeluje objekt od ndzvu metddy, ktord chceme vyvolat,

move je identifikdtor metddy, ktory chceme vyvolat,

v povinnych zatvorkach sa nachdadzaju Ciarkou oddelené parametre (tam vpiSeme
hodnotu parametra, napr. 2),

povinna bodkoé&iarka za prikazom (dialégové okno tuto bodkociarku nema).

Ak teda chceme, aby sa hrac pohol o dve bunky v jeho aktudlnom smere, tak by prikaz vyzeral
takto: hracl.move (2) ;. Pripomenme, Ze vietky inStancie tej istej triedy reaguju na volanie
metddy rovnako. Zamyslime sa, aky koéd budeme musiet napisat do tela metddy
urobDlhyKrok () tak, aby sa vpred pohla iba ta inStancia triedy Hrac, ktorej metdda bola
vyvolana. Vieme, Ze pouZijeme metddu move (2) (tato metdda je dostupna, pretoZe je to
metdda, ktord definoval predok), avsak musime $pecifikovat hraca, ktory to ma urobit —v nasom
pripade to bude ten a len ten hrac, ktorému bola vyvoland metdda. Na toto vyuzijeme kltucové
slovo this.

= ZAPAMATAJTE Sl!

Ak chceme vyvolat v instancii triedy jej vlastnd metddu, pouzijeme na oznacdenie cielového
objektu klticové slovo this. Vyvolat tak mézeme akukolvek metddu, ktord sme definovali
v ramci triedy alebo akukolvek verejni metddu, ktoru definoval jej predok.
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= Metodickd poznamka 2.3

rlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Klti¢ové slovo this v skuto¢nosti nie je potrebné. Ak nie je explicitne uvedeny objekt,
ktorému sa metdda vyvolava, automaticky sa predpoklada vyvolanie metddy v aktualnom
objekte. Tento zapis vSak uvadzame preto, aby sme v buduicnosti mali volania metdd vzdy

jednotné, teda objekt.metoda () ;, a taktiez pre lepsiu Citatelnost kddu.

SRR LR LR LR RN RRERRERRRERERRRERERERERERERRNERNERRNER]

= ULOHA 2.4

_rlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Doplrite do tela metédy urobDlhyKrok () taky prikaz, aby sa inStancia triedy Hrac pohla

o dve bunky v aktudlnom smere. Ndsledne vytvorte viac inStancii triedy Hrac a tuto metddu
vyvolajte na jednotlivych instancidch. Je spravanie ocakavané?

[ S NN NN NN NN NN NN NN NN NN NN NN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Do tela metdédy urobDlhyKrok() dopiSeme: this.move (2); Nasledne vytvorime
inStancie a z menu, vyvolaného po kliknutim pravého tlac¢idla mysi na jednotlivé instancie,
vyvolavame metddu urobD1lhyKrok (). Mali by sme pozorovat o¢akavané spravanie, teda

pohybovat sa bude iba ta inStancia, ktorej metddu sme vyvolali.

2.3 Pisanie dokumentacie

Vratme sa k metdde act (). VSimnime si, Ze nad hlavi¢kou tejto metddy sa nachadza anglicky
text, ktory popisuje jej spravanie. Tento text je ohraniceny v bloku:

/**

*

*

*/

Textu vtakomto bloku budeme hovorit dokumentaény komentar. Prostredie Greenfoot
umoziuje vygenerovat dokumentdciu pre jednotlivé casti kédu. Dobre vypracovana
dokumentacia umoznuje lepsSie pochopenie kddu. Pre programatora, ktory pouziva kniznice
naprogramované niekym inym, tiez ulahc¢uju pochopit vyznam jednotlivych metdd a tried.

Vsimnite si, Ze podobny dokumentacny komentar sa nachadza aj nad hlavickou triedy. V nej su
naviac pouzité znacky. Ak softvér pri tvorbe dokumentacie narazi na znacku, vhodne dany text
naformatuje a prepoji s inymi relevantnymi ¢astami kédu. Pouzitie znaciek v dokumentacénych
komentaroch sice nie je povinné, avsak prispieva k Uplnosti a zrozumitelnosti dokumentacie.

Uplny zoznam znaciek najdete v dokumentdcii k Jave, napriklad na strankach firmy Oracle.
Prehlad délezitych znaciek sumarizuje nasledujuca tabulka.

31



Znacka Typické pouzitie Co znamena

@author trieda, metdda Kto je autorom triedy alebo metédy
@param p metdda Vysvetli vyznam parametra p v danej metéde
@return metoda Popise, co metdda vracia

@version trieda, metdda Oznadi verziu triedy alebo metdédy.

Po dopisani dokumentaénych komentarov si mdzeme pozriet dokumentaciu. V okne so
zdrojovym kdédom triedy Hrac sa pomocou rozbalovacieho menu v pravej hornej casti
prepneme z polozky Zdrojovy kéd do polozky Dokumentacia (alebo zvolime menu
Nastroje a polozku Prepnit pohlad pripadne vyuzZijeme klavesovu skratku CTRL+J). Spat
do zdrojového kédu sa dostaneme rovnakou cestou. V okne s dokumentaciou vidime prehladne
zhrnuté vsetky metddy spolu s patricnymi komentarmi.

Okrem dokumentaénych komentarov je mozné pisat aj poznamky v tele metdd. Tie sa pisu
typicky priamo ku kédu, ktory popisuju. Preklada¢ text poznamky ignoruje, musime ju vsak
vhodne oznadit. MéZzeme zvolit:

dve verzie jednoriadkového komentdra:

// toto je poznamka, az do konca riadku prekladac text ignoruje
/* toto je poznamka, prekladac ignoruje text po ukoncenie poznamky */

viacriadkovy komentar:

/*
toto je poznamka na viac riadkov.
dokumentacny komentar na rozdiel od poznamky v texte zacina /**

*/

Pisanie poznamok do textu je, hlavne v pripade komplikovanych metdd, velmi vhodné.
Negeneruje sa znich dokumentdcia, avSak programatorovi vyrazne ulahcuju orientdciu
a pochopenie ¢innosti danej metddy.

ULOHA 2.5

= Dopliite dokumentaény komentar pre metéddu urobD1lhyKrok ().

Nad hlavicku metédy urobD1lhyKrok () dopiSeme napriklad:

/"k'k
* Hrac¢ urobi krok o dve bunky v aktudlnom smere.
=/
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= ULOHA 2.6 -
rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
: Upravte dokumentaény komentér triedy Hrac. Vypiste verziu triedy a jej autora. »
:IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII-.
’IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII=
= Upraveny dokumentaény komentar triedy Hrac moZe vyzerat napriklad takto: »
VAR -
s * Trieda predstavuje hréca. .
| | * ]
= * RQauthor Peter -
+ * @version 1.0 =
./ -
:IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII-.
.-IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII-.
= ULOHA 2.7 .
.rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘I
= Preskimajte dokumentaéné okno. »
:IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII-.
rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
= Véimnite si hlavne previazanie metdd pomocou Zivych odkazov (po kliknuti na identifikator =
| | | |
= metody v CastiMethod Summary sa zobrazenie presunie do Casti Method Detail). =

2.4 Ovladanie aplikacie z prostredia Greenfoot

Aby sme mohli tvorit a spustat algoritmy v prostredi Greenfoot, tak si musime najskor vysvetlit,
ako sa aplikacia v prostredi Greenfoot ovlada. Kazda trieda, ktora je potomkom triedy Actor,
obsahuje metédu act() (po slovensky rob, alebo konaj), ktora je prostredim Greenfoot
neustale opakovane vyvoldvana. Metdda act () teda bude obsahovat algoritmus, ktory bude
instancia triedy Actor periodicky vykondvat. Mame pripravend a zdokumentovani metddu
urobDlhyKrok (). VyuZime ju teraz na to, aby sme automaticky rozhybali inStanciu triedy

Hrac.

’I'IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII=
= ULOHA 2.8

« Upravte telo metddy act () triedy Hrac tak, aby sa zavolala metéda urobD1hyKrok ().

.-IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
public void act ()

{
this.urobDlhyKrok () ;

}

= Metodickd poznamka 2.4

PIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
V prostredi Greenfoot je mozné vyvolat aj tzv. autocomplete, teda automatické doplifianie
textu. Zavolame ho pomocou kombinacie kldves CTRL + medzernik. Stali teda napisat

this. a stladit klavesovu skratku a z ponuky si vybrat metddu (pripadne pisat dalej, ¢im sa
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zUzi vyber). Studenti viak mavaju potom tendenciu programovat tak, ze vidy napidu this.
a vyvolaju tuto funkciu, pricom si potom vyberaju metédy, ktoré niekedy nepoznaju, ale
podla mena sa javia vhodné, ¢o nemusi byt vidy dobré. Odporu¢ame tato funkciu vyuzivat
obozretne a akcentovat potrebu ¢itania dokumentacie pri vyuzivani neznamych metdd.

Pripomenime, Ze v prostredi Greenfoot sa metdda act () nachadza v kazdom potomkovi triedy
Actor. To umoziuje elegantné ovlddanie aktorov a jednoduchu tvorbu aplikacie. Na ovladanie
metddy act () sluzia tlacidla pod hlavnou plochou zobrazené na nasledujucom obrazku.

= Act P Fun ) Reset Speed:

Vyznam jednotlivych tlacidiel je nasledujuci:
~ Act vyvola kazdej inStancii triedy Actor (a World) prave jedenkrat metddu act ().

P Run opakovane vyvoldva kaZdej instancii triedy Actor a World metddu act () aZ

Il Pause
kym nie je vykondavanie prerusené tlacidlom

) Reset  vrati aplikdciu do pdvodného stavu (zrudi aktudlny svet a vytvori instanciu
naposledy vytvoreného sveta).

Speed: T , . . .
pes zrychli alebo spomali vyvoldvanie metddy act ().

= ULOHA 2.9

= Vyskusajte tlagidla na ovladanie aplikacie. Vytvorte si viac intancii triedy Hrac. Stlaéte
tlacidlo Act — Co sa stane? Stlacte tlaidlo Run — o sa stane? Po prvom posune tlacidla Run
stlac¢ime tlacidlo Pause, ¢o sa stane? Aky vplyv md posuvnik Speed na volanie metddy act ()

po stlaceni tlacidla Run?

NN E NN NN EEE NN NN EEE NN NN ENEE NN NN EEEE NN NN EEEE NN NN EEEENEEEEEEEEEEEEEEEESE
Vsetky instancie by sa mali hybat naraz o dve bunky smerom doprava. Pri stlaceni tlacidla
Act prave raz. Pri stlaceni Run dovtedy, kym sa nestladi Pause alebo kym nenarazia na
koniec plochy. Posuvnik Speed by mal viditelne ovplyvnit rychlost instancii triedy Hrac na
hracej ploche.

= Metodickd poznédmka 2.5

Vykonavanie jednotlivych prikazov je velmi rychle a niekedy si nemusime vSimnut ako sa hraé
postupne  pohybuje. Pre  spomalenie  mob6Zeme  vyuZit volanie  metddy
Greenfoot.delay (&as). Parameter &as vyjadruje, o kolko ¢asovych okamihov ma byt

pozdrzané vykonavanie programu. Dlzka trvania jedného casového okamihu je urcend
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posuvnikom Speed vspodnej cCasti okna. Pozor vsak na casté volanie metddy

Greenfoot.delay (), ktoré mébze vyrazne spomalit aplikaciu.

= ULOHA 2.10

Flllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Pridajte do triedy Hrac metddu, pomocou ktorej bude instancia triedy Hrac chodit do
zvoleného Stvorca. Zdokumentujte svoju metédu. Na pohyb a otacanie vyuzite vhodné
metddy z predka Actor. Upravte metddu act () tak, aby instancia triedy Hrac chodila po

jej vyvolani do Stvorca. Potom svoje rieSenie overte spustenim aplikacie.

rlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
= Vytvorime novu metédu: o
. /xx -
: * Prejde Stvorec 5x5 buniek :
: */ -
: public void chodDoStvorca () :
= =
: this.move (5) ; :
: this.turn(90); :
: Greenfoot.delay (10); :
: this.move (5) ; :
- this.turn(90); =
: Greenfoot.delay(10); :
: this.move (5) ; :
: this.turn(90); :
: Greenfoot.delay (10); :
: this.move (5) ; :
: this.turn(90); :
- Greenfoot.delay (10); -
| | |
l} [ ]
. ) . 5
:Nasledne upravime telo metddy act (): =
a public void act() -
| | |
l{ [ ]
- // hraé pdjde do Stvorca .
: this.chodDoStvorcal(); :
: ) =
:IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII-.

: ZHRNUTIE

Pred samotnym pisanim kdédu je potrebné najst algoritmus na rieSenie danej ulohy. Dobry
algoritmus by mal mat vlastnosti ako si elementarnost, determinovanost, hromadnost,
rezultativnost, koneénost a efektivnost. Proces tvorby algoritmov nazyvame algoritmizacia.

Algoritmy piSeme do metdd objektov. Kazda metdda sa sklada z dvoch casti — z hlavicky a tela.
Hlavicka zacina kfu€ovym slovom public, nasleduje typ navratovej hodnoty, identifikator
a parametre v zatvorkach. Telo metddy piSeme do zloZenych zatvoriek.
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Pre lepsiu orientaciu v kdde sa pouZzivaju komentare. Dokumentacné komentare umoznuju na
to uréenym programom vygenerovat prehladni programatorskd dokumentaciu.

Prostredie Greenfoot sa ovlada pomocou tladidiel (Act, Run/Pause a Reset) a posuvnika
Speed. Kazda trieda Actor a World definuje metddu act (), ktora je vyvolavana raz (pomocou
tlacidla Act) alebo opakovane (pomocou tlacidla Run).

ULOHY NA PRECVICOVANIE

= ULOHA 2.A

Popiste algoritmus, ktorym by ste navigovali cudzinca z vasej Skoly na vlakovu stanicu, do
reStauracie, ku vdm domov.

= Algoritmus popiste podobne ako v tlohe 2.1, méZete poufZit aj slova ,ak”, ,pokial” atd.

= ULOHA 2.B

= Preskumajte dokumentaciu triedy Actor.

=IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Dokumentaciu otvorime dvojklikom na triedu Actor alebo z hlavného okna zvolenim
poloZky Pomocnik a nasledne Greenfoot Class Documentation.

« ULOHA 2.C

| R R R RN R RERRRERRRRRRERRRERERRRRRRRERRRRRRRRRRRRERRRRERRRRRRRRRRRRRRRRRERRREI
NapiSte azdokumentuje metdédu chodDoSestuholnika (), pomocou ktorej prejde
instancia triedy Hrac po drahe vtvare Sestuholnika. Na pohyb vyuZite metddu
urobDlhyKrok ().

AR EEEREREERRERNERRERERRERRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRNRNENRNDN.]
/**
* Hrac¢ prejde dlhymi krokmi Sestuholnik.
Y
public void chodDoSestuholnika ()
{
this.urobDlhyKrok () ;
this.turn (60);
Greenfoot.delay (10);
// hore uvedené tri riadky kédu zopakujeme eSte 5x

}
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= ULOHA 2.D

Vytvorte metddy dopravaDole (), dopravaHore (), dolavaDole () a dolavaHore (),
ktoré posunu instanciu triedy Hrac v danom smere. VyuZite metdédu setRotation (),
preskimaijte jej ¢innost v dokumenticii.

] Uvedieme iba priklad metddy dopravaHore (). Ostatné metddy sa liSia iba v nastaveni
stupna otocenia v metéde setRotation (). Natocenie 0° znamena natocenie doprava, uhol
rastie v smere hodinovych ruciciek. Uhly pre jednotlivé smery su teda nasledujuce: N = 45°,
¥=135°, K =225°, A = 315°.

public void dopravaHore ()

{
this.setRotation (315);
this.move (1) ;

}

= Metodickd poznamka 2.6

Mobzete vymysliet rozne ulohy pre studentov, ktoré budd podobné ako Robot Karol. Robot
Karol sa pohyboval, tocil, ¢i vykonaval rozne jednoduché cinnosti. Tieto Cinnosti je mozné
zapisat bud' do osobitnej metddy alebo priamo do metddy act ().
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3 VETVENIE A OVLADANIE HRACA

! KLOEOVE SLOVA

V dalsej Casti projektu sa naucime vetvit svoj kéd pomocou prikazov nelplného vetvenia if,
Uplného vetvenia if-else a prostrednictvom prikazu viacndsobného vetvenia switch. Tieto
prikazy vyuZijeme na to, aby sme v projekte vedeli rozhybat hraca prostrednictvom klavesnice.
Naucime sa pouzivat jednoduchy logicky vyraz typu boolean. TieZ vytvorime nové triedy Stena
a Mur ako zaklad pre dalSie rozvijanie projektu, ktoré nam zatial budu sldzit na navigéaciu hraca

Vo svete.
OBSAH

3.1 Neduplné vetvenie kodu

InStancie triedy Hrac dokaZu zatial vykondvat v metdde act () jednoduché pohyby. Ked' vsak
narazia na koniec sveta, tak sa zastavia a nevedia dalej pokracovat. Skisme sa zamysliet, ako by
vyzeral algoritmus, ktory by spésobil, Ze hrac¢ bude chodit zlava doprava a ked' narazi na stenu,
tak sa otoci a pOjde sprava dolava, ked narazi na lavl stenu tak sa otoci a bude pokracovat
doprava, a tak dalej. Vieme, Zze mdzeme vyuzit metdédu move (), pomocou ktorej urobi kazda
inStancia triedy Actor krok vsmere, v ktorom je otofena. Potrebujeme teda, aby sa po
dosiahnuti okraja sveta otocila o 180°. To vieme zabezpecit metdédou turn (). Kod metddy
act () by teda mohol vyzerat takto:

public void act ()
{

this.move (1) ;
this.turn(180); // toto chceme vykonat iba na konci sveta

Narazili sme na situdciu, v ktorej potrebujeme urcitu cast prikazov vykonat iba pri splneni
ur¢itych podmienok. V nasom pripade je to splnenie podmienky ,inStancia triedy Hrac je na
kraji sveta“.

= ZAPAMATAJTE SI!

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
= Ak je potrebné vykonat nejaké prikazy iba v nejakom pripade, je moiné vyuZit neuplné
vetvenie:

if (podmienka) {
// prikazy, ktoré sa vykonaju, ak je podmienka splnenéd

}
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Za kltucovym slovom if nasleduje v povinnej zatvorke podmienka. Podmienka musi byt vo

forme logického vyrazu. Logicky vyraz nadoblda iba hodnoty true (pravda) alebo false
(nepravda). Telo neuplného vetvenia sa piSe do zloZzenych zatvoriek. Prikazy uvedené v tele
sa vykonaju iba vtedy, ak podmienka plati (teda jej hodnota je true). Ak podmienka neplati
(teda jej hodnota je false), telo sa preskoéi aprogram pokracuje vykonavanim
nasledujuceho prikazu pod prikazom if.

Mobzeme teda vyuzit nedplné vetvenie a prikaz turn () vlozit do tela prikazu i£. Musime vsak
spravne zostavit podmienku vetvenia. Zo slovnej analyzy vyssie vyplyva, Ze instancia triedy Hrac
sa musi otodit iba vtedy, ak dosiahne kraj sveta. Za kraj sveta mdzeme povazovat vsetky bunky,
ktoré si na jeho obvode (pozri nasledujuci obrazok). Trieda Actor obsahuje metddu
isAtEdge (), ktord vracia pravdivostni hodnotu (v dokumentacii vidime hodnotu typu
boolean). Nasledujuci obrazok zobrazuje bunky sveta s velkostou 5x5 buniek, v ktorych metdda
isAtEdge () triedy Actor vrati hodnotu true.

Vytvorme instanciu triedy Hrac a umiestnime ju do stredu sveta. Po kliknuti na inStanciu pravym
tlac¢idlom mysi vyvoldme z menu inherited from Actor metddu isAtEdge (). Pozorujme,
¢o sa stane.

Potom instanciu presunieme na kraj a opat vyvolame tuto metddu. Vidime, Ze ak sme inStanciu
triedy Hrac posunuli do krajnych buniek, navratovd hodnota metédy isAtEdge () bola true.
To je presne to, ¢o potrebujeme. Podmienku vo vetveni teda mdzeme formulovat ako volanie
metddy this.isAtEdge (). Celd metdda act () bude vyzerat takto:

public void act ()
{
this.move (1) ;
// ak som na kraji sveta, tak sa otolim
if (this.isAtEdge()) {
this.turn(180);
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S vyuzitim nelplného vetvenia dokazeme jednoducho implementovat ovladanie hrada. Hrad sa
moze pohnut iba vtedy, ak je stlaceny prislusny klaves (napr. Sipka). Teda, ak je stlaceny spravny
klaves, tak sa pohni v danom smere. Potrebujeme vsak zistit, ¢i je stlaéeny prislusny klaves.

Pre zistenie toho, C¢i je stlateny dany klaves, ponuka nastroj Greenfoot metddu
Greenfoot.isKeyDown (klaves). Parameter kldves vyjadruje kldves, stlacenie ktorého
chceme otestovat. Navratova hodnota je true, ak je dany klaves stlaceny, false v opacnom
pripade. Parameter kldves musi byt zadany ako retazec. Hodnota retazca sa v jazyku Java uvadza
do Uvodzoviek ““. Teda, ak chceme zistit, ¢i je stlaceny kldves A, potom napiseme
Greenfoot.isKeyDown (“a"“). Vo vSeobecnosti ako parameter klaves pre otestovanie
stlacenia klavesu asociovaného s:

pl’smenom uvedieme: \\a\\’ \\b\\, \\c\\, \\d\\, \\e\\, \\f\\, \\g\\, \\h\\, \\i\\,
\\j\\ , \\k\\, \\l\\, \\m\\, \\n\\' \\o\\' “P“, \\q\\, \\r\\, \\s\\, \\r\\, \\u\\, \\v\\, \\w\\, \\x\\,
\\y\\’ \\z\\

él’slom Uvedleme \\0\\, \\1\\, \\2\\, \\3\\, \\4\\, \\5\\, “6“, \\'7\\, “8“, \\9\\.
funkénym kldvesom uvedieme: “F1“, “F2%“, “F3“, “F4%“, “F5%, “F6“, “F7%,
“FB“, “Fg“, “FlO“, \\Fll\\ , “F12“.

Sipkou uvedieme: “up™ pre Sipku hore, “down™ pre Sipku dole, “1left™ pre Sipku
dolava, “right" pre Sipku doprava.

inym kldvesom uvedieme: “space™“ pre medzernik, “tab"“ pre tabuldtor

a “backspace™", “enter", “escape", “shift“a “control™ pre prislusné klavesy.

ULOHA 3.1

Upravte kéd metddy act () v triede Hrac tak, aby sa hrac hybal iba vtedy, ked' je stlaceny

klaves P (ako pohyb). Zachovajte kdd zodpovedny za otocenie hraca, ked dojde na kraj sveta,
ale zamyslite sa na jeho umiestneni. Kedy sa méze vykonat otocenie hracéa?

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
= Otocenie hra¢a mbéZeme vykonat iba vtedy, ked'sa hybe. Preto nelplné vetvenie kontrolujice
. Ve . . v . .. v ’ 7 . .

= to, Ci je instancia na okraji sveta vloZime do tela neuplného vetvenia s podmienkou

= testujucou stlacenie kldvesu.

: |

.
:public void act () o
| |
l{ ]
: if (Greenfoot.isKeyDown (“p%“)) { :
: this.move (1) ; :
- // ak som na kraji sveta, tak sa otolim -
- if (this.isAtEdge()) { -
- this.turn (180); =
| | | |
] } ]
| |
[ } ]
| |
l} ]
| | | |
:IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII-.
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= ULOHA 3.2

Vytvorte inStanciu triedy Hrac a umiestnite ju do stredu hracej plochy. Otvorte okno
s vnutornym stavom inStancie a umiestnite ho tak, aby bolo viditelné pocas behu aplikacie.
Potom spustite aplikaciu a pozorujte, ako sa menia hodnoty atributov x a y v triede Hrac.

Ako sa menia tieto hodnoty pri pohybe nahor, nadol, dolava a doprava?

Pri pohybe doprava rastie hodnota atribdtu x, pri pohybe dolava hodnota tohto atribdtu
klesa. Hodnota atributu y je v tychto pripadoch nemenna. Pri pohybe nahor klesd hodnota
atribdtu y, pri pohybe nadol hodnota tohto atributu rastie. Hodnota atributu x je v tychto
pripadoch nemenna.

Umiestnime teraz inStanciu triedy Hrac na spodny okraj sveta. Po spusteni aplikacie zistime, ze
nas hrac sa pohybuje stale tam a spat. Problémom je, Ze hrac sa stale nachadza v bunke na okraji
sveta, a teda vyraz this.isAtEdge () vrati zakazdym true, o spbsobi ota¢anie dookola. Pre
spravne fungovanie potrebujeme rozlisit, na ktorom okraji sa nachddzame a podla toho nastavit
spravne otocenie hraca.

Trieda Actor definuje metddy getX () a getY (), ktoré vratia aktudlnu poziciu instancie tejto
triedy vo svete. Tieto atributy reprezentuji hodnoty suradnic bunky v rdmci sveta. Bunka na
sUradniciach [0; 0] sa nachadza v lavom hornom rohu. Ak mame svet o velkosti 25x15 buniek,
potom vieme formulovat nasledujice tvrdenia (pozri obrazok 3.2):

Ak je suradnica x instancie triedy Actor rovna 0, potom sa nachadza v bunke v stipci
najviac vlavo.

Ak je stradnica x in§tancie triedy Actor rovna 24, potom sa nachadza v bunke v stipci
najviac vpravo.

Ak je suradnica y inStancie triedy Actor rovna 0, potom sa nachadza v bunke v riadku
najviac hore.

Ak je suradnica y inStancie triedy Actor rovna 14, potom sa nachadza na bunke v riadku

najviac dole.
Suradnica y=0
o S
1} "
& x
3 :
= E
3 3
Suradnicay = 14
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Pre spravne urcenie otoCenia ndm teda stadi zostavit sustavu podmienok tak, aby sme

skontrolovali aktualnu hodnotu suradnic instancie triedy Actor s hranicami ndsho sveta. Na to

vsak potrebujeme vediet porovnat hodnoty.

= ZAPAMATAJTE SI!

Pre porovnanie dvoch hodnoét A a B, ktoré su rovnakého typu, je mozné pouzit relaéné

operatory:
B A == B(Ajerovnaké ako B),
B A '= B(Ajerozne od B),
B A > B(Ajevacsie ako B),
B A < B(Aje mensie ako B),
B A >= B(Ajevacsie alebo rovné B),
B A <= B(Aje mensie alebo rovné B) a

vytvorit tak logicky vyraz. Navratova hodnota logického vyrazu je typu boolean (teda
true, ak je vysledok logického vyrazu pravdivy, inak je rovnad false).

Nahradme teda nevyhovujuice vetvenie s podmienkou this.isAtEdge () Styrmi vetveniami,

v ktorych nastavime spravne natocenie hraca. Zacnime s hornym a pravym okrajom. Do tela

metddy act () doplnime:

// ak je hrac¢ na hornom okraji sveta
if (this.getY () == 0) {
// tak nastavim otocCenie nadol
this.setRotation (90) ;

// ak je hra¢ na pravom okraji sveta
if (this.getX() == 24) {
// tak nastavim otoCenie dolava
this.setRotation (180) ;

= Metodickd poznédmka 3.1

Studentom zacinajucim s programovanim, pripadne programujtcim v inom programovacom

sebou).

= ULOHA 3.3

Doplrite do tela metédy act () kdd na spravne natocenie hraca po dosiahnuti dolného

a favého okraja sveta.
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// ak je hra¢ na dolnom okraji sveta
if (this.getY() == 14) {
// tak nastavim otocenie nahor
this.setRotation (270) ;
}
// ak je hra¢ na lavom okraji sveta
if (this.getX() == 0) {
// tak nastavim otoCenie doprava
this.setRotation (0) ;
}

3.2 Uplné vetvenie kédu

Hra Bomberman obsahuje okrem hrdcov aj steny a muary. Zavedme ich preto aj do nasej
aplikacie.

= ULOHA 3.4

Vytvorte dve nové triedy, potomkov triedy Actor. Prvd bude trieda Mur a druha trieda bude
Stena. Pripravte si v grafickom editore vhodné obrazky s velkostou 60x60 pixelov. Tieto
obrazky potom priradte novovytvorenym triedam.

= Metodickd poznamka 3.2

Je potrebné aby Studenti pochopili zakladny rozdiel medzi triedou a inStanciou. Trieda je
Sablona — tovaren, ktord definuje spolo¢né vlastnosti objektov — instancii. Uistite sa, Ze tomu
Studenti rozumeju.

Do muru ani do steny nie je mozné vojst. Pre automatické zabranenie vstupu do bunky
s inStanciou triedy Stena alebo Mur zatial nemame potrebné vedomosti, méZzeme sa vsak naucit
inStancie tychto tried detegovat a zmenit podla ich pritomnosti ¢innost metddy act () v triede
Hrac. Budeme ich zatial pouzivat ako urcité znacky, na zaklade ktorych sa bude hrac orientovat.
Upravme teda aplikdciu tak, aby hraci automaticky zatocili, ak vstupia na bunku, ktord obsahuje
inStanciu triedy Mur alebo Stena. Na zistenie, Ci sa inStancia triedy Actor dotyka nejakej
instancie inej triedy je mozné pouzit metddu isTouching (), ktord ako parameter prebera
triedu instancie, ktorej dotyk testuje. Napriklad, ak chceme zistit, ¢i sa hra¢ dotyka inStancie
triedy Mur, potom napiSeme this.isTouching (Mur.class). VSimnite si, Ze parameter je
vidy identifikdtor triedy nasledovany .class. Metdda vrati true vtedy, ked sa grafické
reprezentacie dvoch instancii dotykajd, inak vrati £alse. Pozor, nestaci, aby boli dve insStancie
v susednych bunkach.

Zmenme teda ¢innost metddy act () v triede Hrac tak, aby po vstupe na politko, na ktorom sa
nachddza insStancia triedy Stena, hrac zatocil 0 90° v smere hodinovych ruciciek. Za kontroly
dosiahnutia okraja sveta dopiSeme prikazy:
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// ak sa hra& dotyka miru, otoci sa o 90° doprava
if (this.isTouching (Mur.class)) {
this.turn(90);

= ULOHA 3.5

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Vytvorte Styri inStancie triedy Mur a jednu instanciu triedy Hrac tak, ako je to zobrazené na
obrazku nizsie. Odhadnite, ako sa bude hrac¢ pohybovat? Spustite aplikaciu. Zhoduje sa Vasa
predpoved's tym, ¢o pozorujete?

Ei B

Obrazok 3.3: Rozostavenie murov a hraca

Hrac sa bude pohybovat do Stvorca v smere hodinovych rucidiek. Rohy stvorca su urcené
inStanciou triedy Mur.

= ULOHA 3.6

| R R R RN R RERRRERRRRRRERRRERERRRRRRRERRRRRRRRRRRRERRRRERRRRRRRRRRRRRRRRRERRREI
Pridajte do metddy act () triedy Hrac kdd, ktory zabezpeci, aby sa hrac otocil o 90° proti
smeru hodinovych ruciciek, ked' vojde na policko, kde sa nachadza inStancia triedy Stena.

Za kontrolu dotyku s mirom dopiseme:

// ak sa hrac¢ dotyka steny, otodi sa o 90° dolava

if (this.isTouching(Stena.class)) {
this.turn(-90);

}

= Metodickd poznamka 3.3

N EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
S kombindciou instancii tried Mur a Stena a s ,odrazanim“ od okrajov dokdZzeme teraz hraca
pohybovat po svete po roznych trasach, napr. do osmicky, cik-cak, atd. Mozete vymysliet vela
uloh, ktoré budu vyzadovat spravne rozloZenie instancii tried Mur a Stena tak, aby instancia
triedy Hrac presla pozadovanu trasu.
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Umiestnime teraz inStancie tried Hrac, Mur a Stena v pravom dolnom rohu sveta tak, ako je to
zobrazené na nasledujucom obrazku.

)

Obrazok 3.4: Testovacie rozostavenie muru, steny a hraca v rohu sveta

« ULOHA 3.7

Predpovedzte, ako sa bude pohybovat inStancia triedy Hrac. Zhoduje sa vysledok
s predpovedou?

Po dosiahnuti konca sveta sa nastavi otoCenie hraca na 180°. KedZe sa vSak nachadza na
policku s instanciou triedy Mur tak sa k otoceniu prida este dalSich 90° v smere hodinovych
ruciciek. Splnené su totiz dve podmienky.

= ULOHA 3.8

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Postupne umiestnite jednu inStanciu triedy Hrac do rohov sveta. Predpovedzte, ako sa bude
tato instancia pohybovat po spusteni aplikacie. Zhoduje sa vysledok s predpovedou?

U T NN NN NN NN NN NN NN NN NN EEE NN NN NN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Podobne, ako v predchadzajucom pripade, v kazdom rohu su splnené podmienky v dvoch
neuplnych vetveniach (kontrolujuce dosiahnutie prislusného okraja sveta). Hrac sa otoci do
toho smeru, ktory uvadza posledna podmienka, ktora bola splnena.

Zamyslime sa, ako musime upravit kdd, ak by sme chceli, aby sa hra¢ po dosiahnuti konca sveta
vidy otoCil nezavisle na tom, Ci je v prislusnej bunke na hranici sveta instancia triedy Mur alebo
Stena. TaktieZ sa zamyslime, ako musime upravit nas kod, ak by sme chceli niektoré smery
uprednostnit. M6Zeme sa zamerat aj na efektivnost algoritmu a polozit si otazku — mozu byt
vjednej bunke naraz inStancia triedy Stena aMur aje teda potrebné kontrolovat obe
podmienky? Vsetky tieto problémy dokazeme odstranit s vyuzitim dplného vetvenia.
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= ZAPAMATAJTE SlI!

iné prikazy, je mozné vyuzit uplné vetvenie:

if (podmienka) {

}

else {

vykonaju sa prikazy umiestnené v tele za kli¢ovym slovom else.

Ak je potrebné vykonat urcité prikazy iba v nejakom pripade a v opacnom pripade vykonat

// prikazy, ktoré sa vykonaju ked podmienka plati

// prikazy, ktoré sa vykonaju ked podmienka neplati

Za klti¢ovym slovom if nasleduje v povinnej zatvorke podmienka vo forme logického vyrazu.
Telo Uplnej podmienky sa piSe do zloZenych zatvoriek. Prikazy uvedené v tele sa vykonaju iba
vtedy, ak podmienka plati. Ak podmienka neplati (teda hodnota logického vyrazu je false),

Kéd mozeme napisat vyluovacim spésobom. Za¢nime s vyrieSenim situacie na krajoch sveta.

Aby sme jasne vyriesili situaciu v rohoch, tak povedzme, Ze prioritne sa hra¢ bude odrazat od

horizontalnych okrajov sveta (teda po dosiahnuti prvého a posledného riadka). Preto mézeme

prislusny kod tela metddy act () zapisat takto:

// ak je hrac¢ na hornom okraji sveta
if (this.getY() == 0) {
// tak nastavim otocCenie nadol
this.setRotation (90);
}
// inak
else {
// ak je hrac¢ na pravom okraji sveta
if (this.getX () == 24) {
// tak nastavim otocenie dolava
this.setRotation (180) ;
}
// inak
else {
// ak je hrac¢ na dolnom okraji sveta
if (this.getY () == 14) {
// tak nastavim otoclenie nahor
this.setRotation (270) ;
}
// inak
else {
// ak je hra¢ na lavom okraji sveta
if (this.getX () == 0) {
// tak nastavim otoCenie doprava
this.setRotation (0) ;
}
} // test na dolny okraj sveta
} // test na pravy okraj sveta
} // test na horny okraj sveta
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Vidime, Ze sme zapisali akusi , kaskadu“. Vykona sa iba telo toho vetvenia, ktorého podmienka
bude platna ako prva. Takto sme definovali presné poradie toho, ¢o sa ma kontrolovat najskér.
Navyse je takyto spdsob aj efektivny (spomerme si, Zze na to, aby bol algoritmus dobry, musi byt
napisany efektivne, ak je to mozné). Nie je predsa potrebné testovat, ¢i som na pravom okraji
sveta, ak som na lavom okraji sveta (ak teda neuvazujeme extrémny svet so Sirkou jednej bunky).
Tym, Ze sU testy postupne umiestriované vo vetve else, tak sa urcite nebudu kontrolovat, ak
niektory z vyssSich testov bude splneny. Vyhnutie sa nepotrebnému testovaniu teda zvysilo
efektivnost algoritmu.

= Metodickd poznamka 3.4
PIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

K efektivite sa eSte vratime pri zostavovani zlozenych podmienok pomocou logickych spojok

X

,a zaroven” a ,alebo” a ich vyuzitiu pri skrdtenom vyhodnocovani logickych vyrazov.

= ULOHA 3.9

Doplrite kaskadu podmienok tak, aby sa kontroloval dotyk s inStanciou triedy Mur a triedy
Stena iba vtedy, ak sa hra¢ nenachadza na okrajoch sveta. Najskor kontrolujte instanciu
triedy Mur.

NeuUplné vetvenie s podmienkou this.getX () == 0 zmenime na Uplné vetvenie. Do tela
else vetvy tejto podmienky dopiseme:

// ak sa hra¢ dotyka muru, otoc¢i sa o 90° doprava
if (this.isTouching(Mur.class)) {
this.turn(90);
}
// inak
else {
// ak sa hrac¢ dotyka steny, otodi sa o 90° dolava
if (this.isTouching(Stena.class)) {
this.turn (-90);
}
} // test na dotyk s mirom

Hrac sa pomocou naprogramovaného kodu dokaze hybat iba dopredu (po stlaceni klavesu P)
aotaca sa po vojdeni na bunku sinstanciou triedy Mur alebo Stena. Takéto sprdvanie,
samozrejme, nie je postacujuce, avsak pomohlo nam pochopit princip vetvenia a uréit prioritu
istych Casti kédu. Upravme preto teraz ovladanie nasho hraca tak, aby reSpektovalo Sipky.
Chceme, aby sa hrac pohyboval do tej strany, do ktorej smeruje stlacena Sipka. Naprogramované
spravanie vSak nezahadzujme.

= ULOHA 3.10

Vytvorte metédu pre automaticky pohyb inStancie triedy Hrac. Presunte do nej vietok kéd

z metddy act () . Identifikator metédy moze byt napriklad pohybujSaAutomaticky.
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IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
= Do tela nasledujicej metédy jednoducho presunieme vietok existujici kdd z metédy act (). =
: public void pohybujSaAutomaticky () :
. -
| ]
l} [ ]

S vedomostami, ktoré mame dokazeme naprogramovat spravne reakcie na stlacenie Sipok tak,
aby sa inStancia triedy Hrac sprdvne pohybovala.

= ULOHA 3.11

Vytvorte v triede Hrac metddu pohybujSaSipkami (). Naprogramujte tuto metddu tak,
aby sa hrac hybal iba vtedy, ked' je stlacena Sipka. Pohybovat sa bude v smere stlacene;j Sipky.
Dbajte na efektivnost kodu. V metdde act () vyvolajte tdto metddu.

AEEENEERRENERRERNRRERERRERRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRERRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRERNNENNDN.]
public void pohybujSaSipkami () {
if (Greenfoot.isKeyDown ("left")) {
this.setRotation (180);
this.move (1) ;
}
else {
if (Greenfoot.isKeyDown ("right")) {
this.setRotation (0) ;
this.move (1) ;
}
else {
if (Greenfoot.isKeyDown ("up")) {
this.setRotation (270) ;
this.move (1) ;
}
else {
if (Greenfoot.isKeyDown ("down")) {
this.setRotation (90) ;
this.move (1) ;
}
} // else “up"™
} // else “right™
} // else “left™

(-

Metédu act () upravime takto:

public void act ()
{

this.pohybujSaSipkami () ;
}
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3.3 Viacnasobné vetvenie kodu

Pocas tvorby programu sme si vSimli, Ze sa otaca aj obrazok hraca. To vsak v nasom pripade
nevyzera prirodzene. Lepsie by bolo, aby sme pri pohybe nahor videli jeho chrbat, pri pohybe
doprava resp. dolava spravny profil hrac¢a. Podme toto spravanie naprogramovat.

: ULOHA 3.12

Pripravte si Styri obrazky pre hraca pre pohyb smerom hore, dole, dolava a doprava. Rozmery
obrazkov nesmu presiahnut rozmery bunky, v naSom pripade 60x60 pixelov. Pripravené
obrazky vlozte do projektového adresdra images.

2 &8 8

vpravo.png vlavo.png hore.png  dole.png

Obrazok 3.5: Obrazky hraca smerujiceho do roznych smerov [4]

Trieda Actor obsahuje metddu setImage (obrazok), ktora ako parameter obrazok prebera
retazec s nazvom suboru. Tento stbor by mal byt uloZeny v adresari images a obsahovat
obrazok, ktory sa ma instancii priradit po volani tejto metddy. Napriklad, ak mame uloZeny
obrazok v subore s ndzvom vpravo.png, potom by sme pre zmenu obrazku triedy Hrac na
tento obrazok vyvolali this.setImage (“vpravo.png") ;.

Priradenie spravneho obrazka vieme vykonat na zdklade otolenia inStancie. Jeho aktualnu
hodnotu ziskame pomocou metédy getRotation (). Hraca otdcame iba v pravych uhloch,
preto bude tadto metdda vracat iba hodnoty 0, 90, 180 a 270.

: ULOHA 3.13

Vytvorte metdédu aktualizujObrazok (), ktord zmeni obrdzok hraca podla jeho
aktudlneho otocenia. Doplrite volanie tejto metddy do tela metddy act ().

n
public void aktualizujObrazok()
{

if (this.getRotation () == 0) {
this.setImage (“vpravo.png");
}
else {
if (this.getRotation() == 90) {
this.setImage (“dole.png");
}
else {
if (this.getRotation() == 180) {
this.setImage (“vlavo.png") ;
}

else {
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IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
if (this.getRotation () == 270) {
this.setImage (“hore.png");
}
} // vlavo
} // dole
} // vpravo

Do tela metddy act () doplnime volanie:

this.aktualizujObrazok() ;

Pri implementacii predchadzajlicej metddy sme ¢asto opakovali rovnaku kontrolu — porovnavali
sme vyraz this.getRotation () s nejakou konkrétnou hodnotou a pri splneni podmienky
sme vykonali urcité prikazy. Takdto programatorska konstrukcia je bezna aje na fnu mozné
efektivne vyuzit prikaz viacnasobného vetvenia:

= ZAPAMATAJTE SI!

Ak chcete na zaklade hodnoty nejakého vyrazu vykonat rozny koéd, je moziné vyuzit
viacnasobné vetvenie:

switch (vyraz) {

case hodnotaA:

// prikazy, ktoré sa vykonaju, ked vyraz == hodnotalA

break;

case hodnotaB:

// prikazy, ktoré sa vykonaju, ked vyraz == hodnotaB

break;

case hodnotaC:

// prikazy, ktoré sa vykonaju, ked vyraz == hodnotaC

break;
default:
/* prikazy, ktoré sa vykonaju, ked sa vyraz

nerovna ziadnej z vy33ie uvedenych hodnét */

Za klucovym slovom switch nasleduje v povinnej zatvorke vyraz, ktorého vysledkom je celé
Cislo, pravdivostna hodnota alebo retazec. Telo viacnasobného vetvenia sa pise do zloZzenych
zatvoriek. Jednotlivé vetvy su ohranic¢ené prikazmi case a break. Za kli¢ovym slovom case
nasleduje hodnota, ktord mdze vyraz nadobudndt a potom povinna dvojbodka. Ak sa
hodnota testovaného vyrazu zhoduje s hodnotou uvedenou za klicovym slovom case,
vykonaju sa vSetky prikazy medzi tymto case a prikazom break. Pocet vetiev case nie je
obmedzeny, kazda takato vetva viak musi v ramci toho istého prikazu switch testovat
unikatnu hodnotu vyrazu (Ziadne dve vetvy nemozu testovat taku istd hodnotu vyrazu).
Prikaz switch mozZe obsahovat nepovinnu vetvu default, ktora sa vykona vtedy, ked ani
jedna z vetiev case nebola Uspesne otestovana.
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= Metodickd poznamka 3.5

rlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Désledky prikazu break v prikaze switch su hlbsSie. Ked sa ndjde vhodna case vetva
a nepouzili by sme prikazy break, vykonali by sa vSetky prikazy od toho miesta dalej, vratane
prikazov z inych vetiev case (ktoré su definované pod tou vetvou, ktorej podmienka bola
splnend) a vratane pripadnej vetvy default. Takéto spravanie sa v praxi pouZiva velmi
zriedka a na tomto mieste by vnieslo do vykladu zbytoc¢né detaily, ktoré sa nevyuzija.
Castym prikladom na prikaz switch je uréenie poctu dni v mesiaci. Tu potrebujeme, aby sme
mohli uviest viac hodnét, ktoré méze vyraz splnit, a aby sme nemuseli zbyto¢ne duplikovat
kod. Je to mozné docielit tak, Ze sa jednotlivé case vetvy postavia za seba, napr.:

case 4:

case 6:

case 9:

case 11:
// pocet dni je 30
break;

Jazyk Java nepodporuje intervalové typy (napr. ako jazyk Pascal).

S vyuzitim viachasobného  vetvenia teda mozZeme prepisat  telo metody
aktualizujObrazok () nasledovne:

switch (this.getRotation()) {

case 0:
this.setImage (“vpravo.png");
break;

case 90:
this.setImage (“dole.png");
break;

case 180:
this.setImage (“vlavo.png");
break;

case 270:
this.setImage (“hore.png") ;
break;

default:
// mdzeme zmenit obrédzok na otdznik

= ULOHA 3.14

.-IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Spustite aplikdciu. Vidime, Ze obrazky sa nastavuju, ale otacaju sa podla toho, ako je otoceny
hrac. Vyrieste tento problém.

| AR R R REERRERRRRRRRRRRRERRRRRRRRRRRRRRRRRERRERRRRRRRERRRERRERRERRERRERRRRRERRERNERRHN.]
Kazdy obrazok je potrebné v grafickom editore otodit tak, aby kompenzoval otocenie aktora
v programe Greenfoot. Teda, ak ideme dolava, prevratime prislusny obrazok dole hlavou,
atd.
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III’IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
= ULOHA 3.15
IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII:IIIIIIIIIIIII
= Vyskusajte vytvorit viacerych hracov a ovlddajte ich pomocou klavesnice. Co pozorujete?

Takto implementované ovladanie nie je najlepSie navrhnuté, pretoZe sa vSetky inStancie
triedy Hrac ovladaju rovnako. Na zabezpecenie nezavislého ovladania inStancii budeme
potrebovat premenné — atriblty, ktorym bude venovana dalsia kapitola.

Tok kddu je potrebné niekedy vetvit na zaklade podmienok. Pozname neuplné vetvenie, Gplné
vetvenie a viacnasobné vetvenie.

Neuplné vetvenie zacina kli¢ovym slovom if£, za ktorym je v povinnej zatvorke uvedeny logicky
vyraz. Ak logicky vyraz nadobudne hodnotu true, vykona sa telo nedplného vetvenia uvedené
v zloZenych zatvorkach {}.

Uplné vetvenie priddva k nelplnému vetveniu vetvu, ktord sa vykond, ak logicky vyraz
nadobudne hodnotu false. Tato vetva sa oznacuje klucovym slovom else, za ktorym nasleduje
telo vetvy. KIucové slovo else piSeme za telo prikazu if.

Viacnasobné vetvenie zacina kli¢ovym slovom switch, za ktorym v povinnej zatvorke nasleduje
vyraz (jeho vysledkom je celodiselna alebo pravdivostna hodnota alebo retazec). Telo prikazu
switch piSeme do zloZenych zatvoriek {} askladd sa zjednotlivych vetiev. Kazda vetva je
ohranicena kluc¢ovym slovom case, za ktorym nasleduje moznd hodnota testovaného vyrazu
a dvojbodka. Vetva konci prikazom break; . Ked vyraz nadobudne hodnotu, aku uvadza vetva,
vykonaju sa vSetky jej prikazy. Ak prikaz switch definuje vetvu default, tato sa vykona
v pripade, ak testovany vyraz nenadobudne ani jednu z hodn6t uvedenych za klfti¢ovymi slovami

case.
ULOHY NA PRECVICOVANIE

= ULOHA 3.A

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
= Vytvorte metddu, ktora po spusteni tla¢idlom necha hraca kracat po jednej bunke aZ k okraju
| |

= sveta. Po jeho dosiahnuti sa zmeni obrazok hraca na iny obrazok.

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Do podmienok, ktoré testuju dosiahnutie okraja sveta (su uvedené pri Ulohe 3.3) pridame
kéd na zmenu obrazka, napr.:

this.setImage (“woman.png")

Uistime sa, Ze dany obrazok mame v prieCinku images.
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: ULOHA 3.B

Vytvorte metddu skusZmenitObrazok (), tak aby sa po stlaceni klavesu zobrazila Zena,

“_u
zZ

po stlaceni klavesu “m“ zobrazil muz, a po stlaceni klavesu “d“ zobrazilo dieta. Nezabudnite

si uloZit potrebné obrazky do priecinka images.

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Predpokladajme, Ze mdme v prie€inku images uloZené obrazky muz.png, zena.png
adieta.png. Vytvorime nasledujicu metdédu:

public void skusZmenitObrazok ()
{
if (Greenfoot.isKeyDown (“m%“)) {
this.setImage (“muz.png");
}
else {
if (Greenfoot.isKeyDown (“z%“)) {
this.setImage (“zena.png");
}
else {
if (Greenfoot.isKeyDown (“d%“)) {
this.setImage (“dieta.png");
}
} // kléaves 2
} // klaves M

Do tela metddy act () dopiSeme jej volanie:

this.skusZmenitObrazok() ;

= ULOHA 3.C

o

Nechajte hraca otacat o urcity uhol po stlaéeni klavesu “p“ smerom doprava a po stlaceni
lllll

kldvesu “1“ smerom dolava. Koéd doplrite na vhodné miesto.

BN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Vhodnym miestom méze byt metdda, ktora riesi ovladanie hraca sipkami alebo akakolvek ina
metdda, ktora kontroluje stlacenie daného klavesu a nasledne vykona akciu. Na toto miesto
priddme nasledujuci kéd (zvolili sme si uhol 10°):

if (Greenfoot.isKeyDown (“p“) {
this.turn(10);
}
else {
if (Greenfoot.isKeyDown (“1%) {
this.turn(-10);

}
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= ULOHA 3.D

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Upravte kéd v metdéde pohybujSaAutomaticky () tak, Ze ak hra¢ dosiahne okraj sveta
v strede (teda suradnice [0; 7], [24; 7], [12, O] alebo [12, 15]) bude pomocou metddy
setLocation () premiestneny do stredu sveta (na suradnice 12, 7).

[ " SN RN NN NN NN NN NN NN SN NN RN SN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEESE
RieSeni je viac. Uvedieme jedno z nich. Do tela vetveni (nie do else vetvy) testujucich
dosiahnutie horného alebo dolného okraja sveta priddme vetvenie, ktoré otestuje aj
suradnicu stredu. UkdZzeme iba pripad pre horny okraj, ostatné sa urobia analogicky.

// ak je hra¢ na hornom okraji sveta

if (this.getY () == 0) {
if (this.getX () == 12) {
this.setLocation (12, 7);
}
else {
this.setRotation (90);
}
}
else {
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4 PREMENNE, VYRAZY APOKROCILE OVLADANIE
HRACA

Premenné. Typy premennych. Vyrazy. Aritmetické vyrazy. Logické vyrazy. Parametre metdd.
Atributy. Lokalne premenné. Referencna premenna. Pokrocilé ovladanie hraca. Konstruktor.

Vysvetlime si pojem premennd, ako aj jednotlivé typy premennych. Nasledne sa budeme
zaoberat vyrazmi a operatormi — aritmetickymi a logickymi. Naucime sa ¢o je to atribut, lokalna
premennd i parameter metddy. Zadefinujeme a vytvorime si konstruktor a vysvetlime si co
znamena, Ze konstruktor alebo metdda je prekrytd. V hre Bomberman doplnime nezavislé
ovladanie pre kazdého hraca s doplnenim dalSich moZnosti.

4.1 Premenné

Program spracovava data, resp. Udaje atieto Udaje je potrebné pri spracovani uloZit alebo
presuvat. Na ukladanie dat sltZia v programe premenné. Premenné mozu byt rozne, doteraz
sme sa s nimi uz stretli vo forme atribltov objektov alebo parametrov metéd.

Premenné su Casti operacénej pamate s uréenou adresou v pamiéti a velkostou pamatového
miesta. Pri premennych sa hodnota uloZena na pamatovom mieste danej premennej moze
menit, je teda premennd. Na identifikaciu, deklaraciu alebo inicializaciu premennych ma Java,
podobne ako kazdy programovaci jazyk, svoje pravidla.

Identifikacia premennej znamenad dat premennej identifikator, teda meno. Identifikator
premennej typicky tvorime podla konvencie camelCase.

Deklaracia premennej je zjednodusene povedané vytvorenie premennej v operacnej
pamati pocitaca vratane urcenia jej typu. Typ premennej urcuje aké hodnoty moze tato
premennd nadobudat azaroven stanovuje aké velké miesto v pamati premennd
zaberie.

Inicializacia premennej je prvé nastavenie konkrétnej hodnoty premennej (¢asto byva
stcastou deklaracie). Daldie nastavenie hodnoty danej premennej oznaujeme ako
priradenie hodnoty premenne;.

4.2 Identifikacia premennych

Meno premennej, nazyvame ho aj identifikator, je sekvencia znakov pozostdvajuca z:

pismen,
Cisiel (nesmie nim v3ak zacinat),
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_ (znak podciarkovnik),
S (znak dolér).

Nazov premennej musi byt jednoznacény (rozliSuji sa malé avelké pismend) a nesmie sa
zhodovat so Ziadnym kli¢ovym slovom jazyka Java (kltcové slova su napriklad true, class,
int, if, else a mnohé dalsie).

4.3 Deklaracia premennych

Premenné, ktoré su deklarované v ramci definicie triedy oznacujeme ako atributy. Premenné
deklarované v hlavicke metddy voldme parametre a premenné, ktoré deklarujeme vo vnutri
metdd sa oznacuju ako lokalne premenné. Lokdlna premenna je pouZzitelnd iba v rdmci bloku
(v programe je to miesto medzi dvomi zloZzenymi zatvorkami {}), v ktorom je deklarovana.

Deklaracia v Jave v plnej forme vyzera nasledovne (vyrazy uvedené v [] nie su povinné):
[modif. pristupu] [static, final] typ nazovPremennej [= hodnota];
modifikator Pouziva sa iba pri deklaracii atributu, uruje moznost pristupu k atribatu
pristupu pre iné triedy, napr. modze byt atribut deklarovany ako sukromny

(private), teda viditelny iba vramci danej triedy alebo verejny
(public), teda dostupny aj dalsim triedam.

static Modifikator urcujuci, Ze atribut patri triede a je spolocny pre vsetky jej
inStancie.

final Modifikator uréujuci, Ze premennu je mozné inicializovat iba raz ajej
hodnotu nie je mozné dalej menit.

typ Urcuje typ premennej, napr. int, double.

nazovPremennej Identifikdtor atribatu. Typicky za¢ina malym pismenom, kazdé dalsie
slovo zacina velkym pismenom (camelCase).

4.4 |Inicializacia a priradenie hodn6t do premennych

Skér ako je premenni mdzné poutzit, je potrebné inicializovat ju priradenim hodnoty. Atributy
objektov su (ak sa explicitne neinicializuju pri deklaracii) automaticky inicializované na urcenu
inicializa¢nu hodnotu. Parametre metdd inicializujeme priamo pri volani danej metddy. Lokalne
premenné je potrebné inicializovat v programe. Inicializaciu premennej je mozné vykonat uz
v ramci jej deklaracie, pripadne kedykolvek neskér, no vidy pred jej prvym pouZzitim.

Do premennej méZeme ukladat iba hodnoty toho typu, sktorym bola dand premenna
deklarovana (napr. ak je premenna deklarovana ako celodiselna, tak do premennej ukladame
len celociselného hodnoty a nie je do nej mozné ulozit napriklad retazec znakov).

Priradenie hodnoty do premennej vykondme pomocou operatora = , napriklad a = 10 alebo
x = a + b.

=IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII=
= Metodickd pozndmka 4.1

= Je délezité zdoraznit rozdiel medzi operatorom priradenia = a operdtorom porovnania ==.
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4.5 Datové typy premennych a priklady deklaracii

Kazdd premennd ma uréeny svoj typ. Zakladné datové typy jazyka Java su uvedené
v nasledujucej tabulke.

Typ MINIMALNA HODNOTA MAXIMALNA HODNOTA Inicial. HODNOTA
byte -128 127 0

short -32768 32767 0

int -231 231 -1 0

long -263 203 -1 oL

float -(2-272%) .21 (2-273) .2 0.0f

double (2-2732) . 1023 (2-27%2). 2105 0.ed

char “\u0eeo “ Auffffe “\u0ee0 “

boolean true false false

string (objekt) null

Priklady deklaracie premennych:

int 1i; //celoCiselnd premennd i

int ¢ = 128; //celoCiselnd premennd s inicializéciou

long x, vy, z; //niekolko premennych rovnakého typu

float r; //premennd r nadobudajlca redlne hodnoty

char ch = 'A’; //znakova premennd s inicializéaciou

boolean b; //premennd nadobudajtca hodnoty true alebo false

final int M = 10; //celo&iselnd kon3tanta s hodnotou 10

E Metodicka pozndmka 4.2 E
rlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll‘
= Specidlnym datovym typom je vymenovany datovy typ enum, ktory umozZiiuje vytvorit =
- premennd, ktora méze nadobudat iba vymenované hodnoty. Napriklad: "
E enum Karty {CERVENA,ZELENA,6MODRA,ZLTA}; E
= Nasledne mdzeme deklarovat a inicializovat premennu tohto typu takto: .
E Karty k = Karty.CERVENA; E
E V jazyku Java je enum Specialny typ triedy, preto by sa mal definovat vo vlastnom zdrojovom E
= subore. .

4.6 \Vyrazy a operatory

Vyrazy pozndme z hlavne z matematiky alebo inych vednych disciplin, ktoré matematiku
aplikujud. Aj v programovani je niekedy potrebné zapisat zloZitejSie vypocty alebo vztahy medzi
premennymi zapisat prostrednictvom vyrazov. Vyrazy tvoria operandy a operatory. Operatory
vykonavaju urcitd operdciu a podla toho ich ¢lenime na:
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Aritmetické operatory, prostrednictvom ktorych sa tvoria aritmetické vyrazy.

Rela¢né operatory, prostrednictvom nich sa tvoria rela¢né vyrazy.

Logické operatory, prostrednictvom nich sa tvoria logické vyrazy.

= Metodicka pozndmka 4.3

AR R NN R RRRRRRRRRRRERRRRRRRRRRRRRRRERRRERRERRRRERERRRRERERRERRRRRRERRRERRRNN]
Pre Uplnost mbézeme dodat, Ze pozname aj objektové vyrazy, teda vyrazy, ktorych vysledkom
je objekt. Typicky sa jednd o volania metdd objektov, ktoré vracaju objekt. Pre vyvolanie
metddy objektu pouzivame operator . (bodka), napriklad skola.dajRiaditela (). Takyto
vyraz vSak nie Uplne zapada do filozofie vyrazov tak, ako ich uvadzame vyssie, preto ho medzi
nimi ani neuvadzame.

Vo vyrazoch maju jednotlivé operatory resp. operacie, ktoré reprezentuju réznu prioritu

v zavislosti od toho, ktory operator pouZijeme. Poradie vykondavania operacii je mozné zmenit

pomocou zatvoriek (), je to rovnaké ako v matematike. Prehlad vybranych operatorov v Jave

Operator
++ --

++ --

+-

|~

(TYP) VAL
NEW

+-

+

>> << >>>
<<=

>>=
INSTANCEOF

&

N

I
&&
|

evve

Popis

postfix inkrementdcia a dekrementacia
prefix inkrementacia a dekrementacia
unarne plus a minus

logicka negacia a bitova negacia
pretypovanie

vytvorenie inStancie triedy alebo pola
nasobenie, delenie, modulo

sucet, rozdiel

spajanie retazcov

bitovy posun dolava, doprava, neznamienkovy posun doprava
relacny operator mensi a mensi rovny
relacny operdtor vacsi a vacsi rovny
porovnanie typov

relacny operdtor rovnosti a nerovnosti
bitové ,a“

bitové , xor”

bitové , alebo”

logicky operator ,,a“

logicky operator ,,alebo”

prikaz priradenia

58



4.6.2 Aritmetické operatory a vyrazy

Aritmetické operatoryTabulka 4.3: Aritmetické operatory su operatory, ktoré slizia na

aritmetické operacie avztahuju sa k nim konkrétne aritmetické vyrazy. Aj pri aritmetickych

operatoroch maju jednotlivé operatory rozdielnu prioritu.

operator
+

o

priklad

opl
opl
opl

+

*

opl /

opl %

_OP

op2
op2
op2
op2
op2

popis

sCitanie dvoch cisel

odcitanie dvoch Cisel
nasobenie dvoch Cisel

delenie

modulo

aritmetickd negdcia znamienka

Priklady aritmetickych vyrazov s deklaraciami:

int a,b,c;

c=a+b*c;

float a, b;

int c;

a=c¢* (a+ b);
int a, b, c;

c = (a / b)

[}

s Cy

Ak mame v aritmetickom vyraze premenné viacerych typov, tak je vysledok vyrazu nasledovny:

Typy hodnét vo vyraze

int ® int

int ® double
double ® int
double ® double

Typ vyslednej hodnoty
int

double

double

double

Znak ® reprezentuje binarny operator +, -, * alebo /.

SRR LR LR R LR LR ERERRRRRRERERRRRRRRRERREERERRERREEREERREERY |

= ZAPAMATAJTE Sl!

Pri deleniv jazyku Java je sp6sob delenia dany typom operandov. Toto delenie je teda odlisné
od delenia, na ktoré ste zvyknuti z matematiky. Ak v Jave delime dve celé Cisla, vysledok bude
opat celé ¢islo, napr. 10/8 bude rovné 1. Ak st vak jeden alebo oba operandy neceloéiselné,
bude vysledok tiez necelodiselny, teda 10/8.0 bude 1.25.
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= Metodicka poznamka 4.4

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Spbsob delenia uréeny na zdklade typov operandov predstavuje velmi ¢asto problém, ktory
si Studenti neuvedomia a lahko nan zabudaju. V programoch sa preto ¢asto vyskytuju chyby,
ktoré nie st na prvy pohlad lahko odhalitelné.

4.6.3 Logické operatory

Logické operatory vyjadruju logické operdcie AND, OR, NOT, XOR, ktoré sa pouZivaju
v matematike a inych vednych odboroch. Vysledok logickych operacii, resp. vyrazov je typu
boolean. Premenna typu boolean mdze nadobudat iba hodnoty true alebo false. Vyznam
logickych operatorov a ich syntax v jazyku Java je uvedend v nasledujucej tabulke.

Operacia syntax vyznam

AND X && y x a sucasne y

OR x|y x aleboy

NOT 'x negacia x

XOR x "~y nonekvivalencia xay

Operacie AND, OR, NOT a XOR a vysledky po jednotlivych operaciach su nasledovné (pozname
ich z matematiky a v tabulke su zapisané do syntaxe jazyka Java):

Hodnoty operandov Vysledok operacie

p q P && q Pplla P~ aq 'p
false false false false false true
false true false true true true
true false false true true false
true true true true false false

4.6.4 Relacné operdatory

Tieto operatory sliZia na porovnanie premennych. Casto sa pouZivaju napr. v podmienkach if.

operator vyznam

X ==y X sarovndy

x =y X sa nerovnay

X >y X je vacésie ako y

X >= vy X je vacsie alebo rovnéy
x <y X je mensie akoy

X <=y X je mensie alebo rovnéy
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Vysledok operdcie s relacnymi operdtormi je typu boolean — pravda alebo nepravda (true,
false).

Pri tychto vyrazoch je potrebné si uvedomit, Ze znak = je znak priradenia vysledku vypoctu na
pravej strane do premennej na lavej strane. Neznamena teda rovnost. Na rovnost sa v jazyku
Java pouzivaju dve rovna sa za sebou ==.

= Metodickd poznamka 4.5

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Studentom zadinajicim s programovanim, pripadne programujicim v inom programovacom
jazyku, je rozdiel medzi = a == potrebné zdoraznit.

Priklady s relacnymi operatormi:

int a, b;

a = 10; b = 20;

if (a < b){b =Db - a;}
if (a != b){a = a - b;}

float a, b, c

a =10.1; b = 20.5;
if (a > b){c = a;}
else ¢ = b;

int a = 10;
boolean c;
if (a > 0){c = true;}
if (a < 0){c false; }

rllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
EULOHA4.1
rllllllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
= Aky je rozdiel medzi nasledovnymi algoritmami?

int a;

boolean c;

if(a > 0){c = true;}
false;}

'_l
[
A
Q
I

N

int a;
boolean c;

if(a > 0){c = true;}
else {c = false;}

Ak sa premennd a rovna 0 nebude v prvom pripade do premennej c priradend Ziadna
hodnota.
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4.6.5 Logické vyrazy

Logicky vyraz je casto pouzivanym pojmom hlavne v matematike a vSetkych vednych
disciplinach, ktoré matematiku pouZzivaju vratane informatiky. VyuZiva sa ¢asto v podmienkach.
Je tvoreny matematickymi, ale aj logickymi operdaciami — AND, OR, NOT, XOR alebo operaciami
porovnavania — mensi, vacsi, rovny, mensi alebo rovny a pod. Logicky vyraz méze byt:

B Jednoduchy, napriklad: (a && b), (a || b), ' a, (a > b), (a > 0).
B ZloZeny, ktory je zloZzeny z viacerych jednoduchych vyrazov, napriklad:
(a>b) || (¢c<b), (a>Db) && (b >¢c), (a + b) ==

Pri vyvhodnocovani nezabudnime, Ze relaéné operatory maju vyssiu prioritu ako logické.

= ULOHA 4.2

| AR RN N R RRRRRRRRRRRERRRRRRRRRRRRRRERRRERERRRRRRERRRRERERERRERRRRERRRERRRNN]
Napiste prostrednictvom logickych a relac¢nych operatorov vyraz vyjadrujuci, Ze premenna
int ama hodnotu patriacu do nasledovnych intervalov: <-10,10), (5,142), (-11,-3) OR
(1,25>.

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
int a

(a >>= -10) && (a < 10)

(a > 5) && (a < 142)

((a > -11) && (a < =3)) |l ((a > 1) && (a <= 25))

= ULOHA 4.3

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Zvolte si hodnoty premennych x a y a dosadte ich do vyrazov. Aké budu hodnoty premennych

bl a b2 vjednotlivych pripadoch (1 a 2)?
1. int x, y;

boolean bl = x > 0 && y == 1;
boolean b2 = x <= 0 || y <= 0;

2. int x, y;

boolean bl (x > 0) && (y == 1);
boolean b2 = (x <= 0) || (y <= 0);

= Hodnoty premennych budi rovnaké v oboch pripadoch.

4.7 Pokrocilé ovladanie hraca

V hre Bomberman sme zrealizovali ovladanie hraca pomocou Sipok na klavesnici. Problém
takéhoto ovladania je, Ze rovnako boli ovliddané vsetky inStancie triedy Hrac. Je teda vhodné
upravit program tak, aby bolo mozné jednotlivych hracov (inStancie tej istej triedy) ovladat
nezavisle, teda pomocou inych klavesov.
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Pripomenme si, Ze inStanciu triedy (objekt) vytvori konstruktor.

= ZAPAMATAJTE Sl!

Konstruktor triedy je Specidlna metdda, ktora inicializuje inStanciu danej triedy.

Konstruktor ma rovnaky nazov ako trieda, nema navratovi hodnotu a musi byt verejny, teda
deklarovany ako public. Trieda mdze mat aj viac konsStruktorov. Novu instanciu triedy
vytvorime pomocou operatora new, za ktory napiSeme volanie konstruktora triedy, napr. new

Hrac().

Doteraz sa pre triedu Hrac automaticky pouzival prazdny konstruktor bez kédu. Ak chceme
nastavit ovladanie hraca nezavislé pre kazdu instanciu, musime upravit konstruktor tak, aby sme
mohli klavesy zmenit. Konstruktor moze byt

bezparametricky — v zatvorke za ndzvom nemd Ziaden parameter,

parametricky — v zatvorke za ndazvom ma vymenované parametre. Typy a ndzvy
parametrov sa piSu za sebou a si oddelené Ciarkou. Kazdy parameter musi mat presne
urceny datovy typ.

ZAPAMATAIJTE Sl!
E Parametre metddy alebo konstruktora su v metédach alebo v konstruktore zapisané E
; v hlavicke v zatvorkach. ;
. nazovMetody ([ typParl menoParl, ..., typParN menoParN]) ; -
; Kazdy parameter musi mat uvedeny typ aidentifikdtor. Parametre slizZia na odovzdanie E
E hodnot do metédy ¢i konstruktora, napriklad na inicializaciu atribdtov alebo na dalsie E
E spracovanie v algoritme metddy. Vo vnutri metddy k parametrom pristupujeme podla ich E
= mena. .

Napriklad hlavicka metddy, ktord ma dva parametre typu £loat mbze vyzerat nasledovne:

000 Parametrexay
public void nastavSuradnice (float x, float y)

Konstruktor sa nachadza v tele triedy, pre prehladnost ho zvyéajne umiestiiujeme pred ostatné
metddy triedy. Okrem toho, Ze konstruktor vytvori inStanciu triedy, moze napriklad aj priradit
hodnoty atribitom objektu.

= ZAPAMATAJTE SlI!

Atributy — su premenné, ktoré definuju vlastnosti instancie, objektu. Atributy su deklarované
v tele triedy, zvycajne ich umiestfiujeme pred metddy.
Atributy by mali byt vidy neverejné, teda deklarované ako private.
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= Metodickd poznamka 4.6

= Je vhodné aby si $tudenti osvoijili zakladné pojmy konstruktor, parameter metddy a teda aj

. ’ ~ . Ve Ve, .
= konstruktora, ako aj to, €o su to atributy. Je vSak potrebné klast doraz na praktickeé pouZitie.

Ako naprogramujeme konstruktor triedy Hrac? Pripomerime si, Ze nasim ciefom je umoznit
nezavislé ovladanie jednotlivych instancii triedy pomocou rozdielnych klavesov. Bude teda
potrebné, aby kazda instancia triedy mala atributy, v ktorych si ulozi, na aké klavesy bude
reagovat. Hodnoty tychto atributov je vyhodné nastavit uz pri vytvarani inStancie, teda pri volani
konstruktora. Aby konstruktor vedel, aké klavesy chceme pre danu instanciu pouzit, odovzddme
mu ich pomocou parametrov konstruktora — nas konstruktor teda bude parametricky. Na
uloZenie kldvesov musime este zadeklarovat atributy v triede Hrac. Klavesy su v prostredi
Greenfoot oznacované prostrednictvom retazcov, takZe atriblty aj parametre reprezentujlce
kldvesy budi mat typ String.

Pridajme teda do triedy Hrac Styri atribdty (na Styri kldvesy) typu String, nazvime ich podla
smeru pohybu. Vytvorme konstruktor, ktory bude mat Styri parametre typu String
reprezentujuce Styri kldvesy na ovladanie pohybu daného hraca. V tele konstruktora napiSeme
kod na priradenie hodn6t parametrov konstruktora do zodpovedajucich atribdtov objektu.

* Vytvori inStanciu triedy Hrac.
* Ovladanie nastavi podla odovzdanych parametrov.
* @param klavesHore klé&ves na ovladdanie hrac¢a smerom hore
* @param klavesDole klé&ves na ovladdanie hrac¢a smerom dole
* @param klavesDoprava klaves na ovladdanie hr&c¢a smerom doprava
* @param klavesDolava klé&ves na ovladdanie hrac¢a smerom dolava
*/

public class Hrac extends Actor ({
private String klavesHore;
private String klavesDole; o ©
private String klavesDoprava;

Atributy objektu

Parametricky

private String klavesDolava; kon&truktor

O

String klavesDoprava, String klavesDolava)

public Hrac (String klavesHore, String klavesDole, O

this.klavesHore klavesHore;
this.klavesDole klavesDole;
. _ °0
this.klavesDoprava = klavesDoprava; ()
this.klavesDolava = klavesDolava;

Priradenie hodnot
parametrov do
atributov obiektu
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= ZAPAMATAJTE Sl!

V konstruktore vyuZivame na pristup k atribitom daného objektu klu¢ové slovo this.
Klicové slovo this nam umoznuje ziskat pristup k instancii objektu — mézeme ho vyuZit na
volanie metdd objektu, pripadne na pristup k jeho atributom ako v tomto pripade. Vyuzitie
this nam v konstruktore umozriuje odlisit parametre metddy (napr. klavesDolava) od
atribdtov objektu (napr. this.klavesDolava)— parametre konstruktora maju totiz, podla
konvencie v jazyku Java, rovnaké meno ako zodpovedajuce atributy objektu.

Upravme teraz metddu na pohyb hraa pohybujSaSipkami () tak, aby vyuZivala kldvesy
uloZzené v atributoch objektu, ¢im zabezpelime nezavislé ovlddanie pohybu jednotlivych
instancii triedy Hrac. Nazov metddy mdézeme upravit, aby lepsSie zodpovedal jej ¢innosti — teda
pohybujSaKlavesmi (nezabudnite upravit aj jej volanie v metdde act () ).

public void pohybujSaKlavesmi () {

if (Greenfoot.isKeyDown(this.klavesDolava)go{

this.setRotation (180);
this.move (1) ;

Vyuzitie atribudtu
objektu

}
else {
if (Greenfoot.isKeyDown (this.klavesDoprava))
this.setRotation (0) ;
this.move (1) ;

{

}
else {
if (Greenfoot.isKeyDown (this.klavesHore)) {
this.setRotation (270) ;
this.move (1) ;
}
else {
if (Greenfoot.isKeyDown (this.klavesDole)) {
this.setRotation (90);
this.move (1) ;

}
} // else “up“
} // else “right™
} // else “left™

= Metodickd poznamka 4.7

Je potrebné Studentom zddraznit rozdiel medzi parametrom konstruktora a atribitom
objektu tak, aby pochopili nutnost priradenia hodnoty do atribdtov v konstruktore. Ak sa
parametre konstruktora nazyvaju rovnako ako sa volaju atributy objektu, je potrebné
Studentov upozornit na potrebu pouZzitia kficového slova this, ktorym v metdde odlisSime
atriblity (this.menoAtributu) od parametrov. Kéd na ovladanie hraca v metdde
pohybujSaKlavesmi () ostdva podobny, no miesto ndzvu klavesy vyuZijeme pri volani
metddy isKeyDown () hodnoty atribltov objektu, opéat s vyuzitim klti¢ového slova this.
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: ULOHA 4.4

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Otestujte si vytvoreny konstruktor a upravenu metdédu pre ovladanie pohybu hraca vliozenim
dvoch inStancii triedy Hrac do sveta. Pre kazdu inStanciu v dialégu nastavte iné kldvesy pre
ovladanie jej pohybu. Vyskusajte, ¢i je mozné vlozenych hracov ovladat nezavisle.

["S SN NN NN NN NN NN NN NN NN SN NN RN SN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEESE
Pripominame, Ze inStanciu vloZite tak, Ze kliknete pravym tlacidlom mysi na danud triedu
a zmenu zvolite polozku zacinajucu slovom new, za ktorym nasleduje konstruktor, ktory
chcete pouzit pre vytvorenie inStancie triedy. Ak zvolite parametricky konstruktor (iny
vtriede Hrac nemate na vyber) otvori sa dialégové okno, v ktorom zaddte hodnoty
jednotlivych parametrov konstruktora. Nezabudnite, Ze retazce sa v jazyku Java uvadzaju
v Uvodzovkach (napr. “left"“).

4.8 Vytvorenie nového hraca vo svete a referencna premenna

V hre Bomberman sa hra¢ pohybuje v takzvanej aréne. Premenujme si preto nas svet, triedu
MyWorld, na triedu s priliehavejsim nazvom Arena. Nezabudnime pritom premenovat aj jej
konstruktor.

= ULOHA 4.5

= Premenuijte triedu MyWorld na triedu Arena.

=IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
public class Arena extends World {
public Arena() {
super (25, 15, 60);

}

V hre budeme mat dvoch hracov, ktorych je potrebné umiestnit do sveta, pricom chceme, aby
ich ovladanie bolo nezavislé. Prirodzenym miestom na uloZenie instancii (objektov) hracov je
prave aréna, v ktorej sa hra odohrava. Vytvorme si preto v tejto triede dva atributy, ktoré budu
reprezentovat jednotlivych hracov, nazvime si ich hracl ahrac2. Do tychto atribdtov si
budeme ukladat inStancie triedy Hrac (tuto triedu uz mame vytvorenu), budu teda typu Hrac
a ich deklaracia bude vyzerat nasledovne:

private Hrac hracl;
private Hrac hrac2;

V konstruktore arény teraz mézeme vytvorit dve insStancie triedy Hrac a priradit ich do
pripravenych atribdtov hracl a hrac2. Novu inStanciu vytvorime pomocou operdtora new, za
ktorym nasleduje volanie konstruktora, v nasom pripade teda nasledovne:

this.hracl = new Hrac ("up", "down", "right", "left");

66



AtribUt hracl teraz obsahuje referenciu (odkaz) na instanciu triedy Hrac, preto takyto atribut
oznacCujeme ako referenény atribat. Referenciu mézeme chépat ako ukazovatel na miesto
v pamati, kde sa nachadza dand instancia objektu.

Je samozrejme mozné, aby na rovnaké miesto ukazovalo aj viac premennych. Mézeme napriklad
v konstruktore deklarovat novu lokalnu referenénd premennd hrac3 a priradit jej rovnaku
hodnotu, ako ma atribut hracl.

Hrac hrac3 = this.hracl;

Je doleZité uvedomit si, Ze aj lokdlna premennd hrac3 aj atribUt hrac1l teraz ukazuju na ten isty
objekt. V pamati sa teda nachadza iba jedna inStancia triedy Hrac.

hracl —

hrac3

Pomocou referenéného atributu, ¢i premennejsa mbézeme odkazovat na objekt, na ktory atribut,
¢i premennd ukazuje. MoZeme takto teda priamo volat jeho metddy, napriklad
this.hracl.move (2) ; alebo vyuZit referenény atribut ako hodnotu parametra metddy.

Vytvorenu instanciu triedy Hrac je eSte potrebné vloZit do sveta. Trieda World pre vloZenie
objektu do sveta (seba) obsahuje metddu

void addObject (Actor object, int x, int vy);

Tato metdda ma tri parametre: prvym je ukazovatel na objekt, ktory chceme vloZit, dalSie dva
reprezentuju suradnice bunky, na ktoru bude objekt vloZeny. Pre vloZenie hraca, ktorého mame
uloZzeného v atribite hracl na poziciu 0, 0 teda v konsStruktore arény mézeme pouzit
nasledovny prikaz:

this.addObject (this.hracl, 0, 0);

= ULOHA 4.6

Pridajte do sveta dalSieho hraca, napriklad pomocou referenéného atribUtu hrac2, ktory
bude mat ovladanie pomocou kladves w - hore, s - dole, d - vpravo a a - vlavo. Hraca vlozte na
suradnice [24,14]. Po pridani vyskuisajte ovladanie.

rllllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
s this.hrac2 = new Hrac("w", "s", "d", "a"); -
n
n
n
-

o this.addObject (this.hrac2, 24, 14);
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= ULOHA 4.7

Co by sa stalo, keby sme po vytvoreni oboch hracov vykonali priradenie
this.hracl = this.hrac2;? Bol by to problém?

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
= Ano, je to problém, pretoze sme navidy stratili referenciu na objekt, ktora bola pévodne =
§ 22 . . . p . . i
. uloZena v atribUte hracl. AtribUt hracl teraz ukazuje na rovnaky objekt ako atrib(t hrac2. .
EPozrimesito: E
EPred: E
. hracl »p °° -
| ] ~— | ]
- hrac2 » °° »
= S~— =
= Po: .
H hracl H
g hrac2 p(°° g
] N ]
:IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII-.

4.9 Rozsirenie vlastnosti hraca a pretaZenie konstruktorov

V aktudlnom stave nasej hry sme s vyuZitim atribUtov objektov a parametrov konStruktora
naprogramovali nezavislé ovladanie pohybu jednotlivych hracov. Co ak by sme viak chceli
rozsirit schopnosti hra¢ov o moznost pohybovat sa o niekolko buniek naraz, pouzivat teda krok
sinou dizkou? Co budeme musiet v hre upravit? Jednoduchym rie$enim sa javi doplnenie
dalsieho atributu, ktory bude reprezentovat velkost kroku hraca arozsirenie zoznamu
parametrov existujuceho konstruktora o dalSi parameter pre zadanie velkosti kroku pri pohybe
hraca. Tento postup je funkény, no nie velmi flexibilny. Nie vidy totiz musime poznat alebo
chciet zadat vlastnl hodnotu pre velkost kroku hraca. V takomto pripade by sme ocakavali, Ze
hra¢a budeme moct vytvorit bez zadania tejto hodnoty a ten sa bude pohybovat so Standardnou
velkostou kroku, tak ako ostatni hraciv aréne (teda vzdy o 1 bunku). Tuto situaciu by bolo mozné
rieSit aj neskorsim priradenim hodnoty nového atributu (az po vytvoreni objektu), no je
potrebné dodrziavat princip, Ze objekt by mal byt konstruktorom vytvoreny uUplne avo
funkénom stave. Z uvedeného teda vyplyva, Ze bude potrebné doplnit dalsi konstruktor triedy
Hrac — taky, ktory bude obsahovat dodatoény parameter reprezentujuci velkost kroku pri
pohybe hréaca.

= Metodickd pozndmka 4.8

Nie vZdy plati, Ze inStancie objektov sa vytvaraju volanim konstruktora, ktory uvedie objekt
do funkéného stavu. Niekedy je potrebné po vytvoreni objektu tento objekt zaregistrovat,
naformatovat, vyziadat nejaky dodatolny zdroj, atd. Vtedy sa na vytvorenie funkénej
inStancie objektu nevyuziva priamo konstruktor poZzadovanej triedy, ale pouZije sa iny objekt
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alebo metdda (m6Zzeme im hovorit tovaren alebo tovarenska metdda). V takomto pripade
teda neplati, Ze konsStruktor vytvori objekt v pouzitelnom stave, hoci, samozrejme,
konstruktor fyzicky vytvori objekt (inak, ako volanim konstruktora, objekt v pamati
nevznikne). O dokoncenie procesu tvorby funkéného objektu sa potom postard prislusna
metdda alebo iny objekt. Takyto proces tvorby objektov je vSak nad ramec tohto textu,
a preto uvadzame, Ze konstruktor vidy vytvori objekt Uplne a vo funkénom stave.

Vieme v$ak, ze meno konstruktora musi byt rovnaké ako meno triedy, dostdvame sa teda do
situdcie, ze trieda bude obsahovat dve metddy (v tomto pripade konstruktory) s rovhakym
nazvom. V takomto pripade hovorime o pretazovani metéd alebo konstruktorov. Délezité je
aby tieto metddy nemali vo svojej hlavicke rovnaké parametre (musia sa lisit poétom a/alebo
typom). Takto bude preklada¢, prave na zédklade parametrov a ich typov, jednoznacne vediet,
ktory konstruktor sa snazime vyvolat. V nasom pripade teda budeme mat dva konstruktory
triedy Hrac s nasledovnymi hlavi¢ckami:

public Hrac(String klavesHore, String klavesDole,
String klavesDoprava, String klavesDolava)

public Hrac(String klavesHore, String klavesDole,
String klavesDoprava, String klavesDolava,
int velkostKroku)

(SRR EREERERREERERRREREERENREERERRERREERERREERY |

= ULOHA 4.8

= Rozsirte triedu Hrac o dalsi atribut typu int reprezentujuci velkost kroku hraca.

= Za existujlce atribaty triedy pridame riadok

int velkostKroku;

Novy konstruktor bude vo svojom vnutri obsahovat nastavenie vsetkych atribdtov na hodnoty
odovzdanych parametrov:

public Hrac(String klavesHore, String klavesDole,
String klavesDoprava, String klavesDolava,
int velkostKroku) {
this.klavesHore = klavesHore;
this.klavesDole = klavesDole;
this.klavesDoprava = klavesDoprava; o()()

Rovnaky kod ako
V uZ existujucom
konstruktore

this.klavesDolava = klavesDolava;
this.velkostKroku = velkostKroku;

Pre nastavenie prvych Styroch parametrov bude teda obsahovat presne rovnaky kéd ako uz
doteraz existujuci konstruktor. KedZe konstruktor musi vytvorit objekt vo funkénom stave,
musime inicializaciu atribitu velkostKroku pridat aj do nasho prvého konstruktora
a inicializovat ho na zédkladnt hodnotu (kedZe tato hodnota nebola zadana vo forme parametra).
Vsimnite si, Ze takéto konstruktory by vyzerali takmer identicky. Je vSak zbyto¢né opakovat uz
existujlci programovy kod a preto vyuzijeme moznost vyvolania vlastného konstruktora z iného
konstruktora. Typicky postupujeme tak, Ze konstruktory s mensim poctom parametrov volaju
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vykondme prostrednictvom prikazu this (), v ktorom do zatvoriek uvedieme parametre
konstruktora (pripominame, Ze na zaklade ich poétu a parametrov bude pocita¢ vediet, ktory
konstruktor sa ma zavolat). Implementacia ndsho povodného konstruktora bude teda vyzerat

nasledovne:
Volanie pretazeného
konstruktora
public Hrac(String klavesHore, String klavesDole, O

String klavesDoprava, String klavesDolava)O {
o
this (klavesHore, klavesDole, klavesDoprava, klavesDolava, 1);

= ULOHA 4.9

Upravte metédu pohybujSaKlavesmi () tak, aby reSpektovala zvysenu velkost kroku.
Vytvorte novu instanciu triedy Hrac a otestujte funkcénost programu.

=IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
: Vmetdde pohybujSaKlavesmi() nahradime vsetky volania this.move(1l); za
i this.move (this.velkostKroku) ;

= Metodickd poznédmka 4.9

V dalSich ulohach mozete studentov usmernovat ako kdd vytvorit (na zaklade prilozenych
zdrojovych kddov), pripadne mozete kdd vytvarat spolocne s nimi, no snazte sa Studentom
vzdy nechat dostatok priestoru na uvazovanie a samostatné navrhnutie riesenia uloh.

= ULOHA 4.10

E Vasou ulohou je zabezpecit, aby sa hraé¢ pohyboval vidy po jednej bunke, no s réznou
rychlostou. Kazdy hra¢ moze mat ina rychlost. Ako pomocku uvadzame, Ze roznu rychlost
pohybu je mozné naprogramovat napriklad tak, Ze hraca neposuniete pri kazdom zisteni
stlacenia klavesu (zistovanie robime v metdde act(), takze ak drzite klaves stlaceny, jeho
stlagenie zistite pri kazdom jej vykonani), ale aZ pri kazdom N-tom. Cim bude N vicie, tym
bude rychlost hraca nizsia. Ako zadate N? Kde si ho ulozite? Ako budete vediet, kolko stlaceni
kldvesu uz ubehlo? (Pomdcka: je potrebné aj pocitadlo).

[ TSNS I NN NN SN NN NN NN N SN NS NN NS EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Je potrebné vytvorit nové atribUty rychlost a poditadlo. Atribit rychlost obsahuje
hodnotu N (N stlacdeni). Pocitadlo bude svoju hodnotu menit tak, Ze na zaCiatku je
inicializované na nulu a vidy pri volani metédy act () sa jeho hodnota zvysi o 1. V tejto
metdde budeme zaroven testovat splnenie podmienky
this.pocitadlo == this.rychlost. Ak je podmienka splnend moéZieme pohnut
hraéom a vynulovat hodnotu pocitadla, v opatnom pripade hraéom nehybeme.

Uplny kéd programu je mozné najst v prilozenych zdrojovych kédoch.
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Spoznali sme ¢o je premennd, zadkladne typy premennych, aritmetické, logické a relacné
operdtory avyrazy. Spoznali sme rozdiel medzi atribdtom, parametrom metddy a lokalnou
premennou. Naudili sme sa vytvarat konstruktor a zistili sme ¢o to znamena pretazit ho. Vo svete
sme vytvorili dva objekty hracov anaudili sme sa pouZivat referenéni premennd. V hre
Bomberman sme doplnili nezavislé ovladanie hracov a pridali sme nové atributy pre hraca.

ULOHY NA PRECVICOVANIE

= ULOHA 4.A

FIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Doplfite dalsie vlastnosti hra¢a podla vlastného uvézenia. Cim by sa hra&i mohli v hre
odlisovat? Aké dalsie vlastnosti ¢i ¢innosti bude hrac potrebovat?
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5 SPOLUPRACA OBJEKTOV TRIED
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Metddy s navratovou hodnotou. Lokdlne premenné. Trieda List. Spolupraca objektov
viacerych tried. Trieda Bomba.

S vyuzitim metddy s navratovou hodnotou, lokdlnych premennych a triedy List (zoznam)
rozsirime program tak, aby hra¢ nemohol prechadzat cez steny. Vytvorime novu triedu Bomba,
ktora bude spolupracovat s triedou reprezentujicou hraca. Instanciu triedy Bomba vytvori hrac.
Zabezpecime, aby bomba po vybuchnuti zmizla (zatial nebude ni¢ nicit).

5.1 Zabezpecenie nepriechodnosti stien

Hra Bomberman sa odohrdva v aréne kde sa nachadzaju steny, mury a iné prekdzky. Zamerajme
sa najprv na steny. Ak ma byt hra realisticka, je potrebné zabezpecit, aby hrac cez steny nemohol
prejst. V aktudlnom stave hry to vSak neplati, ¢o si m6zeme velmi jednoducho overit — vytvorme
inStanciu triedy Stena pred hra¢om a skisme cez fiu prejst — zistime, ze hrac cez ru prejde.

Na zabezpecenie nepriechodnosti steny, ako i dalSich objektov pridanych do hry v buducnosti,
je vhodné upravit metddu realizujicu pohyb hracéa. Pred vykonanim pohybu najprv overime, ¢i
je mozné na cielovl bunku vstupit. Na to budeme potrebovat zistit suradnice cielovej bunky.

5.1.1 Zistenie suradnic a vyuZitie lokalnych premennych

Upravme metédu realizujucu pohyb hraca tak, aby sme si do lokdlnych premennych ulozili
suradnice cielovej bunky. Pripominame, Ze lokalne premenné su premenné deklarované v tele
metdédy. Nezabuldajte, Ze lokdlne premenné su dostupné iba vramci bloku, v ktorom su
deklarované.

Metddu pohybujSaKlavesmi () upravime tak, Ze si najprv deklarujeme dve lokdlne premenné
x a y na uloZenie suradnic, tieto premenné budu typu int. Na ich inicializaciu vyuZijeme funkcie
getX () agetY (), ktoré su vytvorené v triede Actor, ktord je predkom nasej triedy Hrac.

public void pohybujSaKlavesmi () {
//deklarujeme lokdlne premené a inicializujeme ich
int x = this.getX();
int vy = this.getY();

Po vykonani tychto prikazov obsahuji premenné x ay aktudlne suradnice hraca. Cielové
suradnice zistime na zdklade stlacenej klavesy a zodpovedajuceho smeru hraca. Pre smery
dolava a doprava to bude takto:
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if (Greenfoot.isKeyDown (this.klavesDolava)) {
this.setRotation (180) ;
x = x - 1; //nastavenie suradnice x cielovej bunky
this.move (1) ;
}
else {
if (Greenfoot.isKeyDown (this.klavesDoprava)) {
this.setRotation (0) ;
X = X + 1; //nastavenie suradnice x cielove]j bunky
this.move (1) ;

= ULOHA 5.1

| AR R R RERRREERRRRRRRRRERRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRERERRRRRRRRRRRNI
Analogicky doplrite kéd pre smery hore a dole (budete teda menit hodnotu lokalnej
premennej y).

I B R R RN RERRRRRRERRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRERRRRNRNNN,]
if (Greenfoot.isKeyDown (this.klavesHore)) {
this.setRotation (270) ;
y =y - 1; //nastavenie suradnice y cielove]j bunky
this.move (1) ;
}
else {
if (Greenfoot.isKeyDown (this.klavesDole)) {
this.setRotation (90) ;
y =y + 1; //nastavenie suradnice y cielovej bunky
this.move (1) ;

}

= Metodickd poznamka 5.1

rlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Studentom je potrebné zdoraznit obmedzenl Zivotnost lokdlnych premennych, aby si
uvedomili, Zze lokalne premenné je mozné pouzit iba v bloku {}, v ktorom boli deklarované.
Premenné x a y teda bude mozné vyuzit iba v metdde pohybujSaKlavesmi ().

5.1.2 Metoda s navratovou hodnotou

Po ziskani suradnic cielovej bunky moZeme pristipit k overeniu toho, ¢i je na dand bunku mozné
hraéa presunut. Vytvorime si novl metddu, nazvime ju napriklad mozeVstupit (), ktorej
Ulohou bude zistit, ¢i hrac¢ na dand bunku moéze vstupit alebo nie. Metdda teda bude potrebovat
vstupné parametre, ktoré budu obsahovat stradnice bunky, ktord chceme otestovat na moznost
vstupu. Metdda vrati logickl hodnotu true alebo false (teda typ boolean), ktorda bude
indikovat moznost alebo nemoznost vstupu do bunky. Nateraz predpokladajme, Ze do kazdej
bunky je mozné vstlpit, nech teda metdda vzdy vrati hodnotu true.
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= ZAPAMATAJTE SI!

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Navratovd hodnotu metdédy priradujeme prostrednictvom klu¢ového slova return, za
ktorym nasleduje hodnota, ktori dana metéda vrati. Po vykonani tohto prikazu sa
vykondvanie metédy kondi.

= Metodickd poznédmka 5.2

Prikaz return je mozné poutzit aj v metdde, ktora nema ziadnu navratovd hodnotu a ukonéit
nim jej vykonavanie. V tomto pripade za tymto kfi€¢ovym slovom nasleduje iba bodkociarka.

Metddu mozeVstupit () teda moézeme implementovat takto:

public boolean mozeVstupit (int x, int y)

{
return true; // zatial vzdy vradtime true a umoZnime vstup
// prikazom return ukoncime vykondvanie metddy

= ULOHA 5.2

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Upravte metddu zabezpecujicu pohyb hraca tak, aby ste pred zmenou jeho polohy overili
moznost vstupu do cielovej bunky.

[ TSNS I NN NN SN NN NN NN N SN NS NN NS EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
V metdde sa aktudlne nachadzaju Styri vetvy zodpovedajice Styrom smerom pohybu.
V predoslej ulohe sme zaviedli lokdlne premenné, ktoré obsahuju suradnicu dalSej pozicie
hraca. Pohyb hraca nebudeme vykondavat v ramci kazdej vetvy, no presunieme ho aZ na
koniec metddy. Presun hraca vSak vyvoldme iba vpripade, Ze nam metdda
mozeVstupit () pre suradnice novej polohy vrati hodnotu true:

// Po spracovani klavesov mame v lokdlnych premennych x a y uloZené
// suradnice novej polohy hréaca.
// Otestujeme mozZnost vstupu do urcenej bunky
if (this.mozeVstupit(x, y)) {
this.setLocation(x, y); //presun do bunky na suUradniciach x, y

Vsimnite si, Ze sme namiesto metddy move () pouZili metédu setLocation() triedy

Actor, ktord umoznuje umiestnit hraca na uréené suradnice.

Pokracujme dalej implementdciou spravnej funkénosti metddy mozeVstupit () . Preskimajme
triedu World a pokisme sa ndjst atribut ¢i metddu, ktord by sme na tento Ucel mohli pouiZit.
Vidime, Ze trieda World neobsahuje Ziadny test na to, ¢i sa v danej bunke nachadza nejaky iny
aktor. Pri dékladnejSom preskimani vsak zistime, Ze svet dokaze poskytnut zoznam (instanciu
triedy List) aktorov, ktori sa nachadzaju v bunke na zadanych suradniciach (vo svete totiz méze
byt na tej istej bunke sucasne aj viac aktorov).
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5.1.3 Pouzitie zoznamu objektov — trieda List

Striedou List sme sa eSte nestretli, tdto trieda predstavuje zoznam prvkov. Jej udloha je
podobna, ako uloha ndkupného zoznamu alebo zoznamu Studentov v triednej knihe — dokaze
evidovat instancie uréenej triedy (ndkupny zoznam eviduje parky, tresku, rozky, kofolu; zoznam
Studentov eviduje Adama, Borisa, Ceciliu, Dusana). Zoznamom sa budeme podrobnejsie venovat
v nasledujucich kapitolach. Teraz si vystacime s tromi poznatkami:

Trieda List je uz naprogramovand vinom subore. Ak chceme tuto triedu pouiit,
musime v naSom programe zapisat, kde sa tato trieda nachadza a oznamit, Ze ju budeme
vyuzivat. Zapiseme to tak, Ze na zaciatok suboru, v ktorom chceme zoznam pouzit
napiSeme import java.util.List.

Zoznam je objekt ako kazdy iny. Obsahuje metddy, ktoré moézeme vyvolavat. V nasom
pripade nas zaujima, ¢i sa na bunke ni¢ nenachadza — na to mbzeme pouzit metédu
zoznamu isEmpty (), ktord vrati true, ak je zoznam prdzdny.

Aby sme mohli vytvorit premennu typu zoznam, tak za ndzov triedy List musime do
ostrych zatvoriek < > uviest, aké objekty sa budd v zozname nachéadzat, teda inStancie
akej triedy zoznam eviduje. KedZe chceme pracovat so zoznamom stien, bude nasa
premennd typu List<Stena>.

S tymito poznatkami implementujme metddu mozeVstupit () v triede Hrac.

public boolean mozeVstupit (int x, int y) {
// Najskdr ziskame svet a uloZime si ho do lokalnej premennej
World svet = this.getWorld():;
// Svet poZiadame, aby ném vradtil zoznam stien,
// ktoré sa naché&dzaju na danych suradniciach
List<Stena> steny = svet.getObjectsAt(x, y, Stena.class);
// Nakoniec sa zoznamu mdZeme opytat, ¢i je préazdny.
// Ak &no, mdZeme vstUpit na dant bunku, nadvratovd hodnota
// metddy je teda rovnd vysledku volania steny.isEmpty ()
return steny.isEmpty();

= Metodickd pozndmka 5.3

PIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Nechajte Studentov vyskusat si, ¢i dané riesenie funguje. PoZiadajte ich, aby si vytvorili vo
svete objekty typu Stena, rozhybali hra¢a pomocou klavesnice a skusili prejst cez stenu.

= ULOHA 5.3

= Upravte metédumozeVstupit () tak, aby hraé reagoval aj na miry a nemohol cez ne prejst.

Budeme postupovat analogicky ako pri stenach. Vytvorime a inicializujeme lokalnu
premennu obsahujicu zoznam murov nachadzajucich sa v danej bunke. Do bunky je mozné
vstupit vtedy, ak sa v nej nenachadza ziadna stena a zaroven Ziadny mdar.

public boolean mozeVstupit (int x, int y) {
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IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
// Najskér ziskame svet a uloZime si ho do lokdlnej premenne]
World svet = this.getWorld():;

// Svet poZiadame, aby nam vratil zoznamy stien a murov,
// ktoré sa nacha&dzaju na danych suradniciach
List<Stena> steny = svet.getObjectsAt (x, y, Stena.class);
List<Mur> mury = svet.getObjectsAt(x, y, Mur.class);
// Ak bunka neobsahuje ani jeden mur a zaroven ani jednu stenu,
// mbéZeme na fu vstupit
return steny.isEmpty() && mury.isEmpty();
}

5.2 Vytvorenie triedy Bomba a spolupraca s triedou Hrac

V objektovo orientovanom programovani sa vytvdraju aplikacie z tried a vyslednd aplikacia je
zalozena na vzdjomnej spolupraci inStancii réznych tried. V praxi sa na zaCiatku tvorby programu
urobi analyza celého projektu a urcia sa vzajomné interakcie instancii jednotlivych tried.

5.2.1 Trieda reprezentujiuca bombu

Hra Bomberman by nebola dobrou hrou ak by neobsahovala to podstatné, ¢o ju vystihuje —
bombu. Bomberman predsa hlavne kladie bomby. Je vhodné si najprv rozmysliet ako bude
bomba fungovat a aké bude mat vlastnosti, napr. kedy vznikne, kedy zanikne (vybuchne), aku
bude mat silu a podobne. Nasledne bude potrebné naprogramovat hraca tak, aby vedel bomby
umiestriovat v aréne.

= ULOHA 5.4

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Vytvorte novu triedu Bomba, navrhnite jej atribat, ktory bude reprezentovat silu vybuchu.
Vytvorte parametricky konstruktor a inicializujte atributy objektu.

= Vytvorime novu triedu Bomba s atribitom sila a parametrickym konstruktorom.
public class Bomba extends Actor {

private int sila;

/**

* Vytvori bombu s danou silou.

*/

public Bomba (int sila) {
this.sila = sila;

}

}

Pri volbe obrazku, ktory bude reprezentovat bombu nezabudnite, Ze jeho rozmery nemézu byt
vacsie, ako st rozmery bunky, teda 60x60 pixelov.
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5.2.2 Polozenie bomby hracom

Aby sme hraca naudili klast bomby je potrebné doplnit triedu Hrac o atribity String
klavesBomba (nastavi kldves na poloZenie bomby) a int silaBomb (urci silu bomby). Obidva
atribaty inicializujeme vo vhodnom konstruktore (nezabudnite upravit vytvéranie inStancii
triedy Hrac v kons$truktore triedy Arena).

Na poloZenie bomby musia byt splnené urcité pravidla. Musi byt stlaceny prislusny klaves a na
poli¢ku, na ktoré chceme polozit bombu sa nesmie nachadzat Ziadna ind bomba. Hra¢ moze byt
limitovany aj obmedzenym poctom bémb, ktory sa bude v priebehu hry menit. Je vhodné, aby
sme dodrZiavanie tychto pravidiel overovali spolo¢ne v jednej metdde mozePolozitBombu ()
s navratovou hodnotou typu boolean.

= ULOHA 5.5

Doplriite do triedy Hrac bezparametricki metddu mozePolozitBombu () s navratovou
hodnotou typu boolean, ktord vrati priznak, ¢i je mozné poloZit bombu na policko, kde
aktualne stoji hrac. Bombu je mozné polozit vtedy, ked je stlaceny prislusny klaves a ked'sa
na poli¢ku nenachadza ind bomba.

public boolean mozePolozitBombu ()

—_~

if (!Greenfoot.isKeyDown (this.klavesBomba)) {
// ak nie je stlacCeny klaves, metdda ihned skonci
return false;

// je stlaceny klaves, pole musi byt prézdne

int x = this.getX();

int y = this.getY();

World svet = this.getWorld()

List<Bomba> bomby = svet.getObjectsAt(x, y, Bomba.class);
return bomby.isEmpty () ;

—

V metéde act () priddme novu podmienku vyuZivajucu metédu mozePolozitBombu (). Ak
podmienka plati vytvorime novy objekt bomba a vloZime ho do sveta na suradnice, na ktorych
sa aktualne nachadza hrac:

Bomba bomba = new Bomba (this.silaBomb); // vytvorime objekt bomba
World svet = this.getWorld(); // ziskame svet
svet.addObject (bomba, this.getX (), this.getY()); // vloZzime do sveta

5.2.3 Vybuchnutie bomby po urcitom case

Aktudlne uZz teda vieme do sveta umiestnit bombu, no bomba zatial nevybuchuje.
Na zabezpecenie vybuchnutia bomby po uplynuti urcitého ¢asu budeme potrebovat ¢asovac.
Po vyCerpani ¢asu bomba vybuchne a odstrani sa zo sveta. V triede Bomba teda doplnime dalsi
atribut casovac ainicializujeme ho v konstruktore bomby (nezabudnite upravit vytvaranie
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bomby pri stlaceni prislusného klavesu v triede Hrac). V metdde act () v triede Bomba budeme
upravovat hodnotu ¢asovaca tak, ze pri kazdom volani tejto metddy znizime jeho hodnotu o 1.
Nasledne s vyuzitim nelplného vetvenia vyhodnotime, ¢i ¢asova¢ nedosiahol hodnotu O
a v kladnom pripade nechame bombu vybuchnut a zmiznut.

Na to, aby bomba zmizla, musime ju odstranit z nasho sveta. Na odstranenie objektov ponuka
svet metddu removeObject (Actor object). Parametrom tejto metddy je objekt, ktory
bude zo sveta odstraneny, v naSom pripade to bude bomba sama, takZe vyuzijeme klucové slovo
this. Kéd metddy act () v triede Bomba bude teda vyzerat takto:

this.casovac = this.casovac - 1;

if (this.casovac == 0) {
// bomba vybuchla, odstranime ju zo sveta
World svet = this.getWorld()
svet.removeObject (this) ;

5.2.4 Obmedzenie poctu aktivnych bomb

Rozsirme teraz hru o moznost obmedzenia poc¢tu bdmb, ktoré méze kazdy hrac pouzit. Riesenie
tejto ulohy mézeme rozdelit medzi spolupracujice objekty typu Hrac a Bomba. Hra¢ bude
evidovat pocidalo, ktoré pri polozeni bomby skontroluje (musi byt vacésie ako nula) a nasledne
znizi jeho hodnotu. Po vyéerpani daného poctu uz nebude hra¢ moct polozit dalsiu bombu. Aby
hra¢ mohol zvysit hodnotu tohto poditadla (a teda mohol poloZit dalsiu bombu), musi sa
dozvediet o vybuchu bomby. Samotné zistenie, ¢i bomba vybuchla nemusi byt v triede Hrac
naprogramované. Toto zistovanie by totizto z tejto triedy bolo pomerne pracné (hra¢ moze mat
aj viac bémb, kazdd mdze vybuchnut inokedy — hrac¢ by teda musel mat pomerne naroc¢nu
evidenciu bdmb). In$tancie triedy Bomba vsak vedia velmi jednoducho zistit kedy vybuchnu.
Staci, aby inStancia triedy Bomba pri svojom vybuchu notifikovala instanciu triedy Hrac . V triede
Hrac teda naprogramujeme reakciu na vybuch bomby ako metddu, ktoru pri svojom vybuchu
vyvola prave vybuchujlca inStancia triedy Bomba.

Implementujme vysSie popisanu spolupracu objektov. V triede Hrac doplnime dalsi atribat
pocetBomb a doplnime ho aj do konStruktora, v ktorom inicializujeme jeho hodnotu. Metdda
mozePolozitBombu () musi byt rozsirena o kontrolu, ktora vyhodnoti, ¢i ma hrac¢ dostatoc¢ny
pocet bdmb. Podmienka bude teda zloZiend — ak nie je stlaéeny kldves alebo hra¢ nemd
dostatoc¢ny pocet bdmb, potom hraé nemoze polozit bombu. Ak je mozné polozit bombu, potom
nesmieme zabudnut na upravenie hodnoty atribitu pocetBomb — jeho hodnotu zniZzime o 1.

if (this.mozePolozitBombu()) {
Bomba bomba = new Bomba (this.silaBomb, 30);
World svet = this.getWorld()
svet.addObject (bomba, this.getX (), this. getY()):;
this.pocetBomb = this.pocetBomb - 1;

Pokracujme tym, Ze hru upravime tak, aby obmedzenie na pocet bomb platilo iba pre suéasne
existujuce bomby, ktoré hrac poloZil. Ak niektora z bémb vybuchne mdze hra¢ opéat polozit
dalsiu bombu, no ich pocéet nikdy neméze prekrodit uréeny pocet bomb.
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Aby bolo mozné danu funkciu implementovat, je potrebné vediet uréit, ktory hraé¢ dani bombu
poloZil. Vtriede Bomba si preto doplnime referenény atribit s ndazvom vlastnik, tento
atribat bude typu Hrac. Nezabudneme upravit aj konstruktor triedy Bomba, v ktorom tento
atribut inicializujeme. Pri vytvoreni bomby teda hrac poskytne (ako parameter konstruktora
triedy Bomba) seba ako vlastnika prave vytvaranej bomby.

Bomba bomba = new Bomba (this, this.silaBomb, 30);

Po vybuchnuti bomby je potrebné upozornit hracéa, Zze nim poloZena bomba uz vybuchla a bola
zo sveta odstranena. Hrac si teda moze upravit svoje pocitadlo bémb. Do triedy Hrac doplnime
metdédu vybuchlaBomba (), v tele ktorej zvySime hodnotu atribUtu pocetBomb o 1.

public void vybuchlaBomba (Bomba bomba) {
this.pocetBomb = this.pocetBomb + 1;

Po vybuchnuti bomby (v metéde act() triedy Bomba, po splneni podmienky, Ze ¢asova¢ ma
hodnotu nula) zistime jej vlastnika (atribdt vlastnik) a eSte predtym, ako ju odstranime zo
sveta, vyvolame vlastnikovi metddu vybuchlaBomba ().

this.vlastnik.vybuchlaBomba (this) ;

= ZAPAMATAJTE SI!

Vsimnite si, Ze nepriradujeme hodnotu pocitadla bomb priamo z objektu typu Bomba, no
vyuZivame volanie metddy objektu typu Hrac, ktory si ndsledne sam upravi hodnotu svojho
vlastného atributu.

Priame priradenie hodnoty do atribUtu pocetBomb objektu Hrac ani nie je mozné, pretoze
tento atribut je spravne deklarovany ako private — teda pristupny iba z triedy Hrac.
Deklarovanie atributu ako public a nasledny priamy pristup k atribdtu danej triedy z inej
triedy by bol v prikrom rozpore so zdkladnymi principmi objektovo orientovaného
programovania a nikdy sa nepouziva!

Dal$im dévodom vyuZitia metdd triedy Hrac je fakt, 7e trieda Hrac moZe na vybuchnutie
bomby reagovat roznym sp6sobom, nie iba jednoduchou zmenou hodnoty atributu
pocetBomb — moZe napriklad upravit svoje spravanie pri ukladani bdmb a podobne. Je preto
spravne reakciu na vzniknutl situaciu ponechat v pOsobnosti tejto triedy a reakciu
na vybuchnutie bomby realizovat prostrednictvom vyvolania metddy vybuchlaBomba (),
ktord implementuje trieda Hrac.

= ULOHA 5.6

Rozsirte hru tak, aby bol vybuch bomby sprevadzany zvukovym efektom. Zvuk si mbzete
nahrat alebo stiahnut z internetu. N&jdite prikaz na prehratie zvuku v dokumentacii triedy

Greenfoot
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Zvuk je mozné prehrat pomocou metdody Greenfoot.
playSound (“zvukovySubor.wav"). Parametrom metddy je ndzov zvukového stboru vo
formate wav, ktory by mal byt ulozeny v prieéinku sounds.

= Metodickd poznamka 5.4

| R R R RN RN ERRRERRRRRRERRRERERRRRRRRERRRRRRRRRRRRERRRRERRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRE]
Sikovnejsich tudentov mozete podnietit na vymyslanie daldich Gloh. Nasmerujte ich aj na
dokumentaciu prostredia Greenfoot, v ktorej moéziu ndjst mnoho uZitoénych funkcii

a vyskusat ich ¢innost.

! ZHRNUTIE

Naucili sme sa pouZivat lokdlne premenné a definovat metédu s navratovou hodnotou.
Prostrednictvom triedy List sme zabezpecili nepriechodnost stien a murov pre hracéa. Vytvorili
sme novl triedu Bomba, ktorej vlastnikom je hrac, ktory bombu vytvara. Zabezpecili sme, aby
bomba po urcitom ¢ase vybuchla. Spolupracou objektov typu Bomba a Hrac sme zabezpecili,
aby hraé mohol polozZit iba obmedzeny pocet bomb.

ULOHY NA PRECVICOVANIE

: ULOHA 5.A

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Skuste si nahrat vlastny zvuk a pouzite ho napriklad pri polozeni bomby. Zvuky moézete
nahrdvat aj v prostredi Greenfoot. (Nastroje | Show sound recorder).

= ULOHA 5.B

Skuste porozmyslat ako by bomba znidila aj samotného hraca. Co je potrebné zmenit,

dopracovat.
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6 DEDICNOST A CYKLUS FOR

! KLOEOVE SLOVA

V tejto kapitole sa budeme zaoberat dedi¢nostou. Vytvorime predka pre triedy Stena a Mur.
Potom vytvorime testovaciu arénu ako potomka triedy Arena. Dalej sa v rdmci tejto Casti
budeme venovat cyklu, ktory sa vykond stanoveny pocet krat a naué¢ime sa vnarat takéto cykly

do seba.
: OBSAH

6.1 Dediénost

Spomenme si na Uplny Uvod, kde sme sa zoznamovali s prostredim Greenfoot. Jeden z pojmov,
ktoré sme spomenuli, bola dedi¢nost. Hovorili sme, Ze potomok prebera vsetky vlastnosti svojho
predka —stdva sa nim (Stvorec je geometrickym Utvarom, pes je zviera, saxofonista je hudobnik).
Podme sa pokusit najst spolo¢né vlastnosti triedam, ktoré sa v naSom svete uz nachadzaju:
Hrac, Bomba, Mur a Stena. Hrac je na rozdiel od ostatnych tried ovladany ¢lovekom pomocou
kldvesnice a dokaze klast bomby — takéto vlastnosti nemaju instancie Ziadnej inej triedy.
InStancie triedy Bomba vybuchuju a ni¢ia svoje okolie — to nevedia ani mury ani steny. Mury
a steny zatial' ni¢ nevedia, avSak vieme najst ich spolo¢nu vlastnost — hra¢ do nich nemdze
vstUpit. Mur aj stenu mbzeme povazovat za prekazku — je preto vhodné zaviest spolo¢ného
predka.

SRR LR LR R LR LR ERERRRRRRERERRRRRRRRERREERERRERREEREERREERY |

= ZAPAMATAIJTE SI:

_rlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Ak chceme definovat vztah dedi¢nosti medzi dvomi triedami, tak v hlavicke triedy potomka
pouzijeme za jeho identifikdtorom klucové slovo extends, za ktorym nasleduje identifikator
triedy, ktoru potomok dedi:

public class Stena extends Prekazka {
public class Mur extends Prekazka {

Predok moze mat akykolvek pocet potomkov, avsak potomok ma prave jedného predka.
Predok vSetkych tried v jazyku Java je trieda Object. Graficky vztah dedi¢nosti medzi

triedami vyjadrujeme pomocou Sipky , ktora smeruje od potomka k predkovi.
Potomok prebera vsetky vlastnosti a metddy svojho predka. Predok vsak nemdze vyuzivat

vlastnosti potomka (predok nevie o svojich potomkoch).
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= Metodickd pozndmka 6.1

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Obmedzenie na pocet predkov neplati vo vSetkych jazykoch. Napriklad trieda v jazyku C++
méze mat viacero predkov. Takémuto vztahu hovorime viacnasobna dedi¢nost. Takyto vztah
vSak prindsa potencidlne problémy (napr. poradie inicializdcie tried, potencidlna
nejednoznacnost v nazvoch atribUtov a metdd, ak dvaja r6zni predkovia definuju atribut
alebo metddu s rovnakym nazvom, atd".).

Casto sa viak stava, 7e sa na jednu triedu potrebujeme pozerat rozne (nie iba ako na triedy
pochadzajlce z hierarchie jedného predka). Objektovo orientované programovacie jazyky,
ktoré nepoznaju viacnasobnu dedi¢nost (ako aj jazyk Java), na to vyuzivaju koncept rozhrani
(interface). Tento koncept prekracuje rozsah doterajsich vedomosti, preto ho nebudeme
uvédzat.

= ULOHA 6.1

Vytvorte triedu Prekazka. Akd trieda je predkom triedy Prekazka? Upravte hlavicky tried
Stena a Mur tak, aby boli potomkami triedy Prekazka.

Predok triedy Prekazka je trieda Actor.

public class Stena extends Prekazka {
public class Mur extends Prekazka {

= Metodickd poznédmka 6.2

V nastroji Greenfoot je mozné triedy tvorit priamo ako potomkov uz existujucich tried. Ak
chceme vytvorit potomka akejkolvek triedy, tak klikneme pravym tlacidlom mysi na jej
predka a z kontextového menu vyberieme New subclass. ..

Vsimnime si, ako sa zmenila hierarchia tried v nastroji Greenfoot.

Actor
Bomba o
Hrac i
Prekazka
World Mur 8
‘{E My World Stena .

Obrazok 6.1: Hierarchia tried projektu Bomberman po zavedeni predka Prekazka
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Po zavedeni spolo¢ného predka je mozné spravat sa k inStancidm triedy Stena aj inStanciam
triedy Mur jednotne. Zatial' s nimi pracujeme napr. v triede Hrac v metdde mozeVstupit (),
kde osobitne testujeme pritomnost stien a murov na danej bunke.

= ULOHA 6.2

rlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Po pridani predka Prekazka je mozné jednoduchsie otestovat, ¢i moze hrac vstapit na danu
bunku. Svet vo svojej metéde getObjectsAt () pozaduje ako treti parameter triedu, ktoru
ma na danej bunke hladat. KedZe su aj steny aj mury prekazkami, je mozné sa k nim spravat
jednotne. Upravte metdédu mozeVstupit () Vv triede Hrac tak, aby ste vyuZzili iba jediny

zoznam prekdazok.

U T NN NN NN NN NN NN NN NN NN NN NN NN RN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
V metdde nahradime dva zoznamy jedinym zoznamom prekazok, ktory Greenfoot naplni aj
inStanciami triedy Stena aj inStanciami triedy Mur, nakolko su to potomkovia triedy
Prekazka. Potom stadi testovat, ¢i je prazdny tento jediny zoznam. Dotknuté riadky by mohli
vyzerat takto:

List<Prekazka> prekazky = svet.getObjectsAt(x, y, Prekazka.class);
return prekazky.isEmpty () ;

6.2 Vytvorenie potomka Arena

Podme preskimat arénu. Hru Bomberman je mozné hrat na roznych mapach — v réznych
arénach. Tie mo6zu mat rbzne rozloZenie stien, murov ¢i Startovacie pozicie hracdov a rozne
vylepSenia dostupné iba v konkrétnej aréne. Spomenme si, Ze pre zastreSenie spolocnej
funkénosti je vhodné pouzit dedi¢nost tried a Specifika nechat na potomkov triedy. Tento princip
vyuZijeme aj tu. Predok Arena bude definovat vSetku potrebnt funkénost a potomkovia sa budu
starat o konkrétne rozloZenie sveta. Hierarchiu tried si méZzeme predstavit takto:

Arena
7AN

NahodnaArena PravidelnaArena MurovanaArena

Obrazok 6.2: Hierarchia tried tvoriacich arény
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Vytvorenie sveta mbzeme urobit v niekolkych krokoch:

1) Vytvorenie prazdneho sveta s urcitym rozmerom. O toto sa postard predok Arena tak,
ako doteraz.

2) Vygenerovanie stien. Steny uréuju prechodnost arénou. Typicky sa generujd
v pravidelnych Utvaroch. Pripustné su vsak aj arény, ktoré steny neobsahuiju.

3) Vygenerovanie marov. Mury sa nesmu prekryvat so stenami. Mury, podobne ako steny,
mo6zu byt generované v pravidelnych Gtvaroch alebo nemusia byt generované vobec.

4) Vygenerovanie hracov na spravnych pozicidach. Hraci sa nesmu vygenerovat ani
na stendch a ani na muroch.

= Metodicka pozndmka 6.3

Evidencii hracov sa budeme venovat v dalSej kapitole. V tejto kapitole mdzu vsetci
potomkovia triedy aréna hracov vygenerovat avloZit do arény na akékolvek miesto
(samozrejme, nie do steny ani do muru). Automatickym koncom hry sa nemusime zaoberat
(f'udski protihraci vidia, Ci prezili).

Jednotlivé arény by mali svoje rozlozenie stien, murov a hracov vytvorit ihned' pri svojom vzniku.
Vieme, Ze na inicializaciu stavu instancie ihned’ po vzniku sllzi Specidlna metéda — konstruktor.

Zamyslime sa, v akom poradi musia byt volané konstruktory, ak chceme vytvorit napriklad
pravidelnu arénu:

Aby sme mohli do pravidelnej arény vlozit steny, mury a hracov, musi uz existovat aréna,
ktora bude mat dané rozmery — musime inicializovat predka Arena.

Aby mohla vzniknat aréna, musi existovat svet. Vo svete su rozlozené bunky do daného
poctu riadkov a stipcov a maju uréent velkost — musime inicializovat predka World.
Aby mohol vzniknut svet, musi sa inicializovat ako objekt — inicializacia predka Object.

Pozrime sa na odrazky vyssie v opacnom poradi a sledujme nasledujuci obrazok: Inicializujeme
objekt (1), ktory sa skladd z daného poétu riadkov a stipcov buniek s uréitym rozmerom (2), ktoré
mobzeme povazovat za arénu (3), ktord do tychto buniek pravidelne rozmiestni steny, mury
a hracov podla daného vzoru (4).

Object public Object () 1
T
World public World(int worldWidth, int worldHeight, int cellSize)
T
Arena public Arena() 2
T
PravidelnaArena public PravidelnaArena() 4
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Na akukolvek hierarchiu tried sa méZzeme pozerat cez jednotlivé vrstvy (podobne, ako na cibulu,
matriosku alebo na krabice). Na to, aby bolo mozné inicializovat danu vrstvu (krabicu), musia
byt inicializované vsetky vrstvy (krabice), ktoré su v nej.

Object

World

Arena

Pravidelna
Arena

Ked' vytvarame instanciu triedy, vieme, Ze sa vola jej konstruktor. Ak teda vytvorime inStanciu
triedy PravidelnaArena, bude sa volat jej konstruktor (vytvara sa jej krabica). My vsak
musime zabezpecit, aby sa vytvorili aj vSetky jej sucasti (krabice predkov). Navyse, toto musime
zabezpecit prednostne.

SRR LR LR R LR LR ERERRRRRRERERRRRRRRRERREERERRERREEREERREERY |

= ZAPAMATAJTE SlI!

Konstruktor kazdej triedy musi ako svoj prvy prikaz volat konstruktor predka. Volanie
konstruktora predka sa robi pomocou kli¢ového slova super a v zatvorkdch uvedieme
parametre, ktoré budeme posielat do predkovho konstruktora. Za volanim predkovho
konstruktora nasleduju prikazy, ktoré uvedd novo vznikajucu inStanciu do pociato¢ného
stavu.

Ak md predok bezparametricky konstruktor, nemusime pisat riadok super();
Bezparametricky konstruktor predka je vidy vyvolany automaticky (teda aj ak takyto prikaz
nenapiSseme, tak sa automaticky vykond). Ak ma ale predok parametricky konstruktor, vzdy
takyto konstruktor musime zavolat so spravnymi hodnotami parametrov.

Vytvorme potomka triedy Arena s nazvom TestovaciaArena. Preskimajme konstruktor
takto vytvorenej triedy. Vidime, Ze neobsahuje Ziadne prikazy, ale vieme, Ze sa aj tak
automaticky vyvold konstruktor predka Arena. Predok Arena vzdy vytvori svet (inicializuje
predka World) tak, aby obsahoval 25 x 15 buniek o velkosti 60x60 pixelov. Takyto rozmer sveta
by vsak nemusel byt vidy vhodny. Ak by sme napriklad pridali potomka triedy Arena —
MalaArena, tak by presne definovany rozmer bol na $kodu. Co ndm v tomto pripade neprekaza
je rozmer bunky — ten by mal byt v kazdej aréne rovnaky, aby hra pdésobila jednotne.
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Vieme, Ze na $pecifikovanie spravania metdd mozeme pouzit parametre. Ak priddme parametre
reprezentujuce Sirku a vySku do konstruktora triedy Arena (ktoré nasledne aréna odovzda
svetu), potom bude moct akykolvek jej potomok Specifikovat rozmer, aky pozaduje.

= ULOHA 6.3

Upravte triedu Arena tak, aby mal jej konsStruktor dva parametre reprezentujuce Sirku

a vySku. Upravte volanie predkovho konstruktora v triede Arena tak, aby prebral tieto
parametre. Odstrante z tohto konstruktora kod zodpovedny za tvorbu a umiestnenie hracov

= do arény, budi to vykonavat potomkovia. Takisto mbzete odstranit deklaraciu atributov typu

- Hrac z triedy Arena.

AR EEEREREERRERNERRERERRERRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRNRNENRNDN.]
public Arena(int sirka, int vyska) {
super (sirka, wvyska, 60);

}

S takto upravenym konstruktorom triedy Arena vsak nie je moZné spustit projekt. Problém
spOsobuje prazdny konstruktor triedy TestovaciaArena. Spomenme si, ze ak ma predok
bezparametricky konstruktor, tak ho potomok vo svojom konstruktore nemusi uvadzat a napriek
tomu sa automaticky zavold. My sme vSak z povodne bezparametrického konstruktora triedy
Arena urobili parametricky konstruktor. V konstruktore potomka TestovaciaArena preto
musime zavolat konstruktor predka so spravne vyplnenymi parametrami. Za volanim predkovho
konstruktora potom mdzu nasledovat akékolvek prikazy, ktoré uvedu novo vznikajicu instanciu
do spravneho pociatocného stavu.

= ULOHA 6.4

= Upravte konstruktor triedy TestovaciaArena tak, aby vytvoril prazdnu arénu s velkostou
E 7x7 buniek. Na overenie vytvorte inStanciu triedy TestovaciaArena.

i E E EEEEEEEEEEEEEEEEEE NN NN NN N NN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEESR
public TestovaciaArena ()
super (7, 7);
}
InStanciu triedy TestovaciaArena vytvorime tak, Ze klikneme pravym tla¢idlom mysi na
triedu TestovaciaArena azmenu vyberieme new TestovaciaArena(). Tym
zabezpedime, Ze pri obnoveni sveta bude nastroj Greenfoot vytvarat inStanciu tejto triedy.

6.3 Pretypovanie

Prezrime si eSte raz triedy sveta, ktoré su zobrazené na obrdzku 6.2. Ak deklarujeme premenndu
World w, tak do nej mdzeme vlozit akykolvek svet. Je jedno, i to bude World alebo Arena
alebo PravidelnaArena — vSetko su to potomkovia sveta, triedy World (ako sme uviedli
v deklaracii premennej w). Ak chceme byt konkrétnejsi, tak mbézeme deklarovat premennu
Arena a-—do nej mOZeme ulozit akukolvek arénu. Nemézeme tam vsak uloZit napriklad hraca,
pretoze hrac nie je aréna.
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= ZAPAMATAJTE SlI!

Do referenc¢nej premennej mbzete ulozit akykolvek objekt, ktorého trieda je zhodnd s triedou
deklarovanou pri premennej alebo taky, ktorého trieda je potomkom triedy deklarovanej pri
premennej. Hovorime, 7e potomok méZe nahradit predka. Tomuto pravidlu sa hovori
Liskovej substitu¢ny princip.

Akakolvek premennd typu Object teda mdze v jazyku Java ukazovat na lubovolny objekt.

Sledujme nasledujici obrazok. Ak chceme pracovat sarénou (oranzova krabica), potom
mbzeme ako typ objektu pouzit akukolvek triedu, ktord obsahuje vo svojej hierarchii (napriklad
PravidelnaArena). KedZe ale chceme pracovat iba s arénou, mdzeme volat iba jej metody
alebo akékolvek iné metddy z predkov, €o su v nej—teda Arena a Object (vidime obaoranZovu
krabicu a jej vnutro). Na triedu PravidelnaArena ale z premennej a nemame dosah (nevieme,
¢o je okolo nds), pretoZe oraniovu krabicu Arena md ako predka napriklad aj trieda

MurovanaArena.

Premennd w mbze volat metddy definované v triede World a aj vo vSetkych triedach predkov,
amodze v skutoénosti ukazovat na pravidelni alebo murovand arénu. Premennd a moze
ukazovat tieZ na obe arény, ale mozZe volat aj metddy triedy Arena. Premennd typu Object
mobze v jazyku Java ukazovat na akykolvek objekt.

Object Object
World World
Arena 7 Arena 7
PravidelnaArena MurovanaArena

\\

World w Arenaa MurovanaArena ma Object o

Obrazok 6.5: llustracia premennych ukazujucich na objekty v hierarchii

Objektové programovanie ponuka prostriedky, ako sa spytat, ¢i je okolo modrej krabice esSte inda
krabica testovaného typu a potom dalej pracovat s premennou, ako s novym typom.

= ZAPAMATAJTE SlI!

Flllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Kazdu referenénd premennu v jazyku Java je moiné otestovat pomocou operatora
instanceof, ktory na lavej strane prebera kontrolovanu premennu a na pravej strane
preberd triedu:

premennéd instanceof Trieda
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Volanie vrati true, ak premenna ukazuje na objekt, ktory je danej triedy (obsahuje testovanu
krabicu). Ak test vrati true, je dalej mozné pracovat s premennou tak, ako keby bola nového
typu a to tak, Ze pred fiu do zatvoriek uvedieme novu triedu:

(NovaTrieda)premenna

Tomuto postupu hovorime pretypovanie.

E ULOHA 6.5

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Pridajte do triedy TestovaciaArena metdédu ukazRozmery (), ktorad vypiSe na obrazovku
rozmery arény.

AEEENEERRENERRERNRRERERRERRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRERRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRERNNENNDN.]
public void ukazRozmery () {
this.showText ("Sirka: " + this.getWidth() +
" Vyska: " + this.getHeight(),
this.getWidth() / 2, this.getHeight() / 2);
}

E ULOHA 6.6

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Pridajte do triedy Hrac metddu ukazRozmery (), ktord zobrazi rozmery arény, ak sa
nachadza vtestovacej aréne. Ak 4ano, vyuZite metddu ukazRozmery() triedy

TestovaciaArena.

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
» public void ukazRozmery () {
// ziskame svet
World svet = this.getWorld():;
// zistime, &1 sa nachddzame v testovace]j aréne
if (svet instanceof TestovaciaArena) {
// bezpe&né pretypovanie
TestovaciaArena arena = (TestovaciaArena)svet;
// zavoléame spravnu metddu
arena.ukazRozmery () ;

}
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6.4 Rozlozenie stien do riadku

= ULOHA 6.7

Upravte konstruktor triedy TestovaciaArena tak, aby vytvoril arénu s rozmermi 7x7
buniek so stenami, ktoré budu rozlozené takto:

Pripomerime si, Ze na vloZenie inStancie triedy Actor do sveta (teda do potomkov triedy
World a v nasom pripade Arena) mozeme vyuzit metédu addObject () triedy World,
ktora ma tri parametre:

B Aktor, ktory ma byt vloZzeny
B x-ova stradnica bunky, na ktord ma byt vlozeny (teda index stipca &islovany od 0)
B y-ova sUradnica bunky, na ktord ma byt vlozeny (teda index riadku Cislovany od 0)

Pozicia [0;0] sa vo svete nachadza vlavo hore.

| R R R R R R E R R R EE R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R EEEEEEEEEEEEEEER]
’IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
2 public TestovaciaArena () {

super (7, 7);

this.addObject (new Stena ()

this.addObject (new Stenal(),

this.addObject (new Stenal(),
( ()
( ()

~.

4

~

~
. N

this.addObject (new Stena
this.addObject (new Stena

~.

4

~

a o w N
~

w W W w w
~

~.

4

EENEENENENENENENER
~

}

Vsimnime si, Ze kéd na umiestnenie piatich stien sa opakoval. Jediné, o sa zmenilo, bola x-ova
suradnica polohy kaZzdej steny. Predstavme si, Zze by sme chceli rozlozit nie pat, ale patdesiat
stien. Takyto pristup by bol velmi pracny a nie je velmi vhodny.
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public TestovaciaArena () {

= ZAPAMATAJTE SI!

= Ak vi

Za kltu¢ovym slovom for nasleduju v zatvorke tri (nepovinné) casti oddelené (povinnymi)
bodkociarkami.

Rozna
super (7, 7);
] y

this.addObject (new Stena(), |1, 3);
this.addObject (new Stena(), 2, 3);
this.addObject (new Stena(), 3, 3); R

. . Patkrat
this.addObject (new Stena(), 4, 3); :
this.addObject (new Stena(), 5, 3); zopakované

eme presny pocet opakovani, je mozné vyuzit cyklus for:

for (inicializéacia; podmienka; krok) {

}

Cyklus for funguje takto:

1)

2)

3)

4)

Vykona sa inicializacia. V tejto Casti sa typicky definuje a inicializuje premenna —
pocitadlo, ktord sa vola aj riadiaca premenna cyklu a zvycajne byva celociselného typu
(int). Je konvenciou nazyvat tuto premennu i. Premennd vyuZivame na pocitanie
vykonanych opakovani cyklu.

Skontroluje sa podmienka. Ak podmienka plati, vykonaju sa prikazy v tele (tie, ktoré su
uvedené medzi zatvorkami {} ) cyklu. Ak podmienka neplati, cyklus konéi. Podmienka
je typicky kontrola, ¢i cyklus nepresiahol stanoveny pocet opakovani (iteracii). Po
skonceni cyklu pokracuje vykonavanie programu prikazom, ktory bezprostredne
nasleduje za cyklom.

Ak sa vykonalo telo cyklu, tak sa vykona krok. V kroku sa typicky zvysSi pocitadlo
opakovani cyklu (typicky premennd i) o jedna.

Pokracujeme bodom 2.

Skusme teraz prepisat predchadzajuce riadky na vytvorenie testovacieho sveta pomocou cyklu

for. Potrebujeme vytvorit tri ¢asti hlavicky:

1)

2)

3)

Inicializacia: nasho cyklu bude premenn3, ktora bude postupne
nadobudat hodnoty od 1 do 5. Bude preto celo¢iselného typu. Prvd hodnota, ktord
premenna nadobudne je 1, preto inicializaciu zapiSeme ako: .

Podmienka: Nas cyklus musime zopakovat . Posledna platna hodnota riadiacej
premennej cyklu je preto 5. Podmienkou teda vyjadrime, Zze chceme, aby cyklus
prebiehal, pokial je premenna i mensia alebo rovna 5:

Krok: Aby sa cyklus vykonal tak, ako sme si urcili vyssie, musime po kazdom opakovani
cyklu zvysit hodnotu v premennej i o 1. To sp6sobi, Ze premennd i bude postupne
nadobudat hodnotyod1do5:i = i + 1.
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Hlavi¢ku cyklu teda mdzeme napisat takto:
for ( ; ;1i=1 + 1)

Poslednou ¢astou je definovanie tela cyklu. To bude obsahovat jediny prikaz (ktory sa vdaka
cyklu niekolkokrat zopakuje). Riadiacu premennu cyklu zaroven vyuZijeme na zadanie x-ovej
suradnice steny. Telo cyklu bude teda vyzerat takto:

this.addObject (new Stena(), i, 3);

a cely cyklus for, ktorym modzeme vygenerovat pat stien vedla seba teda bude:

for ( ; ;1= 1+ 1) A
this.addObject (new Stena(), i, 3);

= Metodickd pozndmka 6.4

.-lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
= Je déleZité poznamenat, Ze aj ked je popisana forma cyklu for najpouZivanejsia, urdite nie je
jedind. Cyklus nekladie Ziadne obmedzenia na to, ako maju byt definované €asti inicializacia,
podmienka a ani krok. Cyklus sa preto da pouzivat s riadiacimi premennymi réznych typov,
pomocou roznych krokov a opakovat rézny pocet krat. Pre jednoduchost sa vsak v tejto
kapitole obmedzime na cykly, v ktorych bude riadiaca premenna celociselného typu.

= ULOHA 6.8

Upravte konsStruktor triedy TestovaciaArena tak, aby boli bunky rozloZené tak, ako je to

zobrazené na obréazku.

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
2 bublic TestovaciaArena () {
super (7, 7);

// vytvori bunky na druhom riadku na poziciédch 0-4.
for (int i = 0; 1 <= 4; i++) {
this.addObject (new Stena(), i, 1);
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// vytvori bunky na Stvrtom riadku na pozicidch 1-5.
for (int 1 = 1; 1 <= 5; i++) {

this.addObject (new Stena(), i, 3);

// vytvori bunky na Siestom riadku na pozicidch 2-6.
for (int 1 = 2; 1 <= 6; 1i++) {
this.addObject (new Stena(), i, 5);

}

Vsimnime si, Ze pre rozloZenie stien sme trikrat zopakovali velmi podobny kadd.

= ULOHA 6.9

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Zamyslime sa, kolko informacii potrebujeme na to, aby sme vedeli vytvorit akykolvek rad
stien iducich za sebou?

Stacdia nam tri informacie:

B Riadok, na ktoré maju byt umiestnené steny
m  stipec, na ktory ma byt umiestnend prva stena.
B Pocet stien, ktoré maju byt umiestnené za sebou.

Tvorba stien v riadku za sebou je beznad pre mnozstvo arén. Bolo by preto vhodné, aby tuto
schopnost arény zdielali. Spomerime si, Ze potomok zdedi vSetku funkénost predka. Takdto
funkénost je preto mozné dosiahnut jednoducho tak, Ze v predkovi Arena vytvorime metddu,
ktord sa postard o vytvorenie za sebou iducich stien v riadku. Parametre metddy budu také, aké
vzisli z predoslej ulohy.

= ULOHA 6.10

Deklarujte v predkovi Arena metdédu vytvorRiadokStien(), ktord bude mat tri
parametre:

B Riadok (horny riadok ma index 0), na ktorom sa maju zacat vytvarat steny.
m  sStipec (lavy stipec ma index 0), od ktorého sa maju zacat vytvarat steny.
B Pocet vyjadrujuci, kolko stien za sebou ma byt vytvorenych.

Metdda nema navratovi hodnotu (pouZzijeme teda kluc¢ové slovo void).

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
s public void vytvorRiadokStien (int naKtoromRiadku,
o int odKtorehoStlpca, int kolko) {

}
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Pre implementaciu tela metddy mbZeme vyuzit prikaz £or. Analyzujme druhy prikaz £or z Glohy

6.8, v ktorom sme pouzili nasledujuce hodnoty:

zaciname vytvarat od i m6Ze nadobudat
stfpca 1 hodnotu 1, 2,3,4a5

for (int 1 =1; 1 <=5; 1 =1 + 1) {
this.addObject (new Stena(), i, 3);

riadok, na ktorom sa
vytvaraju steny

Postupnou Upravou cyklu s pomocou parametrov metddy vytvorime univerzalnu metddu, ktora

bude schopna vygenerovat rad stien.

Zaéneme inicializaciou premennej. Musime zmenit jej vyznam. Uz nebude urcovat,

v ktorom stipci sa bude vytvarat stena, ale bude iba poéitat iteracie cyklu. Zaéneme

poditat od 1.

Cyklus musi vytvorit tolko stien, kolko udava parameter kolko. Podmienku konca cyklu
teda musime formulovat tak, aby zabezpedila vytvorenie vietkych stien. Kolku stenu

vytvarame evidujeme v premennej i.

Metdda v riadku, v ktorom sa steny vkladaju ma niekolko parametrov. Prvy urcuje aky

objekt bude vlozeny, druhy a treti definuju polohu (riadok a stipec) vioZzeného objektu.

KedZe v nasej metdéde budeme vkladat na parametrami uréené a meniace sa pozicie,

musime polohu (teda stipec a riadok) vyjadrit vyrazmi:

= Stipec musime vypogitat — jeho hodnota bude vychadzat z hodnoty parametra
odKtorehoStlpca. K tejto hodnote staéi pripocitat hodnotu riadiacej

premennej cyklu zmensenu o jedna. Zistite, pre¢o je od tohto vyrazu este

potrebné odpoditat 1?

= Riadok je uréeny parametrom

odKtorehoStlpca

metody
vytvorRiadokStien (), méZeme teda hodnotu 3 nahradit priamo nim.

Vysledna verzia metddy vytvorRiadokStien () v triede Arena by teda mohla vyzerat takto:

public void vytvorRiadokStien (int naKtoromRiadku,

int odKtorehoStlpca, int kolko) {

for (int i = 1; 1 <= kolko; 1 =1 + 1)

this.addObject (new Stenal(),

{

odKtorehoStlpca + i - 1, naKtoromRiadku) ;

= ULOHA 6.11

Upravte kéd v konstruktore potomka triedy Arena tak, aby wvyuZival

vytvorRiadokStien ().

metddu
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2 public TestovaciaArena() {
- super (7, 7);

|

- this.vytvorRiadokStien (1, 0, 5);
: this.vytvorRiadokStien(3, 1, 5);
: this.vytvorRiadokStien(5, 2, 5);
=)

|

» ULOHA6.12

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Upravte konstruktor triedy TestovaciaArena tak, aby vytvoril arénu zobrazenu na obrazku
nizsie. Upravte na to metddu vytvorRiadokStien () tak, aby mala Stvrty parameter
definujuci medzery medzi stenami.

Upravime metdédu vytvorRiadokStien () tak, Ze pridame Stvrty parameter, ktory bude
urcovat pocet volnych poli medzi stenami (napr. int medzery). V metdde je potom
potrebné zmenit iba vyraz pre vypocet stipca:

odKtorehoStlpca + (1 - 1) * (medzery + 1)

Upravend metédu vytvorRiadokStien() pouZijeme v konstruktore triedy

TestovaciaArena.

public TestovaciaArena () {
super (7, 7);

this.vytvorRiadokStien (1, 1, 3, 1);

this.vytvorRiadokStien (3, 1, 3, 1);

this.vytvorRiadokStien (5, 1, 3, 1);
}

6.5 Vytvorenie obdiznika stien

Vsimnime si, Ze podobne, ako v Ulohe 6.7, aj tu sa opakuju prikazy, ktoré sa odliSuju iba
v hodnotéch niektorych parametrov. Postupnost metdd vytvorRiadokStien (), ktoré maju
zhodné suradnice pociato¢ného stipca a lidia sa iba v riadku rozkladaju steny do obdiznika. Jeho
dizku v stipcoch uréuje parameter kolko v kombinacii s parametrom medzery, ktory je

94



posielany metédam vytvorRiadokStien (). Vysku tohto obdiZnika v riadkoch uréuje pocet
volani metddy a pripadné medzery medzi riadkami.

public TestovaciaArena () { . . .
super (7, 7);

this.vytvorRiadokStien {1, 1, |3} 1); . . .
this.vytvorRiadokStien {3, 1, |3} 1);

this.vytvorRiadokStien (5, 1, |3 ;

1
! K NN

Podobne, ako v predchadzajicom pripade, mozeme rozsirit predka triedy Arena o metddu,
ktora bude rozkladat steny do obdfZnika.

= ULOHA 6.13

Zamyslime sa, kolko a akych informacii potrebujeme na to, aby sme vedeli vytvorit akykolvek
rad stien v obdiZniku, ktorého pociatoé¢ny bod bude moiné zadat a ktorému bude mozné
nastavit medzery medzi stenami v riadkoch aj v stipcoch?

Potrebujeme Sest informdcii:

Riadok, na ktory ma byt umiestnena prva stena.

Stipec, na ktory ma byt umiestnend prva stena.

Pocet riadkov, kolko ma byt vygenerovanych.

Pocet stien v riadku, ktoré maju byt umiestnené za sebou.
Medzera medzi riadkami.

Medzera medzi stenami v riadku.

= ULOHA 6.14
Deklarujte v predkovi Arena metdédu vytvorObdlznikStien (), ktord bude mat
nasledujuce parametre:

Riadok (horny riadok ma index 0), od ktorého ma zacat vytvarat steny.
Stipec (favy stipec ma index 0), od ktorého ma zacat vytvarat steny.
Pocet riadkov, kolko ma byt vytvorenych.

Pocet stien, kolko ma byt za sebou v riadku vytvorenych.

Velkost medzery medzi riadkami.

Velkost medzery medzi stenami v riadku.

Metdda nema navratovu hodnotu.
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2 public void vytvorObdlznikStien (int odKtorehoRiadku,

= int odKtorehoStlpca, int kolkoRiadkov,

int pocetStienVRiadku, int medzeraRiadky, int medzeraStlpce) {

}

V tele metédy budeme tentokrat opakovat volanie metédy vytvorRiadokStien (), priCom
hodnoty jej parametrov preberieme z parametrov metdédy vytvorObdlznikStien().
Na opakovanie vyuzijeme cyklus £or, podobne ako sme to spravili v ulohe 6.10.

Hlavicku cyklu for mbéZeme napisat takto:
for (int i = 1; 1 <= kolkoRiadkov; i =1 + 1)

Jedinym prikazom v tele cyklu je volanie metdédy vytvorRiadokStien (), ktorda ma Styri
parametre, ktoré okrem parametra naKtoromRiadku mdzeme prevziat priamo z argumentov
metody vytvorObdlznikStien ():

public void vytvorObdlznikStien (
int odKtorehoRiadku,
int odKtorehoStlpca,
int ,
int pocetStienVRiadku,
int medzeraRiadky,

int medzeraStlpce) {

for (int 1 = 1; 1 <= ;1 =1+ 1) {
this.vytvorRiadokStien (
[naKtoromRiadkul],
odKtorehoStlpca, <
pocetStienVRiadku, <=

medzeraStlpce); <

Hodnotu, ktori zaddme do parametra naKtoromRiadku mébZeme vypocitat obdobne, ako
v Ulohe 6.12:

odKtorehoRiadku + (i - 1) * (medzeraRiadky + 1)

= Metodicka poznamka 6.5

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Vsimnime si, Ze volanim metody vytvorRiadokStien () z metody
vytvorObdlznikStien () sme do seba vnorili dva cykly for. Takéto volanie je celkom
Casté, avsak treba si dat pozor na pomenovanie riadiacich premennych cyklu. Podobne, ako
pri lokalnych premennych plati, Ze premenna moze byt v ramci bloku {} definovana iba raz.
Ak by sme teda chceli metédu vytvorObdlznikStien () napisat bez vyuzitia metddy
vytvorRiadokStien (), musime riadiacu premennd v druhom cykle premenovat
(konvencia je nazyvat riadiacu premennu najvyssieho cyklu for i, vnoreného cyklu for j,
dalsieho vnoreného cyklu for k, atd’.). Ak je vdak mozné volanie vnutorného cyklu umiestnit
do samostatnej metddy (lebo ma vyznam ho volat samostatne) tak, ako v nasom pripade, je
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vidy lepsSie cykly takto oddelit. Pre Jdplnost uvddzame verziu metddy
vytvorObdlznikStien (), ktord vyuZiva vnorené cykly for.

public void vytvorObdlznikStien (
int odKtorehoRiadku,
int odKtorehoStlpca,
int kolkoRiadkov,
int pocetStienVRiadku,
int medzeraRiadky,
int medzeraStlpce) {
for (int i = 1; 1 <= kolkoRiadkov; 1 =1 + 1) {
for (int j = 1; j <= pocetStienVRiadku; j = 37 + 1) {
this.addObject (new Stenal(),
odKtorehoStlpca + (j-1) * (medzeraStlpce + 1),
odKtorehoRiadku + (i-1) * (medzeraRiadky + 1));
} // for j
} // for i
}

: ULOHA 6.15

= Upravte  konstruktor potomka triedy Arena tak, aby wvyuzil metddu
| |

= vytvorObdlznikStien() a rozlozil arénu tak, ako je zobrazena v ulohe 6.12.

| R R R R R R E R R R EE R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R EEEEEEEEEEEEEEER]
.-IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII-.
2 public TestovaciaArena () { -
o super (7, 7); -
| | |
- this.vytvorObdlznikStien(1, 1, 3, 3, 1, 1); -
: ) =
:IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII-.

Zatial sme sa zaoberali vytvorenim réznych konfiguracii stien. Spomerime si na analyzu tvorby
arén a na posledné dva kroky:

B  Vygenerovanie murov — mury je mozné rozlozit podobnymi algoritmami, ako sme
navrhli pre steny. Namiesto stien sa budu vytvarat instancie triedy Mur.

B Vygenerovanie hraéov na spravnych pozicidach — aby sme mohli hru hrat, je potrebné
do arény vlozit aj hracov. V naSom pripade tak mdzeme urobit velmi jednoducho.
Na konci tela konstruktora triedy TestovaciaArena vytvorime dve inStancie triedy
Hrac, ktoré umiestnime na spravne pozicie.

= ULOHA 6.16

rlllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Vytvorte vo svojej aréne niekolko murov a pridajte dvoch hracov. Otestujte funkénost hry,
teda ¢i hraci nevojdu ani do steny a ani do maru.
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1
= Mdry, podobne ako aj hraci, moZzu byt do sveta vkladani priamo pomocou volania »
: this.addObject (new Mur(), X, Y); =
; this.addObject (new Hrac(...), X, Y); ;
E Pozicie X aY je potrebné vhodne zadat. Taktiez je potrebné vhodne vypisat parametre E
E konstruktora triedy Hrac (aby mali hraci rozdielne ovladanie). E
e NN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEnmndl
i ZHRNUTIE

Dedi¢nost je vztah medzi dvomi triedami, v ktorom potomok preberd vsetky vlastnosti
a schopnosti predka. Pre vytvorenie dedi¢nosti je potrebné v hlavicke triedy potomka pouzit za
jej identifikatorom (ndzvom) klucové slovo extends nasledované identifikdtorom triedy
predka. Pri dedi¢nosti je nutné vhodne inicializovat potomka v konstruktore. Prvy riadok
konstruktora musi byt vidy volanie konstruktora predka pomocou kliéového slova super
nasledovaného zatvorkami s parametrami predkovho konstruktora. Ak ma predok
bezparametricky konstruktor, potom potomok nemusi pisat super(); pretoZe je takyto
predkov konstruktor volany automaticky ako prvy prikaz konstruktora potomka.

Pretypovanie je zmena premennej z jedného typu na iny. Referenéné premenné je moziné
bezpecne pretypovat po kontrole operdtorom instanceof, ktory na lavej strane prebera
referenénd premennd a na pravej strane triedu. Operator vrati true, ak je skutocny objekt, na
ktory premenna ukazuje typu testovanej triedy (teda obsahuje tuto triedu niekde v hierarchii
svojich predkov). Po tejto kontrole je mozné premennu pretypovat uvedenim nového typu
(testovanej triedy) do okruhlych zatvoriek pred premennou.

Cyklus for je cyklus s pevnym poctom opakovani, sklada sa z hlavicky a tela cyklu. Hlavicka sa
sklada z klu¢ového slova for a troch nepovinnych Casti, ktoré su uvedené v zatvorke a oddelené
bodkodiarkou. Prva ¢ast sa vykona prave raz pred vykonanim cyklu a je uréena na inicializaciu
riadiacej premennej cyklu. Druha ¢ast obsahuje podmienku, ktord urcuje, dokedy sa cyklus
opakuje (cyklus skon¢i, ked podmienka neplati, nemusi sa teda vykonat ani raz — ak podmienka
neplati uz na zaciatku cyklu). Tretia ¢ast je krok, ktory sa vykona vzdy po skonceni tela cyklu. Telo
cyklu sa pise do zloZenych zatvoriek {} a obsahuje prikazy, ktoré sa vykonaju pri kazdom
opakovani cyklu.

= ULOHA 6.A

= Pridajte do triedy Arena metddu, ktord bude mat celoéiselné parametre nakKtoromStlpci,

odKtorehoRiadku, kolko a medzery. Metdda nech vytvori stipec stien, podla zadanych
parametrov. Medzera urcuje, kolko poli je medzi stenami volnych.
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» bublic void vytvorStlpecStien (int naKtoromStlpci, -
. int odKtorehoRiadku, int kolko, int medzery) ({ -
: -
- for (int i = 1; i <= kolko; i = i + 1) { -
: this.addObject (new Stenal(), :
- naKtoromStlpci, -
- odKtorehoRiadku + (i - 1) * (medzery + 1)); -
. ) -
3 :
L AR R EERERERRNRRRRRERRERERRERRERERERRERERERERERERERERERERERERERERERERERERERNEHNDH.]

= ULOHA 6.B

_FIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Pridajte do triedy Arena metddy, ktoré budi schopné vygenerovat a) riadok a b) obdiZnik
zloZeny z murov. Parametre metdd su zhodné ako parametre metdd generujlcich steny.

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Riesenie je zhodné s tvorbou stien. Namiesto inStancie triedy Stena (new Stena()) sa
vytvori inStancia triedy Mur pomocou prikazu new Mur ().

= ULOHA 6.C

Pridajte do trieda Arena metddy, ktoré vygeneruju nasledujlice trojuholniky stien (medzi
riadkami a stipcami bude mozné zadat medzery). Parametre metéd vhodne navrhnite.

.ll- IF .-

eSS NN NI NN NN NN NN NN NN SN NN NN NS EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Vytvorime metddu, ktorej telo je upravenym telom metdédy vytvorObdlznikStien ().
Nepotrebujeme parameter pocetStienVRiadku. Namiesto neho posielame hodnotu
v premennej i. V pripade (a) i rastie, v pripade (b) i klesa. V pripade (c) sa od premennej
i odvija aj parameter odKtorehoStlpca metddy vytvorRiadokStien(). V kaidom
dalSom riadku vytvdrame o dve steny viac.
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: ULOHA 6.D

Vytvorte triedy PravidelnaArena a MurovanaArena ako potomkov triedy Arena, pricom

rozloZzenie stien, murov a hracov bude také, ako na obrazku 6.2.

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
2 public PravidelnaArena() {
super (7, 7);

this.vytvorObdlznikStien(1, 1, 3, 5, 1, 0);
this.vytvorObdlznikMurov (0, 2, 4, 3, 1, 0);
this.addObject (new Hrac(...), 0, 3);
this.addObject (new Hrac(...), 6, 3);

public MurovanaArena () {
super (7, 7);

this.vytvorRiadokMurov (0, 2, 3, 0);

this.vytvorObdlznikMurov (1, 1, 5, 5, 0, 0);

this.vytvorRiadokMurov (6, 2, 3, 0);

this.addObject (new Hrac(...), 0, 3);

this.addObject (new Hrac(...), 6, 3);
}
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7 ZOZNAM A CYKLUS FOREACH

! KLOEOVE SLOVA

V tejto kapitole sa podrobnejSie zozndmime so zoznamami — objektami, ktoré eviduju iné
objekty. Nauc¢ime sa zakladné metddy pre pracu so zoznamom (vytvorenie, pridanie prvku,
odobratie prvku, spristupnenie prvku) a nau¢ime sa pouzivat cyklus foreach pre jednoduché
spristupnenie vsetkych prvkov v zozname.

7.1 Evidencia hracov v aréne

Uvazujme, ako aktudlne vytvdrame hracov v nasSich arénach. Kaidy potomok triedy Arena
vytvori hracov, ktorych vlozi na spravne pozicie. Zamyslime sa, ako budeme vediet, Ze hra
skondila? Odpoved je jednoducha — ked ostane jediny hrajuci hra¢. Hra tiez méze skondit aj
nerozhodne a to tak, Ze vsetci hrac skoncia naraz (napr. obaja posledni hraci buda zniceni tou
istou bombou). TaktieZ si méZzeme poloZit otazku, ¢i je pocet hracov zakazdym rovnaky. Zas
zistime, Ze mézu byt arény, kde sa zmestia dvaja hradi, ale taktiez sa mo6zu vytvorit aj vacsie
arény, so Styrmi, ¢i 6smimi hra¢mi. Ak mame teda jednoznacne odpovedat na to, ¢i nastal koniec
hry, musime vediet, kolki hraci este hraju hru.

Testovanie konca hry by mohli robit vSetky arény osobitne. Podla toho, kolko hracov v aréne
zacina, tolko atributov typu Hrac by bolo v potomkovi triedy Arena deklarovanych. Takéto
rieSenie by vSak vyZadovalo duplikovanie kédu v arénach, ktoré maju rovnaky pocet hracov.
Musime teda vymysliet lepSie riesenie.

Uz vieme, Ze ak chceme zabezpecit jednotnu funkénost pre vsetkych potomkov, potom mézeme
vytvorit metédu u predka, v nasom pripade v triede Arena.

= ULOHA 7.1

Vytvorte v triede Arena bezparametrickl metddu koniecHry (), ktora zisti, ¢i nastal koniec
hry (ostal iba jeden alebo Ziadny hrac) a v navratovej hodnote typu boolean oznami, ¢i sa

tak stalo. Zatial predpokladajme, Ze koniec hry nenastane nikdy.

rllllllllllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
= bublic boolean koniecHry() {

- return false; // zatial nebudeme predpokladat koniec
| |

=}
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Predtym, ako sa budeme venovat telu metdédy koniecHry (), zabezpeime jej volanie na
vhodnom mieste. Bolo by dobré, aby sa koniec hry testoval pravidelne. Podobne, ako tomu je
v triede Actor, aj do potomkov triedy World mdzeme napisat metddu act (), ktord potom
bude prostredie Greenfoot pravidelne vyvolavat.

= Metodickd pozndmka 7.1

N EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Greenfoot na volanie metédy act () vyuZiva polymorfizmus objektov. Tejto téme sa budeme
podrobnejsie venovat neskor. Zatial nam staci vediet, Ze ak do triedy Arena napiSeme takdto
metddu, prostredie Greenfoot ju bude pravidelne vyvolavat podobne, ako v pripade triedy

Actor

= ULOHA 7.2

= Pridajte do triedy Arena metddu act (). V nej skontrolujete, ¢i nastal koniec hry (pomocou
E metddy koniecHry () ) a ak ano, zastavte hru. Pre zastavenie Cinnosti prostredia Greenfoot
EvyuﬁteerazGreenfoot.stop();.

AEEENEERRENERRERNRRERERRERRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRERRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRERNNENNDN.]
public void act() {
if (this.koniecHry()) {
Greenfoot.stop (),

}

Automatické volanie testu na koniec hry mame zabezpecdené, vratme sa teda k samotnej metdde
koniecHry (). Ako sme spomenuli vyssie, kazda aréna moze obsahovat rozdielny pocet hracov.
Nakolko testovanie musi prebehnut v predkovi, nemézu byt tito hraci evidovani v atriblitoch
potomka (pretoze na atribity potomka nema predok dosah). Musime teda zabezpedit, aby
vsetkych hracov evidoval predok.

Predstavme si, Ze by sme vytvorili v triede Arena dva atributy:

private Hrac hracl;
private Hrac hrac2;

Vo vacsine arén by sme si vystacili. Ak by sme potrebovali viac hracov, jednoducho ich priddme
podla nasledujucej schémy.

private Hrac hracl;

private Hrac hrac2;

private Hrac hrac3; // null, ak hraju dvaja hréaci

private Hrac hrac4; // null, ak hrajt dvaja alebo traja hraci

Pri takomto spdsobe by sme vsak ¢oskoro prisli na to, Ze by bolo velmi nepraktické pisat kéd
v tele metddy koniecHry (). Mohol by vyzerat takto:
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public boolean koniecHry () {

boolean jeHracl = hracl != null && hracl.getWorld() != null;
boolean jeHrac2 = hrac2 != null && hrac2.getWorld() !'= null;
boolean jeHrac3 = hrac3 != null && hrac3.getWorld() !'= null;
boolean jeHrac4 = hrac4 != null && hracd.getWorld() != null;

if (!'jeHracl && ! jeHrac2 && ! jeHrac3 && ! jeHrac4d) {
this.showText ("Remiza",
this.getWidth() / 2, this.getHeight() / 2);
return true;
} else {
if (jeHracl && ! jeHrac2 && ! jeHrac3 && ! jeHrac4d) {
this.showText ("Vyhral hrac¢ 1",
this.getWidth() / 2, this.getHeight() / 2);
return true;
} else
if (!jeHracl && jeHrac2 && ! jeHrac3 && ! jeHrac4) {
this.showText ("Vyhral hrac¢ 2",
this.getWidth() / 2, this.getHeight() / 2);
return true;
} else
if (!'jeHracl && ! jeHrac2 && jeHrac3 && ! JjeHrac4d) {
this.showText ("Vyhral hrac¢ 3",
this.getWidth() / 2, this.getHeight() / 2);
return true;
} else
if (!jeHracl && ! jeHrac2 && ! jeHrac3 && jeHrac4) {
this.showText ("Vyhral hrac¢ 4",
this.getWidth() / 2, this.getHeight() / 2);
return true;
} else {
// v hre st asponl dvaja hréaci
return false;
}

} // else vetva podmienky testujicej remizu

Vsimnime si ale, ako sme priddvali atributy typu Hrac. Na zaciatku boli dva, ak by sme
potrebovali, boli $tyri a pokojne by sa mohli rozsirit na osem, atd.

private Hrac hracl;

Atribaty
pribudaju

private Hrac hrac?;
private Hrac hrac3;
private Hrac hrac4;

Idedlne by bolo, aby sme vyuZili nejaky druh , koSika“, do ktorého by sme podla potreby vloZili
dvoch, troch, Styroch, 6smich (a tak dalej) hracov. Potom by sme sa jednoducho pozreli, kolko
hracov v kosSiku mame, a na zaklade toho jednoducho napisali vSeobecny kéd v tele metddy
koniecHry () .Jazyk Java ponuka na uskladnenie vopred neznameho poctu instancii rovnakého
typu Specialne koSiky — kontajnery.
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= ZAPAMATAJTE SlI!

E Jazyk Java ponuka pre ukladanie objektov rovnakého typu (rovnakej triedy) niekolko druhov
kontajnerov. Terminom kontajner oznacujeme kazdy objekt, ktory eviduje iné objekty —
dokaze ich napriklad do seba vlozit, spristupnit a vymazat.

Medzi zakladné kontajnery patri zoznam — LinkedList, ktory sa nachadza v balicku (subor
s triedou, ktory ponuka jazyk Java) java.util.LinkedList. Ak chceme zoznam poutzit,
musime najskor v subore uviest baliek, v ktorom sa nachadza tento zoznam. Na to
pouzZijeme prikaz import, ktory musime napisat na Uplny zacdiatok stiboru so zdrojovym

kédom triedy, teda v nasom pripade:

import java.util.LinkedList;

Pre Gplnu deklaraciu triedy LinkedList musime v zatvorkidch < > uviest, ¢o v zozname
chceme ukladat (uvedenim triedy), napriklad:

LinkedList<Hrac> hraci;

Triede v zatvorkach < > hovorime genericky parameter. Na zaklade generického parametra
sa odvija typ parametrov a navratovych hodnot metéd triedy LinkedList (ak uvedieme ako
genericky parameter triedu Hrac, potom relevantné vstupné parametre do metdd triedy
LinkedList, rovnako ako aj relevantné navratové hodnoty metdd tejto triedy, budd typu
Hrac). Triedu, ktora obsahuje zatvorky < >, nazyvame genericka trieda.

Predok zoznamu LinkedList<E> sa nazyva List<E> (z balicka java.util.List).

= Metodicka pozndmka 7.2

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
List je v skutocnostirozhranim (interface) zoznamov (napr. LinkedList a ArrayList)
a nie je mozné vytvarat jeho instancie. Tento koncept je vsak dost pokrocily a vobec nie je
potrebné, aby studenti medzi tymito zoznamami rozliSovali. Ak vo vSetkych vlastnych

triedach budete pouzivat LinkedList, vietko bude fungovat.

So zoznamami sme sa prvy krat stretli, ked' sme kontrolovali, ¢i moze hrac vstupit do danej
bunky. Vtedy sme si ukazali jednu z mnoZstva metdd, ktoré zoznamy ponukaju. Podme
preskimat aj dalSie metddy zoznamov, pomocou ktorych je mozné do nich objekty pridavat,
odoberat ¢i spristupriovat. Prehlad tych najddleZitejSich uvadzame v nasledujucej tabulke:

= Metodicka poznamka 7.3

= Pre UpInd dokumentaciu tried List<E> a LinkedList<E> navstivte:
| |
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Metdda
add

clear

contains

get

indexOf

isEmpty

remove

set

size

Parametre

objekt generického typu
objekt

poradie (index). Objekt na
prvej pozicii ma index 0.

objekt

poradie (index) alebo
objekt

pozicia (index) a objekt
generického typu

€o metdda vrati

boolean

objekt
generického typu

int

boolean

objekt
generického typu

int

Co metéda robi
Prida objekt na koniec zoznamu.
Zrusi evidenciu vsetkych objektov.

Zisti, ¢i sa objekt nachadza
vV zozname .

Spristupni objekt na mieste indexu.

Vrati poradie (index) objektu. Vrati
-1, ak sa objekt v zozname
nenachadza.

Vrati true, ak je zoznam prazdny,
false inak.

Odstrani (zrusi evidenciu) a vrati
objekt alebo objekt na danom
indexe. Ak sa objekt v zozname
nenachadza, nespravi nic.

Nahradi evidovany objekt na pozicii
novym objektom.

Vrati pocet prvkov evidovanych
vV zozname.

Ak mame zoznam hracov, je celkom jednoduché pracovat s nim. Predstavme si, Ze mame Styri

inStancie triedy Hrac: adam, boris, cyril a dusan a jeden zoznam hradcov zoznamHracov

typu LinkedList<Hrac>. Prdcu so zoznamom ilustrujeme na nasledujucich obrazkoch.

Vsimnite si, Ze zoznam je Cislovany (indexovany) od 0, a teda posledny platny index hraca je vidy

o jedna mensi, ako je aktualny pocet prvkov v zozname.

zoznamHracov.add (adam) ;
zoznamHracov.add (boris) ;

zoznam.size(); // 2
zoznam.indexOf (adam); // O
zoznam. indexOf (boris); // 1

zoOznam.

contains (cyril);

zoznam.remove (adam) ;

// boris sa posunie na poziciu 0

zoznam.get (0) ;
zoznam.size () ;

// boris
// 1

// false

= O

zoznamHracov
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zoznam.set (0, dusan); dusan
zoznam.add (cyril) ; .
zoznamHracov II

cyril

Obrazok 7.1: Praca so zoznamom

= Metodickd pozndmka 7.4

=IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
= Je dolezité, aby Studenti pochopili zakladny princip fungovania zoznamu. Vyskusajte dalsie
| |

= kombinacie vkladania a vyberania hracov zo zoznamu. Idealny prostriedok je tabula, kde

= nakreslite zoznam a niekolko inStancii hracov. Potom vytvarajte rézne postupnosti prikazov,

= prekreslujte Sipky a zapisujte si navratové hodnoty metéd.

Pouzime zoznam na evidenciu hracov v triede Arena.

: ULOHA 7.3

Pridajte do triedy Arena atriblUt zoznamHracov typu LinkedList<Hrac>. Nezabudnite,
Ze musite dopisat import balicka s triedou LinkedList. Inicializujte inStanciu atribat
zoznamHracov v konstruktore triedy Arena.

Do hornej ¢asti suboru s triedou Arena doplnime import:
import java.util.LinkedList;

Nasledne deklarujeme atribut:

private LinkedList<Hrac> zoznamHracov;
Nakoniec upravime konstruktor triedy Arena:

public Arena(int sirka, int vyska) {
super (sirka, vyska, 60);

this.zoznamHracov = new LinkedList<Hrac> () ;

}

= Metodickd poznamka 7.5

Celu triedu LinkedList deklarujeme az vtedy, ked uvedieme genericky parameter

v zatvorkach < >. V konstruktore teda musime napisat
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this.zoznamHracov = new LinkedList<Hrac> () ;

Takato konstrukcia sa moze javit zlozitejSia, no nejedna sa o ni¢ zasadne nové. S podobnymi
prikazmi sme sa uz stretli. Pripomernme, Ze pre vytvorenie instancie musime uviest new,
potom uvedieme triedu a nakoniec v zatvorkach parametre konstruktora. Nasim typom je
LinkedList<Hrac>, a tak ho musime uviest cely.

Zamyslime sa teraz, ako sa hraci do zoznamu dostanu. Potomkovia triedy Arena nan nemaju
dosah. Trieda Arena preto musi pripravit metodu na registraciu, ktori mozu potomkovia vyuzit.
Pre pridanie hraca do zoznamu ho jednoducho priddme na jeho koniec pomocou metddy add () .

: ULOHA 7.4

rlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Pridajte do triedy Arena metédu zaregistrujHraca (), ktord preberie jediny parameter
typu Hrac a pomocou metddy add () ho vlozi na koniec zoznamu zoznamHracov.

Upravte potomkov triedy Arena tak, aby hraca po vlozeni hrac¢a do sveta na spravne miesto

aj zaregistrovali u predka.

I B R R R ERERERRRERRRERRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRERRRRENNNN,]
public void zaregistrujHraca (Hrac hrac) {
// nebudeme registrovat uZ zaregistrovaného hréaca
if (!'this.zoznamHracov.contains (hrac)) {
this.zoznamHracov.add (hrac) ;

—

Pre registraciu hra¢a musim upravit koéd v potomkoch triedy Arena. Vytvoreného hraca
(s parametrami ovladania) si uloZime do pomocnej premennej. Hraca potom vloZzime do
sveta (na spravne pozicie X a Y) a zaregistrujeme pomocou metddy zaregistrujHraca ().

Hrac h = new Hrac(...); // vytvorime hraca
this.addObject (h, X, Y); // vloZime ho do sveta
this.zaregistrujHraca(h); // zaregistrujeme ho u predka

= Metodickd poznamka 7.6

rlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Sekvencia troch riadkov vyssie sa bude opakovat pre kazdého hraca. Je preto mozné vytvorit
jednu metddu s parametrami potrebnymi pre vytvorenie hrdc¢a a nastavenie jeho polohy.
Hracov potom mozeme (namiesto uvedenych troch riadkov) vytvarat jedinou metédou, ktora
vykona vytvorenie inStancie, vloZenie do sveta a aj registraciu.

= ULOHA 7.5

= Pridajte do triedy Arena metddu odregistrujAOdstranHraca (), ktord ma jediny
| |

= parameter typu Hrac. Metdda odstrani hracéa zo zoznamu hracov a nasledne ho odstrani
= 20 sveta.
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public void odregistrujAOdstranHraca (Hrac hrac) {
this.zoznamHracov.remove (hrac) ;
this.removeObject (hrac);

}

= Metodickd pozndmka 7.7

= Mohlo by sa zdat vhodné, aby v tejto metdde nastala kontrola na koniec hry (ako to mame
. ’ v ’ ’ v .
=V metdde act () ). Musime si vsak uvedomit, Ze kod sa vykondva sekvencne. Ak by sa mali

= naraz (zasiahla ich ta istd bomba) odregistrovat dvaja hraci, potom by hra skoncila ihned' po
odregistrovani prvého hraca, pretoze druhy by bol eSte v zozname, a teda nikdy by nedoslo
k remize. Ak budeme reagovat az v metdde act () triedy Arena, potom budd mat hradi
priestor na to, aby sa postupne odregistrovali, nakolko kontrola prebehne aZ potom.

S moznostou registracie a odregistracie hracov v triede Arena je teraz jednoduché napisat kod
metddy koniecHry (). Hra skonci, ak zoznam obsahuje jediného (vitaz) alebo Ziadneho hraca
(remiza).

= ULOHA 7.6

Implementujte telo metddy koniecHry () tak, aby metdda vratila true vtedy, ked sa v hre
nachdadza jeden alebo ziadny hrac. Vyuzite vhodné metédy zoznamu.

=IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
public boolean koniecHry () {
// hra konci, ked mé& najviac jedného hréaca

}

L}

L}

L}

L}

| . q

n return this.zoznamHracov.size() <= 1;
|

L}

L}

|

7.2 ldentifikacia zasiahnutych hracov

Hrac sa musi odregistrovat z arény vtedy, ked ho zasiahne bomba. Nase bomby su zatial takmer
neskodné, spravme ich teda nebezpecné. Vieme, Ze bomba vybuchne, ked' jej vyprsi ¢asovac.
Potom bomba oznami vlastnikovi, Ze vybuchla, prehra zvuk vybuchu a odstrani sa zo sveta.
Predtym vsak méze znicit svoje okolie.

Trieda Actor definuje metédu getObjectsInRange (), ktord vrati zoznam typu List
objektov v okoli aktora podla nasledujucich kritérii:

Vzdialenost medzi stredom aktora, ktory metddu getObjectsInRange () vol3,
a testovanym aktorom v okoli musi byt mensia nanajvys rovna ako $pecifikovany dosah.
Ak je testovany aktor v dosahu potom sa skontroluje jeho trieda. Ak je zhodnad s triedou,
ktoru pozadujeme, potom je takyto testovany aktor zaradeny do vysledného zoznamu.

108



= ZAPAMATAJTE SlI!

Pre poslanie triedy ako parametra, uvedieme jej ndzov a za nim napiSeme .class, teda

napriklad Hrac.class, Stena.class alebo Bomba.class.

« ULOHA 7.7

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Upravte kod v metdde act () vtriede Bomba tak, aby predtym, ako sa bomba odstrani zo
sveta, ziskala vsetkych hracov, ktori st od nej vzdialeni najviac o hodnotu jej sily. Metdda
getObjectsInRange () vracia zoznam typu List. Jeho genericky parameter je zhodny

s triedou, ktora je poslana ako druhy parameter.

rllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Aby sme v triede Bomba mohli pouZit triedu List, musime v zdrojovom subore najskor
napisat import:

import java.util.List;
Predtym, ako bombu odstranime zo sveta, ziskame vSetkych hracov:

List<Hrac> zasiahnutiHraci = this.getObjectsInRange (this.sila,
Hrac.class);

7.3 Cyklus foreach

Hradi, ktori su zasiahnuti vybuchom bomby, musia byt z hry odregistrovani. Pre odregistrovanie
hraéa méZeme vyuZit metddu odregistrujAOdstranHraca () v triede Arena. Odregistrovat
musime postupne vietkych hracov. Vyuzijeme metddy tried List: metddu size () na zistenie
poctu hracov a metdédu get () na ziskanie hraca na danej pozicii. Pripomerime este, Ze prvy
prvok v zozname je na pozicii O.

= ULOHA 7.8

Pomocou cyklu for prejdite vSetkych hracov v zozname zasiahnutych hracov. Kazdého hraca

odregistrujte v triede Arena.

arena.odregistrujAOdstranHraca (hrac) ;

}

1
5 // ziskame arénu, lebo té definuje metddu odregistrujAOdstranHraca() 1
« Arena arena = (Arena) this.getWorld() ; -
: -
: // musime prejst vsetkych hracov, teda od 0 po pocet .
: for (int i = 0; i < zasiahnutiHraci.size(); 1 =i + 1) { :
- Hrac hrac = zasiahnutiHraci.get (i), -
; -
| | | |
n n
n n

-

Vykonanie rovnakej ¢innosti so vSetkymi prvkami v zozname byva velmi Casté. Jazyk Java preto
ponuka novy druh cyklu, ktory podobné zapisy velmi zjednodusuje. Je to cyklus foreach.
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= ZAPAMATAJTE SlI!

Ak je potrebné vykonat rovnakd operaciu s kazdym prvkom v nejakom kontajneri, potom je
mozné pouzit cyklus foreach:

for (Typ premennd : kontajner) {

}

Za klu€ovym slovom £for nasleduje vzatvorke uvedena riadiaca premenna cyklu
a za dvojbodkou kontajner. Riadiaca premenna cyklu musi byt rovnakého typu, ako st prvky
v kontajneri.

Cyklus foreach zabezpeci, aby riadiaca premenna cyklu v prvej iteracii ukazovala na prvy
prvok v kontejneri a vykonala telo cyklu, v druhej iterdcii cyklu na druhy prvok v kontajneri
a vykonala telo cyklu, v poslednej iteracii cyklu na posledny prvok v kontajneri a vykonala telo
cyklu.

Pocas vykonavania cyklu foreach nesmieme modifikovat obsah (teda volat metddy ako je
add () alebo remove () ) kontajnera, nad ktorym cyklus prebieha!

Vsimnite si rovnaké kltcové slovo pre prikaz £for aj pre prikaz foreach (v oboch pripadoch
piseme iba for). Rozdiel je v zatvorke za tymto kluc¢ovym slovom:

Zatvorka v cykle for: (inicializacia; podmienka; krok).
Zatvorka v cykle foreach: (Typ premenna : kontajner).

= Metodickd pozndmka 7.8

Dévod na pouZitie cyklu foreach oproti cyklu for je aj vo vykone. Kontajnery su
optimalizované na rychly pristup k prvkom pomocou cyklu foreach. Cyklus for sa spolieha
na metdédu get (), ktorda moze byt v niektorych typoch kontajnerov (napr. v kontajneri
LinkedList) pomala.

PrepiSme teraz horeuvedeny cyklus for pomocou cyklu foreach. Musime zistit, o je nasim
kontajnerom a ¢o riadiacou premennou.

Kontajner v nasom pripade predstavuje zoznam zasiahnutiHraci. VAom sa
nachadzaju prvky, ktoré chceme spracovat.
Riadiaca premenna je hrac typu Hrac.

Arena arena = (Arena)this.getWorld() :;
for (int 1 = 0; 1 < zasiahnutiHraci.size(); i++) {
Hrac hrac = zasiahnutiHraci.get (i);

arena.odregistrujAOdstranHraca (hrac) ;

Automatické

» Arena arena = (Arena)this.getWorld() v cykle foreach
for (Hrac hrac : zasiahnutiHrac%) ({

L » arena.odregistrujAOdstranHraca (hrac);

}
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Princip ¢innosti tohto cyklu ilustruju aj nasledujice obrazky.
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Zamyslime sa, Ci je spravne, aby bol hrac odregistrovavany bombou. Hra¢ nemusi ihned' skondit
hru — mo6zZe mat viac Zivotov alebo $tit, ktory ho ochrani. Bude preto lepsie, ak hra¢ bude mat
metodu, ktorou vhodne zareaguje na zasah, podobne, ako reaguje na to, ked vybuchne bomba.

= ULOHA 7.9

= Vytvorte v triede Hrac metddu zasah (), ktord bude vyvolana hra¢ovi bombou po tom, ako
ho bomba zasiahne. Hrac¢ sa v tejto metdde odregistruje zo sveta. Upravte kéd v metdde

act () triedy Bomba tak, aby odrazala novu funkénost.

Do triedy Hrac priddme metddu:

public void zasah() {

Arena arena = (Arena)this.getWorld():;

arena.odregistrujAOdstranHraca (this) ;

EEEm
—

Upravena metdda act v triede Bomba bude obsahovat cyklus:

for (Hrac hrac : zasiahnutiHraci) {
hrac.zasah(); // hra¢ bol zasiahnuty

}

Spomenme si, ze kazda bomba pri svojom vybuchu notifikuje metédou vybuchlaBomba ()
svojho vlastnika. Takéto spravanie vsak nebude vhodné, ak hrac¢ (vlastnik bomby) viac nebude
vo svete existovat, pretoze bol zasiahnuty. Zamyslime sa, ako zabezpecime, aby bomby, ktoré
ostali po hracovi odstranenom zo sveta, viac takéhoto hraca nenotifikovali.

Bomba vo svojej metdde act () musi kontrolovat, ¢i ma vlastnika (bomba mohla byt napr.
vytvorend arénou) a iba ak je vlastnik nastaveny, notifikuje ho metédou vybuchlaBomba ().

if (this.vlastnik != null) {
this.vlastnik.vybuchlaBomba (this) ;

Ako jednoduché riesenie sa teda javi odstranit vlastnika bomby, ked je hraé (vlastnik) zasiahnuty.
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= ULOHA 7.10

= Vytvorte v triede Bomba metddu zrusVlastnika (), ktord nastavi jej atribit vlastnik na

| |

:null.

| EE R R R R R R R R EE R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R R EE R R R R R R R R R R EEEEEEEEEEEEEEER]
rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
2 public void zrusVlastnika () { -
o this.vlastnik = null; -
| | |
l} [ ]
:IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII-.

Teraz musime zabezpelit, aby vSetky bomby toho istého vlastnika boli pri jeho prehre
informované o zruseni vztahu s nim. MoZzeme pouzit podobny princip, aky sme vyuzZili pri
registracii hracov v aréne. Kazdy hrac si moze evidovat vietky jeho aktivhe bomby v atribute
zoznamAktivnychBomb, ktory je typu LinkedList<Bomba>. SO zoznamom moZe pracovat
podla nasledujucich pravidiel:

B Ked hrac vytvori bombu (po stlaceni spravnej klavesy), novovytvorentd bombu prida do
zoznamu.

B Ked bomba vybuchne, hrac ju zo svojho zoznamu odstrani.

B Ak hraca nejakd bomba zasiahne, tak vsetkym bombam, ktoré vytvoril, zrusi vlastnika.

= ULOHA 7.11

rlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
= Vytvorte vtriede Hrac atribit zoznamAktivnychBomb typu LinkedList<Bomba>.
Inicializujte ho v spravnom konstruktore. Upravte teld metdd podla nasledujucich pravidiel:
B Vmetdde act() zaregistrujte novo vytvorend bombu do zoznamu
zoznamAktivnychBomb.
BV metdde vybuchlaBomba () odstrafnte zo zoznamu zoznamAktivnychBomb
bombu, ktora prisla ako parameter (ta vybuchla).
BV metdde zasah () pomocou cyklu foreach zruste vlastnika vsetkym bombam
Z0 zoznamu zoznamAktivnychBomb.

Najskdr musime importovat bali¢ek so zoznamom:

import java.util.LinkedList;

Deklaracia atributu:

private LinkedList<Bomba> zoznamAktivnychBomb;

Atribut je inicializovany v parametrickom konstruktore, ktory je volany zo vSetkych ostatnych
konstruktorov:

this.zoznamAktivnychBomb = new LinkedList<Bomba> () ;

Relevantny kéd v metdde act:

Bomba bomba = new Bomba (this, this.silaBomb, 30);
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World svet = this.getWorld()

svet.addObject (bomba, this.getX (), this. getY());
this.pocetBomb = this.pocetBomb - 1;
this.zoznamAktivnychBomb.add (bomba) ;

Kéd metdédy vybuchlaBomba:

public void vybuchlaBomba (Bomba bomba) {

this.pocetBomb = this.pocetBomb + 1;

this.zoznamAktivnychBomb.remove (bomba) ;

EEEm
—

Kéd metddy zasah:

public void zasah() {
Arena arena = (Arena)this.getWorld():;

arena.odregistrujAOdstranHraca (this);

for (Bomba bomba : this.zoznamAktivnychBomb) {
bomba.zrusVlastnika () ;

}

Jazyk Java ponuka pre ukladanie objektov rovnakého typu kontajnery. Zakladnym typom
kontajnerov je zoznam. Pozndme viac druhov zoznamov, medzi najpouZivanejSie patri
LinkedList<E>, ktory je definovany v balicku java.util.LinkedList. Predkom zoznamu
LinkedList<E> je List<E>, ktory definuje funkénost pre zoznamy — pridavanie, odoberanie
a spristupriovanie prvkov. K prvkom v zozname je mozné pristupovat aj na zaklade indexu,
najnizsi index ma hodnotu 0, posledny size - 1 (size je pocet prvkov v zozname).

Triedy, ktoré obsahuju generické zatvorky < > nazyvame generické triedy. Do generickych
zatvoriek sa piSu generické parametre (triedy). Tieto typy su potom vstupnym a vystupnym
typom vhodnych metéd generickej triedy. Ako genericky parameter sa v jazyku Java uvadza vidy
trieda.

Kazdy kontajner je mozné prejst efektivne cyklom foreach. Za kli¢ovym slovom for nasleduje
v zatvorke riadiaca premenna cyklu a za dvojbodkou kontajner, ktory chceme prejst. Cyklus
foreach zabezpeci, aby vkazdej iteracii cyklu bola hodnota vriadiacej premennej
aktualizovana na dalsiu hodnotu prvku v kontajneri. Musi platit, Ze typ riadiacej premennej je
zhodny stypom objektov v kontajneri. Cyklus sa opakuje, kym nespracuje vsetky prvky
v kontajneri. Pocas cyklu foreach nesmieme modifikovat kontajner (teda volat metddy ako je
add () alebo remove () ). Telo cyklu sa piSe do zloZzenych zatvoriek { } a obsahuje prikazy, ktoré
sa vykonaju pri kazdom opakovani cyklu.
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= ULOHA 7.A a
.PIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII;
= Upravte vybuch bomby tak, aby zo sveta odstranila aj vietky intancie triedy Mur v jej dosahu. =
L AR RBERRERERERNRNRERRERRERERERRERRERERERRERERERERERERERERRERERRERRERERERERERRERERERNERNH.]
rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
= Do metddy act () v triede Bomba pridame: -
s List<Mur> zasiahnuteMury = this.getObjectsInRange (this.sila, -
- Mur.class); =
. for (Mur mur: zasiahnuteMury) { -
: svet.removeObject (mur) ; :
-} -
L AR R EERERERRNRRRRRERRERERRERRERERERRERERERERERERERERERERERERERERERERERERERNEHNDH.]

= ULOHA 7.B

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Pridajte hracovi Zivoty. Podiatoény pocet Zivotov mdze byt pevne stanoveny alebo ho mézete
zadat v parametri kons$truktora. Hra¢ je odregistrovany zo sveta az po tom, ako bol

zasiahnuty uréeny pocet krat. Upravte metdédu zasah () v triede Hrac.

Priddme atribut do triedy Hrac. V metdde zasah () budeme vidy zniZovat pocet Zivotov. Ak

| |
= klesne na nulu, tak vykondme kéd, ktory sa v metéde nachadza.
=

= ULOHA 7.C

Rozsirte hra¢a o moznost okamzitej jednorazovej detonacie bomb. Definujte klavesu, ktorou

odpadlite vsetky aktivne hracove bomby. UmozZnite hracovi vyuZit tato schopnost iba raz.

Do triedy Bomba priddme metdédu znizCasovac (), ktorou znizime hodnotu ¢asovaca na
jedna. Tym dosiahneme vybuch pri najblizSom volani metédy act ().

Do triedy Hrac priddme jeden atribit typu boolean (pouzitaSchopnost), ktory
inicializujeme na false ajeden atribdt typu String (klavesaDetonacia), do ktorého
ulozime klavesu, ktora spusta schopnost.

Do metddy act () v triede Hrac pridame:

if (Greenfoot.isKeyDown (this.klavesaDetonacia) &&
'this.pouzitaSchopnost) {
this.pouzitaSchopnost = true;
for (Bomba bomba : this.zoznamAktivnyBomb) {
bomba.znizCasovac() ;

}
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= ULOHA 7.D

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Upravte hru tak, aby aréna oZivila vypadnutého hraca (pri hre viac ako dvoch hracov), ak hra
trvd poslednym dvom hracom pridlho. Hraca oZivte na pozicii podla svojho vyberu.

[ " SN RN NN NN NN NN NN NN SN NN RN SN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEESE
Do triedy Arena priddme dva atributy. Jeden bude zoznam vypadnutych hracov
(zoznamVypadnutychHracov), druhy bude pocitat ¢as od posledného vypadnutia
(casPoslednehoVypadnutia), ktory v konstruktore nastavime na 0.

V metdde odregistrujAOdstranHraca () nastavime atribut
casPoslednehoVypadnutia na 0 a hraca, ktorého budeme odregistrovavat zaradime do
zoznamu zoznamVypadnutychHracov.

Ak nie je zoznam vypadnutych hracov prazdny, tak v metdde act () postupne zvySujeme cas
v atribite casPoslednehoVypadnutia. Po uplynuti vhodnej doby vyberieme hraca zo
zoznamu vypadnutych hracov a vloZime ho do sveta. Casovaéu potom mdieme opiatovne
priradit hodnotu 0.
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8 CYKLUS WHILE A SUKROMNE METODY

! KLOEOVE SLOVA

V ramci tejto ¢asti sa budeme venovat cyklu, ktory sa vykondva pokial plati ur¢itd podmienka,
definovana na zaciatku cyklu. Nauéime sa tiez vytvarat sikromné metédy — metddy, ktoré méze
vyvoldvat iba instancia tej triedy, v ktorej je metdda definovana.

8.1 Analyza vybuchu bomby

V predchadzajucej ¢asti nase bomby vybuchovali do vzdialenosti, ktord urcoval atribut sila
bomby. Takyto vybuch nebol uspokojivy z viacerych dévodov:

Zasiahnuty je aj hrac, ktory sa nachadza za stenou alebo prekazkou .
Vybuch sme graficky nevideli.
Bomby v hre Bomberman vybuchujt inak —iba v riadku a stipci, v ktorom sa nachadzaju.

Implementujme teda vybuch bomby spravne. Na zaciatok definujme charakteristiku vybuchu
tak, ako by mal v hre spravne prebiehat:

Kazda bomba ma svoju silu. Sila uréuje, ako daleko v kazdom smere bomba vybuchne.
Vybuch bomby zastavuju steny a mury. Stenu vybuch nijako neposkodi a nesiri sa za fiu.
Naopak, mur sa nasledkom vybuchu znici, ale vybuch zan nepokracuje.

Ak vybuch zasiahne hracda, tak moze nastat koniec hry alebo remiza (ak vypadli naraz
obaja hrdci). Vybuch sa na poli¢ku s hra¢om nezastavi.

Pre lepsie pochopenie priebehu vybuchu sa pozrime na nasledujuci obrazok:
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Pripomenme si este, ako v sicasnosti bomba vznikd, kedy bomba vybuchne a ako spolupracuju
bomba a hrac. Hra¢ bombu vytvdra ak sa stlaci prislusny kldves a navyse iba ak ma dostupné
bomby (jeho atribuit pocetBomb je vacsi ako 0). Pri vytvoreni bomby jej hra¢ nastavi ¢asovac
a vlastnika (na seba). Hra¢ bombu zaradi do svojho zoznamu aktivnych bdmb. Bomba nasledne
v metdde act () ,tikd” (zniZuje hodnotu svojho atribitu casovac), az kym tento nedosiahne
hodnotu 0 — vtedy bomba vybuchne. Pri vybuchu bomba najskér svojmu vlastnikovi oznami, ze
vybuchla vyvolanim hracdovej metddy vybuchlaBomba () (ten si vtejto metdde zvysi pocet
bomb a odstrani vybuchnutl bombu zo zoznamu aktivnych bomb) a vSetkym hracom, ktori su
v jej dosahu (do vzdialenosti sila) vyvolda metdédu zasah () (v nej sa hraci odregistruju z arény
a vSetkym svojim aktivnym bombam vyvolajd metddu zrusvlastnika () ).

8.2 Vybuch bomby

Za¢nime jednoduchym vybuchom bomby. Aby bol vybuch viditelny, vytvorime v centre vybuchu
ohen.

= ULOHA 8.1

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Vytvorte triedu Ohen. Zvolte vhodnu graficku reprezentaciu. Konstruktor tejto triedy ma
jeden parameter, ktory urc€uje, ako dlho ohen na svojom mieste hori. Zabezpecte, aby ohen
po prejdeni daného ¢asu zmizol zo sveta.

public class Ohen extends Actor {

private int casovac;

public Ohen (int casovac) {
this.casovac = casovac;

public void act () {
this.casovac = this.casovac - 1;
if (this.casovac == 0) {
World svet = this.getWorld():;
svet.removeObject (this);

}

= ULOHA 8.2

Upravte existujuci kéd vybuchu bomby tak, aby na mieste bomby zanechal inStanciu triedy
Ohen. Otestujte svoje rieSenie.
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Do metddy act () v triede Bomba doplnime:

// na svojom mieste vytvori bomba ohen e3te predtym,
// ako sa odstradni zo sveta (aby boli dostupné Jjej stradnice)
svet.addObject (new Ohen(5), this.getX (), this.get¥Y());

Podme teraz napisat kdd, ktory rozsiri vybuch doprava od bomby. Na obrazku 8.2 mézeme vidiet
bunky, ktoré budd vybuchom zasiahnuté. Pre zasiahnuté bunky plati, Ze sa nachadzaju
na rovnakom riadku (maja rovnaku y-ovu suradnicu, ako ma bunka, na ktorej sa nachadza
bomba) a réznu x-ovt stradnicu, ktora uréuje stipec. Vybuch sa rozsiri v danom smere do takého
poctu buniek, ktory zodpoveda hodnote atributu sila bomby. Pozndme preto presny pocet
buniek, a teda mbézeme vybuch rozsirit pomocou cyklu s pevnym poétom opakovani.

x+1 | x+2 | x+3

& > O

Obrazok 8.2: Vybuch bomby so silou 3 smerom doprava

= ULOHA 8.3

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Pomocou cyklu for rozsirte vybuch bomby (vytvorte inStancie triedy Ohen) v smere doprava
od bomby. Vybuch rozsirte na tolko buniek, kolko udava atribut sila bomby.

Do metédy act () v triede Bomba priddme cyklus for v kdéde za miesto, kde sme vytvorili
inStanciu triedy Ohen.

for (int i = 1; 1 <= this.sila; 1 = 1 + 1) {
svet.addObject (new Ohen(5), this.getX() + i, this.get¥Y());

(-

Nakreslime, ako sa menia suradnice do vsetkych strdn od centra vybuchu. Dostaneme
nasledujuci obrazok:

y-3

y-2

y-1

X3 x2 x1 g x+1  x+2 | x+3

y+1
y+2

y+3

Obrazok 8.3: Zmena suradnic v r6znych smeroch od bomby
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: ULOHA 8.4

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Upravte vybuch bomby tak, aby generoval ohne do vSetkych stran. Pomézte si zmenou
suradnic zobrazenou na predchadzajucom obrazku.

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

// roz8irime ohne v smere doprava

for (int 1 = 1; 1 <= this.sila; 1 =1 + 1) {
svet.addObject (new Ohen(5), this.getX() + i, this.get¥Y());

}

// roz8irime ohne v smere dolava

for (int 1 = 1; 1 <= this.sila; 1 =1 + 1) {
svet.addObject (new Ohen(5), this.getX() - i, this.get¥Y());

}

// roz8irime ohne v smere nahor

for (int 1 = 1; 1 <= this.sila; 1 =1 + 1) {
svet.addObject (new Ohen(5), this.getX(), this.getY() - 1);

}

// rozdirime ohne v smere nadol

for (int 1 = 1; 1 <= this.sila; 1 =1 + 1) {
svet.addObject (new Ohen(5), this.getX(), this.getY() + 1);

}

8.3 Cyklus while

Zamyslime sa nad cyklami, ktoré sme napisali. Tieto cykly vidy roziria presny pocet ohriov. Co
vSak, ak sa bomba nachadza blizko okraja, pri stene, ¢i mure? Vtedy sa vdanom smere nerozsiri
tolko ohnov, ako je sila vybuchu, ale iba zodpovedajuci pocet (priklady su na obrazku 8.1).
Musime preto upravit cyklus a to tak, ze sa nebudeme spoliehat iba na silu bomby, ale budeme
brat do Uvahy aj jej okolie. Slovne by sme mohli vybuch v smere doprava popisat nasledovne
(oranzovou farbou je vyznaceny text, ktory pochddza z cyklu for):

1) (inicializacia int i =
1).
2) (podmienka i <= this.sila)azarovenje mozné
do nasledujicej bunky poloZit ohen, tak
a. Vloz do bunky v aktudlnom stipci ohefi.
b. (kroki = i + 1).
3) Opakuj krok 2.

Vsimnime si, Ze v kroku 2 vykondme prikazy a. a b. iba vtedy, ak plati podmienka: Ak este neboli
poloZené vsetky ohne a zdroveri je moZné do nasledujiucej bunky poloZit oheri. To by naznacovalo
pouzitie prikazu if. AvSak po skonéeni tychto dvoch krokov sa chceme opéat vratit
a skontrolovat, ¢i je mozné vybuch este rozsirit. Uz vieme, Ze ak sa nie¢o opakuje, pouzijeme
cyklus — v pévodnom kdéde sme na to vyuZivali cyklus £or. KedZe vSak uz nevieme presny pocet
opakovani, mézeme pouzit iny druh cyklu —while — a tym nahradit v tejto situacii nevyhovujuci
cyklus for.
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= ZAPAMATAIJTE SI:

Cyklus while je cyklus s podmienkou na zaciatku:

while (podmienka) {

}

Sklada sa z kli¢ového slova while, za ktorym nasleduje podmienka (méze to byt akykolvek
vyraz typu boolean) v povinnej zatvorke. Cyklus while funguje takto:

1) Najskor skontroluje, ¢i podmienka plati. Ak dno, tak sa vykonaju prikazy v tele
cyklu (tie, ktoré si uvedené medzi zatvorkami { } ). Ak podmienka neplati, cyklus
kondi.

2) Po vykonani tela cyklu sa pokracuje bodom 1.

Akykolvek cyklus £for je mozné prepisat s pomocou cyklu while:

for (int 1 = 1; 1 <= this.sila; ) o

spet.addObject (n Ohen (5), this.getX() + i, this.get¥());
}
int 1 = 1;

while (i <= this.sila) {
svet.addObjgect (new Ohen(5), this.getX() + i, this.getY()); *—

’

V cykle for sa inicializécia vykona prace raz (teda v cykle while pred samotnym cyklom),
podmienka sa testuje pred kazdou iterdciou cyklu (rovnako, ako v cykle while) a ak podmienka
plati, tak sa vykona telo (rovnako, ako v cykle while) a vykona sa (posledny prikaz v tele
cyklu while).

= ULOHA 8.5

Prepiste vSetky cykly for pre Sirenie ohna s vyuzitim cyklu while. Druhu ¢ast podmienky (je

mozné do nasledujicej bunky poloZit ohen) zatial vynechaijte.

’IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
int i = 1;
// roz8irime ohne v smere doprava
while (i <= this.sila) {
svet.addObject (new Ohen(5), this.getX() + i, this.get¥Y());
i =1+ 1;

i=1;

// roz8irime ohne v smere dolava

while (i <= this.sila) {
svet.addObject (new Ohen(5), this.getX() - i, this.get¥Y());
i =1+ 1;

}
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i=1;

// roz8irime ohne v smere nahor

while (i <= this.sila) {
svet.addObject (new Ohen(5), this.getX(), this.get¥Y() - 1i);
i=1+1;

}

i=1;

// roz8irime ohne v smere nadol

while (i <= this.sila) {
svet.addObject (new Ohen(5), this.getX(), this.getY() + 1);
i=14+1;

}

= Metodickd pozndmka 8.1

=Illlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
= Povodny algoritmus sa dd napisat aj Gpravou cyklu £or (zmenou jeho podmienky ukonéenia).
E Cyklus by sa ale stal zlozity a potencidlne naro¢ny na pochopenie. Navyse, uz by sa nejednalo
E o cyklus s pevnym poctom opakovani, preto je v tejto situdcii vhodnejsie pouZit cyklus while.

8.4 Sukromna metdda

Véimnime si, Ze cykly, ktoré generuju riadky a stipce vybuchov st si velmi podobné. Ak by sme
teraz chceli pridat do podmienky cyklu while dast, ktora zastavi vybuch, museli by sme to
spravit Styrikrat. Zamyslime sa, ¢i to nedokazeme urobit efektivnejsie.

Vieme, Ze kaidy objekt mbZe mat svoje metddy. Metdda obsahuje postupnost prikazov.
Kazdému objektu mdézeme jeho metddy vyvolat. Niekedy sa vSak hodi, aby sme definovali
metddu, ktori mbze vyuzivat iba objekt samotny, pretoze zastreSuje ¢innost, ktora nemusi byt
mimo objektu samotného dostupna. V takejto situdcii sa nachadzame aj teraz — bolo by vhodné
vytvorit metddu, ktora rozsiri vybuch do spravnej strany. Takito funkénost vsak objekt nemusi
poskytnut navonok, nakolko nema samostatne velky vyznam (pri vybuchu bomby sa toho musi
udiat viac, ako iba rozsirit ohne).

= ZAPAMATAJTE Sl!

E Kazdej metdde objektu mbézeme pomocou klucovych slov public a private modifikovat
jej viditelnost pred ostatnymi objektmi.

Metddy, ktorych hlavi¢ka zacina kliéovym slovom public mo6zZu byt volané kymkolvek a su
teda dostupné aj pre potomkov tej triedy, v ktorej je metdda definovana. Takéto metddy
oznacujeme ako verejné metddy.

Metddy, ktorych hlavicka zacina kl'd¢ovym slovom private patria vysostne triede, v ktorej
su definované. Nie su dostupné pre nikoho, ani pre potomkov triedy, kde je takdto metdda

definovana. Takéto metddy oznacujeme ako sukromné metdédy.

Pre rozSirenie ohna teda vytvorme sikromnlU metddu rozsirOhen (), ktord nema Ziadnu
navratovl hodnotu. Metdda bude vediet rozsirit ohen v smere, ktory uréime parametrami. Pred
uréenim parametrov tejto metddy je vhodné urobit analyzu. Pozrime sa ¢o sa meni v Styroch
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cykloch while vyssie? Vidime, Ze vSetko ostava rovnaké okrem suradnic x ay, na ktoré vkladame
ohen. Naviac, tieto sa v kazdom cykle menia inak, ako to sumarizuje nasledujuca tabulka.

Smer Zmena x-ovej stradnice Zmena y-ovej sturadnice
Doprava Pripocitava 1 Bez zmeny

Dolava Odpocitava 1 Bez zmeny

Nahor Bez zmeny Odpocitava 1

Nadol Bez zmeny Pripocitava 1

Parametre metddy teda budeme potrebovat dva — jeden pre uréenie zmeny x-ovej a druhy pre
urenie zmeny y-ovej suUradnice. Hodnoty tychto parametrov ziskame jednoducho: Ak sa
v danom smere nema vykonat Ziadna zmena, do parametra zadame 0. Ak ma v danom smere
suradnica rast, zaddme +1 (pripocitavame), ak ma klesat, parameter bude mat hodnotu -1
(odpocitavame). Mozeme teda napisat hlavicku nasej sikromnej metddy a prazdne telo:

private void rozsirOhen (int zmenaX, int zmenaY) {

}

Telo metddy tvori cyklus while, ktory rozsiruje nové instancie triedy Ohen. Musime v$ak upravit
vztah pre ziskanie suradnic, na ktoré ma byt tato instancia vloZena do sveta. VSimnime si, Ze
vzdialenost od bomby sme vyjadrili premennou i. Nase parametre nadobudaju iba hodnoty -1,
0, +1. Stacilo by, aby sme v kazdej iteracii cyklu vynasobili hodnotu v premennej i prislusnym
parametrom a ziskali by sme dané posunutie od suradnic bomby.

Zmenu suradnic vieme ziskat aj inym spdsobom. Ak v kaZdej iterdcii cyklu zmenime aktualnu
polohu tak, Ze k nej pripoditame zmenu a to budeme povaZovat za aktudlnu polohu, tak
dostaneme rovnaké spravanie. Celd metdda s reSpektovanim zmeny suradnic teda méze vyzerat
takto:

private void rozsirOhen (int zmenaX, int zmenaY) {
// inicializujeme pocitadlo ohitiov

int 1 = 1;
// vypolitame suradnice, na ktoré sa bude klast ohen
int suradnicaStlpec = this.getX () + zmenaX;

int suradnicaRiadok = this.getY() + zmena¥;

World svet = this.getWorld();
while (i <= this.sila) {
svet.addObject (new Ohen (5),
suradnicaStlpec,
suradnicaRiadok) ;

// aktualizujeme poclitadlo ohniov

i=1i+ 1;

// prepolitame suradnice, na ktoré budeme klast dalsi ohen
suradnicaStlpec = suradnicaStlpec + zmenaX;
suradnicaRiadok = suradnicaRiadok + zmenaY;

123



Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll‘
= ULOHA 8.6
Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

= VyuZite sukromnl metddu rozsirOhen () na rozsirenie ohfia po vybuchu bomby.

Namiesto Styroch cyklov while v tele metddy act () v triede Bomba moZeme napisat:

); // roz&irime ohne v smere doprava
)y; // rozdirime ohne v smere dolava
) v

this.rozsirOhen (+1,
’ ; // rozdirime ohne

( 0
this.rozsirOhen (-1, 0
this.rozsirOhen (0, -1
this.rozsirOhen (0, +1); // roz3irime ohne v smere nadol

smere nahor

Po vytvoreni jedinej metédy na rozsirenie vybuchu do zadanej strany mo6Zzeme jednoducho
pridat podmienku, ¢i méze vybuch pokracovat. Vybuch zastavia tri situacie:

1) Ohen dosiahol okraj arény.
2) V bunke sa nachadza stena.
3) V bunke sa nachadza mur.

= ULOHA 8.7

= Vytvorte v triede Bomba stikromnu metddu mozeBunkaVybuchut (), ktord v parametroch
. i U U

- preberie suradnice riadku a stlpca a vrati true, ak na danej bunke méze vybuch nastat podla
E prvych dvoch podmienok vyssie. Ak to nie je mozné, metdda vrati false.

=IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
private boolean mozeBunkaVybuchnut (int x, int y) {
World svet = this.getWorld():;
if (x >= 0 && x < svet.getWidth() &&
y >= 0 && y < svet.getHeight()) {
List<Stena> steny = svet.getObjectsAt(x, y, Stena.class);
return steny.isEmpty () ;

}

else {
// suUradnice nepatria do sveta
return false;

}

}

» ULOHA 8.8

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
S vyuZitim metddy mozeBunkaVybuchnut () mozZete teraz upravit podmienku v cykle
while v metdde rozsirOhen v triede Bomba. Upravte podmienku v cykle tak, aby sa
reSpektoval vysledok kontroly z metddy mozeBombaVybuchnut (). Otestujte funkénost
rieSenia s bombami s r6znou silou medzi stenami. Testy réznych vybuchov su zobrazené na
nasledujucich obrazkoch:
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V casti (a) vidime povodné rozloZenie, v Casti (b) vybuchla bomba so silou 1, v casti (c)
vybuchla bomba so silou 2 a v ¢asti (d) bomba so silou 3.

Podmienku v cykle while v metéde rozsirOhen () upravime takto:

while (i <= this.sila &&
this.mozeBunkaVybuchnut (suradnicaStlpec, suradnicaRiadok)) {

Z analyzy na obrazku 8.1 sme zistili, Ze vybuch bomby zastavi aj inStancia triedy Mur. Na rozdiel
od steny vsak na jej mieste vznikne inStancia triedy Ohen. Zamyslime sa teda, ako je potrebné
upravit metddu na sirenie ohna.

KedZe sa na miesto muru méze vloZit ohen, dand bunka méze vybuchnut. Nie je preto potrebny
Ziadny zasah do metédy mozeBunkaVybuchnut (). Rozdiel vSak nastdva po tom, ako bol ohen
umiestneny. Ak sa tak stalo na policku, kde je stena, tak vybuch dalej nemoze pokracovat. Pre
zastavenie vybuchu staéi jednoducho navysit hodnotu v premennej i na Cislo vacsie, ako je sila
bomby. Toto spdsobi, Ze prestane platit prva ¢ast podmienky v cykle while, a teda sa nevykona
dalsia iteraciu cyklu. Pre zistenie, ¢i méze vybuch dalej pokracovat, mdzeme zaviest dalsiu
sukromnu metddu v triede Bomba, v ktorej tento fakt zistime.
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= ULOHA 8.9

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Pridajte do triedy Bomba sukromni metéddu mozeVybuchPokracovat(), ktord
v parametroch preberie suradnice riadku a stipca a vrati true, ak bunka na danych
suradniciach nezastavila vybuch. Ak bunka vybuch zastavila, tak metdda vrati £alse. Vybuch
nemoze pokracovat, ak narazil na mar.

=IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
private boolean mozeVybuchPokracovat (int x, int y) {
World svet = this.getWorld();
if (x >= 0 && x < svet.getWidth() &&
y >= 0 && y < svet.getHeight()) {
List<Mur> mury = svet.getObjectsAt(x, y, Mur.class);
return mury.isEmpty() ;
}
else {
// suradnice nepatria do sveta
return false;

}

= ULOHA 8.10

= S vyuZitim metédy mozeVybuchPokracovat () upravte metddu rozsirOhen () v triede
E Bomba. Ak vybuch méze dalej z danej bunky pokracovat, zvysime hodnotu premennej i o 1
E a prepoditame stradnice nového riadku a stipca vybuchu. Inak umelo zvy$ime hodnotu

premennej i na hodnotu vyssiu ako je sila bomby, ¢im sa zastavi cyklus. Otestujte svoje

v

= rieSenie na situdcii z nasledovného obrazku:
v P
" 6 B ###ﬁ#ﬂ

0
o)

a b
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Navysenie premennej i v metdde mozeVybuchPokracovat () upravime takto:

if (this.mozeVybuchPokracovat (suradnicaStlpec, suradnicaRiadok)) {
i=1i4+1;
suradnicaStlpec = suradnicaStlpec + zmenaX;

suradnicaRiadok + zmenaY;

suradnicaRiadok
}
else {
// ak vybuch nemdZe pokracovat, zvySime hodnotu v premenne] i,
// Co zabezpeli, Ze podmienka v cykle while nebude platit
i = this.sila + 1;

}

8.5 Reakcia roznych prvkov na ohen

Poslednou castou je odstranenie zasiahnutych prvkov z arény. Zamyslime sa, aky vplyv ma ohen
na potomkov triedy Actor:

Stena: na bunky, v ktorych je umiestnena stena sa ohen nikdy nedostane.

Mur: ohen sp6sobi okamZité odstranenie dotknutého muru zo sveta.

Hrac: ohen spOsobi okamZzité odstranenie hraca zo sveta. Bomba uz teda nebude volat
metddu zasah () triedy Hrac sama.

Bomba: ohen spbsobi detonaciu bomby.

Ohen: ohen ohfiu nevadi, nestane sa nic.

Jednoduchy spésob, ako dosiahnut spravnu reakciu dotknutych tried je umiestnit ju do ich
metody act (). Ak na zadiatku metddy act () aktor zisti, Ze stoji na rovnakej bunke s ohriom,
musi na to vhodne zareagovat.

Zacnime triedou Mur. Do jej metddy act () pridajme test, Ci sa prekryva s nejakou inStanciou
triedy ohen. Ak dno, odstranime mur zo sveta. Vyuzit mézeme metddu isTouching (), ktord
ma jeden parameter — triedu (potomka triedy Actor). Metdda vrati true, ak sa objekt prekryva
s inStanciou triedy odovzdanej ako parameter.

public void act () {
if (this.isTouching (Ohen.class)) {
World svet = this.getWorld();
svet.removeObject (this) ;

= ULOHA 8.11

Upravte sprdvanie instancie triedy Bomba tak, aby nevolala metddu zasah () hracov v jej

okoli. Namiesto toho bude hra¢ sam kontrolovat, ¢i sa neprekryva s ohfiom. Upravte
spravanie hraca v jeho metdde act () tak, aby najskor zistil, ¢i sa neprekryva s inStanciou
triedy Ohen. Ak 4no, sdm vyvola vlastni metddu zasah () . Takto zabezpecime, aby bol hraé

zasiahnuty aj ohfiom, ktory hori po vybuchu bomby.
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Zacneme odstranenim nasledujucich riadkov z metody act () vtriede Bomba (staci, aby
bomba iba vytvorila ohne a odstrdnila sa zo sveta):

List<Hrac> zasiahnutiHraci = this.getObjectsInRange (this.sila,
Hrac.class) ;
for (Hrac hrac : zasiahnutiHraci) {
hrac.zasah();

Metddu act() vtriede hradc¢ upravime tak, aby hrac¢ sam skontroloval zdsah. Ak bol
zasiahnuty, potom uz nemoéze reagovat na ovlddanie — preto dalsie prikazy vloZzime do vetvy

else.

if (this.isTouching(Ohen.class)) {
this.zasah();

}

else {

= ULOHA 8.12

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Upravte metddu act () v triede Bomba tak, aby bomba vybuchla aj ked'je na rovnakej bunke
s ohriom. Riesenie overte tak, Ze spravite retazovu reakciu niekolkych bomb.

= Upravime podmienku vybuchu v metéde act ():

if (this.casovac == | | this.isTouching(Ohen.class))

Cyklus while je cyklus s podmienkou na zaciatku. Zacina klu¢ovym slovom while, za ktorym
v zatvorke nasleduje podmienka (logicky vyraz typu boolean). Ak podmienka plati, za¢nu sa
postupne vykondavat prikazy v tele cyklu. Po dokonceni posledného prikazu v tele cyklu sa
opatovne skontroluje podmienka. Cyklus kon¢i, ked podmienka prestane platit a vykonavanie
pokracuje dalsim prikazom za telom cyklu.

Vsetkym metédam v jazyku Java je mozné nastavit ich viditelnost. Hlavicka verejnych metéd
za¢ina klu¢ovym slovom public. Verejné metddy su dostupné pre vsetky objekty bez
obmedzeni. Hlavicky sikromnych metdd zacinaju kliéovym slovom private a je ich moiné
pouzit iba v instanciach tych tried, v ktorych su definované (nemézu ich vyuzivat ani potomkovia
tychto tried). Sikromné metddy zvacsa zastresuju Ciastkové kroky inak zloZitych metdd alebo
¢innosti, ktoré objekt nechce poskytovat navonok.
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ULOHY NA PRECVICOVANIE

= ULOHA 8.A

] Upravte metddu rozsirOhen () tak, aby negenerovala ohne v bunkach, v ktorych sa uz
oheri nachadza (napr. v dosledku retazovej reakcie). Sirenie vybuchu sa tymto ale nezastavi.
Nasledovny obrazok ukazuje priklad prekrytia viacerych instancii triedy Ohen. Cast (a)
ukazuje postavenie dvoch bomb. V ¢asti (b) vybuchla horna bomba, ¢o spdsobilo umiestnenie
ohniov a zdroven retazovu reakciu dolnej bomby. Ta opat umiestni ohne (Cast (c)), ale
niektoré z nich by mali byt vkladané do buniek, kde sa uz ohne nachadzaju v dosledku
vybuchu prvej bomby (cervené bunky). Do tychto buniek teda druhda bomba ohne
negeneruje.

6
6

.
sanaaes  aaafees
o o -

b c
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= ULOHA 8.B

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Vytvorte v aréne novy druh aktora — silové pole. Toto pole chrani hraca pred uc¢inkami ohna.
Bunka so silovym polom nemo6ze vybuchnut ani sa cez takdto bunku nemdze sirit oheri. Silové
pole méze zaniknut iba tak, Ze sa priamo nan umiestni bomba.

=
% T R
=M

T

= ULOHA 8.C

Vytvorte v aréne novy druh aktora — silovy Stit. Toto pole chrani hrdca pred ucinkami ohnia,
ale iba jednorazovo. Bunka so silovym $titom neméze vybuchnit, ale ak bol $tit zasiahnuty,
odstrani sa. Ohen sa cez silovy $tit moze Sirit dalej. Obrazok zobrazuje silovy stit pred
vybuchom (a) a po vybuchu (b) bomby so silou tri.

= =
Rk T

o f
-i -
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9 POLYMORFIZMUS

! KLOEOVE SLOVA

Cielfom tejto Casti je naudit sa tvorit virtudlne metddy a prekryvat ich podla potreby v potomkoch
triedy. Taktiez zavedieme novu viditelnost atribitov a metdd — chrdnend (protected).

9.1 Pridanie miny

V tejto kapitole sa nauc¢ime ako je mozné efektivne definovat funkénost podobnych objektov
tak, aby kostra zostala rovnaka, ale liSili sa pripadné detaily. Uz vieme, Ze na definovanie
spoloénej funkénosti je mozné vyuzit dedi¢nost. Pri nej predok definuje spoloéné metédy, ktoré
potomkovia mozu vyuzit. Niekedy sa vSak moze stat, ze potomkovia potrebuji v tej istej metdde
vykonat odlisnu cinnost. Spomenme si na hudobnikov v orchestri. M6Zzeme definovat triedu
predka Hudobnik a potom niekolko jej potomkov. Kazdy hudobnik vie hrat, takZe trieda
Hudobnik by mohla definovat metddu hraj (). Je viak rozdiel, ¢i hrd bubenik alebo gitarista
— metddy hraj () v potomkoch Bubenik a Gitarista preto budu vyzerat rozdielne. Tento
rozdiel vieme zabezpedit vyuZitim dalsej z vlastnosti objektovo orientovaného programovania —
polymorfizmu.

= Metodickd pozndmka 9.1

rllllllllllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Polymorfizmus tvori jednu z troch klucovych vlastnosti objektovo orientovaného
programovania. Pozndme viacero druhov polymorfizmu, v tejto kapitole si vysvetlime iba
jeho zaklady.

Uvazujme, Ze nas hrac bude vediet klast nielen bomby, ale aj iny druh vybusnin — miny. Mina na
rozdiel od bomby nevybuchne vtedy, ked vyprsi casovac, ale vtedy, ak na nu niekto stupi
a zanecha po sebe ohen (iba na jedinom poli, kde sa mina nachadzala).

= ULOHA 9.1

Zacnime pridanim miny. Mina vybuchne prave vtedy, ked na fiu hrac stupi. Mina tiez vidy
vybuchne, ked' ju zasiahne ohen (napr. z bomby, ktora vybuchla blizko). Na svojom mieste
(a iba tam) zanecha ohen. Pridajte hracovi moznost klast miny (podobne, ako bomby) po
stladeni klavesy (napr. control alebo shift). Podobne, ako v pripade bomb, ma hrac aj
obmedzeny pocet min (teda ak polozi vsetky miny, tak dal$iu minu méze polozit az vtedy, ak
niektora z predtym poloZenych min vybuchne). Pociatoény pocet min ziska hra¢ z parametra
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konstruktora. Pre evidovanie min a reakciu na ich vybuch v triede Hrac postupujte rovnako,
ako pri bombach (vytvorte zoznam min, pridajte metédy wvybuchlaMina(),

mozePolozitMinu (), atd.).

= Metodickd pozndmka 9.2

=IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
= VSimnite si, Ze hra¢ kladie minu, ktord vybuchne vtedy, ked na fiu stlpi hraé. Hra¢ ale kladie
" 7
. minu ihned pod seba, ¢o by spdsobilo jej okamzity vybuch. Diskutujte, ako je mozné vyriesit

= tento problém. Vhodnych rieseni je viac, uvedme len dve:

1) Mina bude mat pocitadlo, ktoré bude odpoditavat ¢as, kedy sa stane aktivnou.
Mina méze vybuchnut po vstupeni hraca az vtedy, ked toto pocitadlo dosiahne 0.
2) Mina (podobne ako bomba) obsahuje referencny atribldt na svojho vlastnika.
Mobze teda ¢akat, kym vlastnik neopusti jej pole. To, ¢i tak spravil, simdze poznacit

do svojho atributu typu boolean.

public class Mina extends Actor {

private Hrac vlastnik;
private int casovac;

public Mina (Hrac vlastnik)
{
this.vlastnik = vlastnik;
this.casovac = 5; // prvych 5 tikov nie je mina aktivna

public void act ()
{

boolean maVybuchnut = false;

// mina m& urcite vybuchntt, ak sa jej dotyka ohen
if (this.isTouching (Ohen.class)) {
maVybuchnut = true;
}
else {
// ohen sa jej nedotyka
if (this.casovac > 0) {
// ak edte nevyprdal casovacg,
// tak mina nie je aktivna
// iba zniZime c&asovad

this.casovac = this.casovac - 1;
}
else {
// Casovac vypr$al, mina je aktivna.
// skontrolujeme, ¢i na nej niekto stoji
if (this.isTouching(Hrac.class)) {
maVybuchnut = true;
}
}

} // ak sa jej dotyka ohen
if (maVybuchnut) {
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IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
// déme hréacovi vediet, Ze tdto mina vybuchuje
if (this.vlastnik != null) {

this.vlastnik.vybuchlaMina (this);

// na svojom mieste vytvori mina ohen e3te predtym,

// ako sa odstrédni zo sveta

// (aby boli dostupné jej suradnice)

World svet = this.getWorld():;

svet.addObject (new Ohen (5),
this.getX(),
this.getY());

// mina sa odstrdni zo sveta

svet.removeObject (this) ;

} // ak ma& vybuchnut
} // act

public void zrusVlastnika ()

{

this.vlastnik = null;

}

} // trieda

Triedu Hrac upravime pre miny analogicky k bombam.

TriedaMina je velmi podobna triede Bomba. Oba prvky mézeme povazovat za vybusniny. Vieme,
Ze je vhodné vytvorit spoloéného predka tym triedam, ktoré zdielaju spoloéné vlastnosti alebo
spolo¢nt funkénost.

= ULOHA 9.2

Vytvorte spolocného predka pre triedy Bomba a Mina — triedu Vybusnina. Ktoré atributy
a metddy je vhodné presunut do predka a ktoré by mali ostat v potomkoch? Upravte podla

vasho navrhu triedy.

rlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
. public class Vybusnina extends Actor {
private Hrac vlastnik;

public Vybusnina (Hrac vlastnik) {
this.vlastnik = vlastnik;

public void act () {
}

public void zrusVlastnika () {
this.vlastnik = null;

}
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Z triedy Bomba aj z triedy Mina odstranime atribuit vlastnik. Upravime hlavicky tried tak,

aby boli triedy odvodené z triedy Vybusnina.

public class Bomba extends Vybusnina

public class Mina extendy Vybusnina

KedZe konstruktor predka je parametricky, je potrebné ho v potomkoch uviest. Prvy riadok
konsStruktora potomkov preto bude:

super (vliastnik) ;

Do predka mohla byt presunutd aj metdda zrusvVlastnika ().

Vsimnite si, Ze aj trieda Bomba aj trieda Mina obsahuju celodiselny atribut casovac. Mohlo by
sa zdat, Ze je dobré takyto atribut premiestnit do spoloéného predka. Problém je v réznej ulohe
tohto atributu:

V triede Bomba vyjadruje, kedy musi vybuchnut.
V triede Mina vyjadruje, kedy sa stava aktivna.

AtribUt ma sice rovnaky nazov, ale jeho hodnoty maju iné désledky, preto ho musime ponechat
v potomkoch.

Jediny vhodny atribut na presun do predka je vlastnik (vSetky vybusniny mozu mat svojho
vlastnika). Problém je ale tentokrat s pristupom k nemu. Vieme, Ze atributy definuji vnutorny
stav kazdého objektu a je dobré, aby boli vyluéne v sprdve objektu samotného. Preto vidy
pouzivame klticové slovo private, ktorym urcujeme sikromnu viditelnost atributu. Viditefnost
private ale zaroven spdsobi, Zze atribut mobze vyuzivat iba trieda samotn4, ani jej potomkovia
k nemu nemaju pristup (rovnako, ako pri sukromnych metddach). Potrebujeme teda vyuzit novy
druh viditelnosti, ktory ukryje atribit pred okolitymi objektami, ale umozini jeho vyuzitie
v potomkoch triedy, v ktorej je definovany.

= ZAPAMATAJTE Sl!

E Kazdému atributu, metdde a konstruktoru objektu je mozné definovat rozdielnu viditelnost:
Pomocou kltuc¢ového slova public (verejny) vyjadrujeme, Ze k danému atribitu, metéde
alebo konstruktoru ma pristup akykolvek iny objekt alebo potomok triedy a trieda samotn3,
kde su dany atribit, metdda alebo konstruktor definované. Viditelnost public sa
neodporuca pouZivat na atributy.

Pomocou klicového slova private (sukromny) vyjadrujeme, Ze k danému atributu, metéde
alebo konsStruktoru nema pristupny nik, okrem triedy samotnej, v ktorej je atribut, metdda
alebo konstruktor definovany. Viditelnost private sa odporuca pouzivat na atributy.

Pomocou klucového slova protected (chraneny) vyjadrujeme, Ze k danému atribatu,

metdde alebo konstruktoru ma pristup trieda, v ktorej je atribut, metdda alebo konstruktor

definovany a vsetci jej potomkovia.
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= Metodickd poznamka 9.3

rlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Viditelnost protected sa vo vicsine jazykov chape tak, ako je prezentované vyssie. Jazyk
Java vSak protected pouZiva mierne odlisne. VSetko, ¢o je oznacené ako protected je
viditelné pre triedu a vSetkych potomkov danej triedy, no zaroven aj pre vsetky triedy
zrovnakého balic¢ka, z ktorého trieda definujica chraneny atribdt (metédu, konstruktor)
pochadza. Nakolko s balickami (pre jednoduchost si mdzeme balic¢ek predstavit ako vsetky
triedy v tom istom priecinku) v nastroji Greenfoot nepracujeme, nebudeme takto viditelnost
protected definovat. Pri detailnejSom skimani zistite, ze vSetky nami vytvorené triedy
v nastroji Greenfoot sa automaticky nachadzaju v tom istom balicku (v projektovom
prieCinku) — preto je v nasich projektoch v zdsade jedno, ¢i by sme napisali protected alebo
public, kedZe budu mat v kone¢nom dosledku rovnakd viditelnost. Je vsak dobré zvykat si
na spravne programatorské postupy a rozhodne nedefinovat verejné atributy.

rl’llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
= ULOHA 9.3
rlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

= Upravte viditelnost atribitu vlastnik v predkovi Vybusnina na protected.

» protected Hrac vlastnik;

9.2 Definovanie spolocnej €innosti tried Bomba a Mina

Analyzujme metddy act () triedy Bomba a triedy Mina. Slovne by sa dali popisat nasledovne:

Krok Bomba Mina
1 Zisti, ¢i sa jej dotyka ohen alebo Zisti, ¢i sa jej dotyka ohen alebo na fu
uplynul ¢&as. niekto stupil po ¢ase aktivacie.
2 Ak ano, tak: Ak ano, tak:
a Oznami vlastnikovi, Ze Oznami vlastnikovi, Ze
vybuchuje bomba. vybuchuje mina.
b Vytvori pod sebou ohen
a rozsiri ohne v priamom Vytvori pod sebou ohen.

smere od centra vybuchu.

C Odstrani sa zo sveta. Odstrani sa zo sveta.

Vidime, Ze obe metddy act su velmi podobné. Navrhnime jednu metddu tak, aby obsahovala
¢innost triedy Mina aj triedy Bomba. Cinnost takejto metédy mézeme povaZovat za spravanie sa
vybusniny.

= Metodickd poznamka 9.4

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Metddu je mozné navrhnut réznymi spésobmi — graficky (vo forme vyvojového diagramu) ¢i
slovne. DoleZité je, aby spolocné prvky oboch metdd mali vhodné nazvy.
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Krok Vybusnina

1 Zisti, ¢i ma vybuchnut (napr. sa jej dotyka oher).

2 Ak ano, tak:
a Oznami vlastnikovi, Ze vybuchuje vybusnina.
b Vytvori ohne.

Odstrani sa zo sveta.

To, ¢o odlisuje minu od bomby su iba tri riadky:

1) Zistenie, ako a kedy ma vybuchnut (riadok 1)
2) Oznamenie o vybuchu (riadok 2a)
3) Rozsirenie ohna (riadok 2b)

Vidime, ze okrem tychto troch riadkov je mozné spravanie oboch tried zapisat jednotne uz
v predkovej metdde act (). Ako vsak zabezpedime rozdielne sprévanie pri zistovani, ¢i ma
vybusnina vybuchnut, pri navyseni poétu vybusniny a pri samotnom vybuchu?

Pre pochopenie réznych reakcii instancii roznych tried na td isti metddu si vyskusajme
jednoduchy test.

= ULOHA 9.4

Vytvorte bezparametrickli metdédu vypisKtoSi() v triede Vybusnina, ktorda nema

navratovl hodnotu. Metdda vypiSe na obrazovku text VYBUSNINA tam, kde sa aktualne

vybugnina nachadza. Vytvorte indtanciu triedy Mina a vyvolajte metédu vypisKtoSi (). Co
= sa stane? Vytvorte instanciu triedy Bomba a vyvolajte metédu vypisKtoSi (). Co sa stane

= vtomto pripade?

Do triedy Vybusnina priddme metédu:

public void vypisKtoSi() {
World svet = this.getWorld();
svet.showText ("VYBUSNINA", this.getX(), this.getY());

}
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: ULOHA 9.5

rlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Vytvorte vtriede Mina metddu vypisKtoSi() s rovnakou hlavickou ako v triede
Vybusnina (teda metdéda bude mat rovnaky nazov, rovnaké parametre arovnaky typ
navratovej hodnoty). Metdda vypiSe na obrazovku text MINA. Opat vytvorte instanciu triedy
Mina a triedy Bomba. Odhadnite, ¢o sa stane, ked vyvoldte metddu test v inStancii triedy
Mina a v inStancii triedy Bomba. Potom naozaj vyvolajte metddy. Zhoduje sa predpoved
s vysledkom?

.-IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII-.
EDotriedyMinapridéme metédu: E
s public void vypisKtoSi() { .
: World svet = this.getWorld():; :
- svet.showText ("MINA", this.getX(), this.getY()); -
= -
L. AR R R R RN RRERRERRERRERERRRRRRERRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRN |

Obrazok 9.2: Reakcie instancii tried Mina a Bomba na metédu vypisKtoSi ().

= ZAPAMATAJTE SI!

Ak predok aj potomok definuje metddu s rovnakou hlavickou (teda s rovnakym nazvom,
typom navratovej hodnoty a s rovnakymi parametrami), potom hovorime, Ze potomok
metddu prekryva. Kedykolvek bude vyvoland metdda, ktora je v insStancii prekryta, bude
vyvolana prekryta metdda inStancie. Metddy, ktoré su prekryvané voldme virtualne metddy.
Reakcia na tu istd metddu réznym spdsobom je vlastnost objektov, ktord sa nazyva
polymorfizmus.

= Metodickd pozndmka 9.5

PIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
V jazyku Java je kazda verejna metdda automaticky virtualna (teda je ju mozné prekryt). Iné
programovacie jazyky (napr. C++) vyzaduju, aby bola metéda oznacena klicovym slovom
virtual. Ak v jazyku Java nechceme, aby bola verejnd metéda dalej v potomkoch

prekrytelnd, je ju mozné oznadit kliéovym slovom £inal.
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ULOHA 9.6
= Prekryte metédu vypisKtoSi () vtriede Bomba tak, aby vypisala na obrazovku text BOMBA. =
; Overte funkénost svojho riesenia. ;
OO OO OO OOOOOO OO OO OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOC OO0 |
I......................................................................‘
E Do triedy Bomba priddme metédu: E
® public void vypisKtoSi() { .
: World svet = this.getWorld():; :
- svet.showText ("BOMBA", this.getX(), this.getY()); -
s ) -
L. AR R R R RN RRERRERRERRERERRRRRRERRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRN |

Vratme sa naspat k metdde act () v triede Vybusnina a napiSme ju s vyuzitim polymorfizmu.
Z predchadzajucej analyzy vyplyva, Ze sa potomkovia spravaju rozdielne iba na troch miestach.
Pre tieto situacie musime vytvorit v predkovi metddy, ktoré potomkovia nasledne prekry;ju.

1) Pre zistenie, ¢i ma vybusnina vybuchnidt moézeme definovat novd virtualnu metédu
maVybuchnut (), ktord vrati true, ak ma vybuchnuit a false inak. Parametre pre tuto
metddu nie si potrebné. Vybusninu mdzeme povazovat za stabilni, teda nevybuchne,
kym to nespecifikuje potomok.

2) Pre oznamenie o vybuchu méZeme nahradit pévodne dve metédy vybuchlaBomba ()
a vybuchlaMina () jedinou metédou, ktord ako parameter preberie vybusninu (mina
aj bomba su vybusninou — st potomkami tejto triedy). Hrac na zaklade typu vybusniny
zisti, o akd vybusninu sa jedna a podla toho zareaguje (zvysi svoje pocitadlo bomb alebo
min).

3) Pre vytvorenie ohriov v okoli vybusniny mozeme definovat bezparametrickl virtualnu
metddu vybuch (), ktora nebude mat navratovi hodnotu.

Metédy maVybuchnut() avybuch() potrebuje vybusnina na to, aby vedela napisat
vseobecnu verziu spravania sa vybusniny. Metddy viak nebude volat iny objekt. Je preto vhodné,
aby ich viditelnost bola protected. Metddy takto nebudi dostupné nikomu inému iba predkovi
Vybusnina na ich vyvolanie a potomkom Bomba a Mina na Upravu ich spravania. Metddu
vybuchlaVybusnina () ma hrac. Vybusnina vyvold tuto metddu vtedy, ked vybuchne. Na to,
aby mohla vybusnina volat metddu hraca, musi byt tato metdda verejna (public).

= ULOHA 9.7

= Vytvorte metddy maVybuchnut() avybuch() v triede Vybusnina a metddu
EvybuchlaVybusnina() v triede Hrac podla popisu vysSie. Teld metdd zatial
E neimplementujte. Ak je potrebna navratova hodnota, vratte false.

Do triedy Vybusnina priddme dve metddy:

protected boolean maVybuchnut () {
// predok je stabilny - nikdy nevybuchne
return false;
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}

protected void vybuch () {

)

Do triedy Hrac priddme jednu metodu:

public void vybuchlaVybusnina (Vybusnina vybusnina) {

(-

i E I EEEEEEEEEEEEEEEE NN NN NN NN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEESR
S vyuzitim pripravenych metdd je mozné napisat telo metddy act () v triede Vybusnina.

rl’llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
= ULOHA 9.8
rlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

= Napiste telo metddy act () v triede Vybusnina.

’IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
a public void act() {
// zistime, ¢i m& vybuchnut (zisti to potomok)
if (this.maVybuchnut ()) {
// vybudnina m& vybuchnut, tak:

// oznémime vlastnikovi, Ze mu tato vybudnina vybuchla
if (this.vlastnik != null) {
this.vlastnik.vybuchlaVybusnina (this) ;

// nechéame potomka zareagovat (vytvorit ohne)
this.vybuch () ;

// nakoniec sa vybudnina odstréni zo sveta
World svet = this.getWorld();
svet.removeObject (this) ;

}

= Metodickd pozndmka 9.6

Takto definovanej metdéde sa hovori Sablonovd metdéda. Jednd sa o metddu, ktord
v stanovenom poradi vold metddy a virtualne metddy. Tym z potomkov odstraniuje ¢asto sa

opakujuicu $ablénu a nechava ich definovat iba naozaj rozdielne casti.

Prave definované telo metddy act () v triede Vybusnina (teda v predkovi) by sa vSak nikdy
nevykonalo, kedZe potomkovia tito metddu prekryvaju. Aktudlne zadané prikazy v metdéde
act () vtriedach Bomba aMina je teraz potrebné rozdelit medzi dve metédy —mavybuchnut ()
avybuch (), ktoré prekryju spravanie predkovych metéd. V potomkovi staci potom iba
zabezpedit, aby sa vyvolala metdda act () predka (napriklad tak, Ze dani metddu v potomkovi
neprekryjeme). Predkova metdda act () vyvoldva dve spomenuté metddy, ktoré potomkovia
prekryvaju, ¢im sa zabezpeci pozadované sprdvanie.
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Zacnime s Upravou metddy act () v triede Bomba.

public void act() { ()
d>this.casovac = this.casovac - 1; ° o
@) if (this.casovac == || this.isTouching(Ohen.class)) {

// bomba vybuchla, hra¢ ma k dispozicii o 1 bombu viac
if (this.vlastnik != null) {
this.vlastnik.vybuchlaBomba (this) ;

Toto predok
nevie O toto sa

} postara predok
// na svojom mieste vytvori bomba oheii elte

// predtym, ako sa odstrani zo sveta

// (aby boli dostupné jej suradnice)

World svet = this.getWorld();

svet.addObject (new Ohen(5), this.getX (), this.getY());

O toto sa this.rozsirOhen (+1, 0);// rozS3irime ohne v smere doprava

postard this.rozsirOhen (-1, 0); // roz3irime ohne v smere dolava
this.rozsirOhen (0, -1); // roz8irime ohne v smere nahor

predok this.rozsirOhen (0, +1); // roz8irime ohne v smere nadol

// bomba sa odstrdni zo sveta
svet.removeObject (this) ;

// nakoniec prehrame expldziu
Greenfoot.playSound (Yexplosion.wav") ;

= ULOHA 9.9

| AR RN N R RRRRRRRRRRRERRRRRRRRRRRRRRERRRERERRRRRRERRRRERERERRERRRRERRRERRRNN]
Prekryte metddy maVybuchnut () a vybuch() v triede Bomba. VyuZite vhodny kdd z jej
metddy act (). VSimnite si, Ze je mozZné jednoducho napisat teld metdd, nakolko nie je

potrebné uvaZovat nad podmienkami (to spravil predok).

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
» protected boolean maVybuchnut () {
return this.casovac == || this.isTouching(Ohen.class);

)

protected void wvybuch () {
World svet = this.getWorld();
// na mieste bomby vytvorime ohern
svet.addObject (new Ohen(5), this.getX(), this.getY());

this.rozsirOhen(+1 ,0); // rozSirime ohne v smere doprava
this.rozsirOhen (-1 ,0); // roz8irime ohne v smere dolava
this.rozsirOhen (0, -1); // roz8irime ohne v smere nahor
this.rozsirOhen (0, +1); // rozSirime ohne v smere nadol

// nakoniec prehrame zvuk expldzie
Greenfoot.playSound (“explosion.wav") ;

}
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Vsimnime si, Ze trieda Bomba vo svojej metdde act () vykonavala aj zniZzenie hodnoty svojho
Casovaca vybuchu a tiez prehra zvuk expldzie. Tuto funkcionalitu ale predok nema. Ak by sme
v triede Bomba napisali metddu act (), v ktorej by sme iba znizili hodnotu ¢asovaca, tak by tato
metdda prekryla predkovu metddu act () a nevolala by sa kontrola vybuchu, neposlalo by sa
oznamenie hracovi a ani by sa nevykonal vybuch samotny (toto vSetko je umiestnené v metdde
predka). Ak metddu neprekryjeme, tak sa ¢asovac nebude znizovat. Dostali sme sa do situacie,
v ktorej pozadujeme aj funkénost definovanu predkom a aj rozsirenie funkénosti metédy. Pre
vyvolanie predkovej verzie metddy act() je potrebné zavolat super.act();. Toto
(nepovinné) volanie je mozné spravit kedykolvek v tele prekrytej metddy. Na tomto mieste bude
vyvolana metdda predka a potom bude prekrytd metdda pokracovat vo svojej ¢innosti.

= ZAPAMATAJTE SI!

rlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Kazdd prekrytd metdda modze kedykolvek vyvolat predkovu metddu. Stadi, aby pouzila
kld¢ové slovo super namiesto this a ako nazov metddy uviedla svoj nazov (prekryté
metddy maju rovnaké nazvy). VSimnite si podobnost s volanim predkovho konstruktora.

Kltcové slovo super spristupriuje polozku (atribat, metddu, konstruktor) predka.

Metdda act () v triede Bomba by teda mohla vyzerat takto:

public void act () {
this.casovac = this.casovac - 1;
super.act();

= ULOHA 9.10

| AR R R RERRREERRRRRRRRRERRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRERERRRRRRRRRRRNI
Definujte metdédy maVybuchnut () a vybuch() v triede Mina. VyuZite vhodny kéd z jej
metddy act (). Preco je nakoniec potrebné odstranit metddu act () ?

I B R R RN RERRRRRRERRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRERRRRNRNNN,]
protected boolean maVybuchnut () {
// mina ma& urcite vybuchnut, ak sa jej dotyka ohen
if (this.isTouching(Ohen.class)) {
return true;
}
if (this.casovac > 0) {
// ak edte nevypr$al c¢asovad, tak mina nie je aktivna
// iba zniZime cCasovacl
this.casovac = this.casovac - 1;
// mina nemdZe vybuchnut
return false;
}
else {
// Casoval vyprS8al, mina je aktivna.
// vybuchne, ak sa jej dotyvka hrac¢ alebo oheii
return this.isTouching(Hrac.class);

}
protected void vybuch () {
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IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
World svet = this.getWorld():;

// na svojom mieste vytvori bomba oheti
svet.addObject (new Ohen(5), this.getX (), this.get¥Y());

Metddu act () musime odstranit, aby nebola v potomkovi prekrytd. Ak by tam ostala
s prazdnym telom, vyvolala by sa tato (ni¢ nerobiaca) verzia metddy.

Za pozornost stoji kontrola bomby aj miny v metéde mavybuchnut (). Obe triedy najskér
kontroluju, ¢i sa nedotykaju ohfa. Jedna sa o spolo¢nu funkénost, ktord je vhodné mat na
jedinom mieste. Spomefime si, Ze predok definuje metddu mavybuchnut () ako virtualnu
avidy vrati false. Tuto metddu preto mdzeme upravit tak, Ze budeme predpokladat, Ze
akakolvek vybusnina vybuchne po dotyku s ohfiom. Potomkovia potom namiesto vlastného
testu, ¢i sa nedotykaju ohria mozu vyvolat predkovu verziu metddy, ktord im na to odpovie.

= ULOHA 9.11

: Upravte telo metédy mavVybuchnut () v triede Vybusnina tak, aby metdda vrétila true, ak
| |

= sa dotyka instancie triedy Ohen. Upravte prekryté metdédy mavVybuchnut () v triede Bomba
E a triede Mina tak, aby vyuZivali funkénost predkovej metddy.

Predkova verzia metdédy mavybuchnut () bude vyzerat takto:
protected boolean maVybuchnut () {

// predok vybuchne, ked sa ho dotkne oheti
return this.isTouching(Ohen.class);

Potomok Bomba potom upravi telo v prekrytej metdde na:

return this.casovac == | | super.maVybuchnut () ;
Potomok Mina upravi prvid podmienku v prekrytej metdde na:

if (super.maVybuchnut ()) {

return true;

}

9.3 Reakcia hraca na vybuch vybusniny

Ostéva este vyriesit reakciu hraéa na vybuch vybusniny. Pri pridani miny do hry sme postupovali
velmi podobne ako v pripade bomby:

1) Vytvorili sme zoznam a pocitadlo min (b6mb).

2) Pri polozeni miny (bomby) sme pridali novo vytvorend minu (bombu) do prislusného
zoznamu a znizili pocitadlo min (bdmb).

3) Privybuchu miny (bomby) sme odstranili vybuchnutd minu (bombu) zo zoznamu a zvysili
pocitadlo min (b6mb).

142



Vidime, Ze duplikovany kdd by sa velmi zjednodusil, ak by sme sa spravali k mine aj k bombe
jednotne. Stacil by nam jediny zoznam (zoznam vybusnin), do ktorého by sme vzniknuté
vybusniny vkladali, a z ktorého by sme ich po vybuchu vyberali.

Do triedy reprezentujucej hraca sme navySe pocas navrhu pridali metédu
vybuchlaVybusnina (), ktora md parameter typu Vybusnina. Tuto metddu vyvoldva
vybusnina vo svojej metdde act (). Spomerime si na dedicnost a Liskovej substituény princip.
Bomba aj Mina sU potomkami triedy Vybusnina, teda sa k nim mézeme spravat jednotne — ako
k vybusnindm. Nemusime teda vytvarat zoznamy osobitne pre aktivne bomby a osobitne pre
aktivne miny — staci ndm jediny zoznam aktivnych vybusnin.

= Metodickd pozndmka 9.7

Rovnaky princip sme uplatnili aj pri triedach Prekazka, Stena a Mur. V metdde triedy Hrac
mozeVstupit () sa k prekdazkam tieZ sprdvame jednotne.

= ULOHA 9.12

Odstrante ztriedy Hrac atribUty zoznamAktivnychBomb a zoznamAktivnychMin.
Pridajte do triedy Hrac jediny atribit zoznamAktivnychVybusnin typu
LinkedList<Vybusnina>. Inicializujte ho v konStruktore a odstrante z konStruktora
inicializaciu pévodnych atributov.

Deklaracia atributu:

private LinkedList<Vybusnina> zoznamAktivnychVybusnin;

Inicializacia vo vhodnom konstruktore:

this.zoznamAktivnychVybusnin = new LinkedList<Vybusnina>();

Po odstraneni pévodnych atributov trieda hlasi chyby na troch miestach:

1) Pridanie bomby alebo miny do zoznamu pri jej vytvoreni v metdde act ().

2) Cykly foreach, ktoré rusia vlastnika bombe alebo mine v metdde zasah ().

3) Odstranenie bomby zo zoznamu v metdéde vybuchlaBomba () a odstranenie miny
z0 zoznamu v metdde vybuchlaMina ().

Zacnime postupne opravovat nas kod. Vieme, Ze k bombe aj k mine sa mdzeme spravat rovnako
— ako k vybusnine. Preto mdzeme vytvorend instanciu typu Bomba alebo typu Mina vlozit
priamo do zoznamu zoznamAktivnychVybusnin. Dotknuté riadky v metéde act () teda
mébzeme upravit nasledovne:

// premennd bomba je typu Bomba a obsahuje vytvorenu bombu
this.zoznamAktivnychVybusnin.add (bomba) ;

// premennd mina je typu Mina a obsahuje vytvorenu minu
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this.zoznamAktivnychVybusnin.add (mina) ;

Opravme teraz cyklus foreach v metdde zasah () . Ten m6Zzeme vdaka Liskovej substituénému
principu upravit jednoducho tak, aby bola riadiaca premenna typu Vybusnina a cyklus
prechddzal cez zoznam zoznamAktivnychVybusnin. VSimnime si, Ze si vystacime s jedinym
cyklom.

for (Vybusnina vybusnina : this.zoznamAktivnychVybusnin) {
vybusnina.zrusVlastnika() ;

Nakoniec musime upravit metddy vyvolavané po zésahu. Tu je potrebné uvedomit si, Ze metddy
vybuchlaBomba () a ani vybuchlaMina () uZ nikto nevold. Pévodne boli tieto metddy volané
v triedach Bomba a Mina. My sme vsak zaviedli spolo¢né spravanie v predkovi Vybusnina a ten
vold iba metddu vybuchlaVybusnina (). Bomba aj Mina su vybus$niny, my ich vSak v metdde
vybuchlaVybusnina () musime rozliSit kvoli tomu, aby sme vedeli, ktoré pocitadlo
dostupnych vybusnin navysit. Na to mézeme vyuzit operator instanceof.

= ULOHA 9.13

Implementujte telo metéddy vybuchlaVybusnina (). Pomocou operdtora instanceof
zistite, Ci je vybuSnina Bomba alebo je vybusnina Mina. Na zaklade jej skuto¢ného typu zvyste
pocitadlo dostupnych bomb alebo pocitadlo dostupnych min. Nezabudnite vybusninu
odstranit zo zoznamu aktivnych vybuSnin. Nakoniec odstrarfite nepotrebne metddy
vybuchlaBomba () a vybuchlaMina ().

AR EEEREREERRERNERRERERRERRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRNRNENRNDN.]
public void vybuchlaVybusnina (Vybusnina vybusnina) {
if (vybusnina instanceof Bomba) {
this.pocetBomb = this.pocetBomb + 1;
}
else if (vybusnina instanceof Mina) {
this.pocetMin = this.pocetMin + 1;
}
this.zoznamAktivnychVybusnin.remove (vybusnina) ;

}

Pri objektovo orientovanom programovani sa €asto stava, ze triedy maju spoloénu funkénost,
ktora sa lisi iba v niekolkych detailoch. V takomto pripade je mozné spoloénu funkénost zastresit
v spoloénom predkovi a rozdiely nechat potomkov $pecifikovat pomocou virtualnych metdd.
Virtualna metdda je metdda, ktora ma rovnaku hlavicku, ako ma dana metdda v predkovi. Ak
potomok takuto metédu definuje, potom hovorime, Ze potomok prekryl predkovu metédu
a takdto metdédu volame virtualna metdda. Pri vyvolani virtudlnej metddy bude vidy vyvolana
td prekrytd metdda, ktord patri skutocnej instancii (Vybusnina sice vyvolala metédu
this.maVybuchnut, ale vybusninou (this) bola v skuto¢nosti Mina alebo Bomba — zavolala
sa teda prekrytd metdda na zdklade triedy inStancie). Takejto vlastnosti objektov hovorime
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polymorfizmus. Z prekrytej metddy je moiné kedykolvek zavolat predkovu verziu prekrytej
metddy s vyuZitim kfuového slova super.

Jazyk Java poskytuje viditelnost protected. Atributy, metddy a konstruktory oznacené ako
protected su dostupné v triede, v ktorej st definované a vo vietkych jej potomkoch. Objekty,
ktoré nepatria do hierarchie triedy, v ktorej je prvok definovany k nemu nemaju pristup.

ULOHY NA PRECVICOVANIE

= ULOHA 9.A CASOVANE VYBUSNINY

V sucéasnosti ma bomba atribut reprezentujuci ¢asovac vybuchu. Upravte hierarchiu tried
Vybusnina tak, aby ste vytvorili potomka CasovanaVybusnina, ktory bude automaticky

odpocitavat ¢as, po ktorom vybuchne.

Premiestnime atribut casovac z triedy Bomba do triedy CasovanaVybusnina.

Upravime konstruktor triedy CasovanaVybusnina tak, aby poZadoval pociato¢nu hodnotu
¢asovaca.

Upravime metddu maVybuchnut () v triede CasovanaVybusnina tak, aby automaticky
znizovala hodnotu ¢asovaca.

Upravime metédu maVybuchnut () v triede Bomba tak, Ze nechd predka kontrolovat
¢asovac.

= ULOHA 9.B

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Porovnajte metddy vybuch() v triedach Bomba a Mina. ldentifikujte rovnaky prikaz.
Upravte metddu vybuch () predka Vybusnina tak, aby tuto spolo¢nu funkénost poskytoval
on. Potom upravte metddy potomkov. Ktord metdda sa stane zbytocna?

rllllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Aj bomby aj miny pri vybuchu kladd ohen do svojho stredu. Ak teda implementujeme metédu
vybuch () u predka Vybusnina takto:

protected void vybuch () {
// na mieste vybuSniny vytvorime oheml
World svet = this.getWorld():;
svet.addObject (new Ohen(5), this.getX(), this.get¥Y());

potom mdzeme nahradit tento riadok v prekrytej metdde v triede Bomba volanim

super.vybuch () ;

KedZe prekryta metdda v triede Mina robi to isté, ¢o robi predkova verzia metddy, potomok
Mina ju prekryvat nemusi a metdda sa teda stava zbytocna.
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= ULOHA 9.C

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Pridajte moznost, aby hraéi mohli klast dynamit. Vsetky inStancie triedy Dynami t vybuchnu
naraz — ked' to urci hrac stlacenim klavesu. Klaves, ktorym sa ovlada vybuch dynamitov, je
parametrom konstruktora triedy Hrac. Ak hra¢ zomrie, vietky jeho dynamity okamZite

vybuchnu.

NN NN NN EEEE NN NN EEE NN NN ENEE NN NN EEEE NN NN EEEENEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

Vytvorime triedu Dynamit ako potomka triedy Vybusnina. Do triedy Dynamit vloZime
atriblt povel typu boolean, ktory je od vzniku inStancie nastaveny na false. V triede
Dynamit dalej vytvorime metédu vybuchni (), ktord nastavi atribut povel na true.
Prekryjeme metdédu maVybuchnut () a Vv je] tele testujeme, i je atribut povel nastaveny na
true.
Hrac bude mat okrem zoznamu vybusnin aj zoznam dynamitov. Vzdy, ked'sa vytvori dynamit,
tak sa vloZi do zoznamu dynamitov, vidy ked vybuchne dynamit (v metdde
vybuchlaVybusnina), tak sa zo zoznamu dynamitov odoberie. Hrac reaguje na stlacenie
prislusnej kldvesy v metdde act () tak, Ze v cykle foreach prejde vSetky dynamity ulozené
v zozname dynamitov a vyvola ich metédu vybuchni ().
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10 NAHODNE CiSLA

V tejto Casti sa nau¢ime pracovat s ndhodou. Zoznamime sa s triedou Random. S pomocou jej
instancii budeme generovat ndhodné &isla. UkaZzeme si aj spdsob generovania nahodnych &isel
bez vyuZitia triedy Random, priamo s vyuzitim nastroja Greenfoot. Nahodné Cisla vyuZijeme pri
nahodnom rozloZeni sveta a dalej priddme do sveta bonusy — $pecidlne prvky, ktoré vzniknu po
vybuchu muru, a ktoré zlepsuju vybrané vlastnosti hraca.

= Metodickd poznamka 10.1

rlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Bolo by vhodné, aby pre pracu s ndhodou mali Studenti k dispozicii fyzicky nahodny generator
— napriklad hraciu kocku alebo mincu.

10.1 Nahodné rozlozenie arény

Doteraz mali arény, ktoré sme generovali pevne dané rozloZenie. Pre rozdielny zazZitok z kazdej
hry je ale dobré, aby sa menili aj arény. Steny typicky ostdvaju na svojich miestach a byvaju
pravidelne rozdelené, meni sa rozlozenie murov, ktoré byva ndhodné.

= ULOHA 10.1

Zamyslite sa, ¢o je to nahoda, ako vieme ziskat nejaky nahodny vysledok pokusu, aké

nahodné javy pozorujeme vo svete okolo nas.

= Metodickd poznamka 10.2

Z diskusie by mali vzist jednoduché ,hardvérové” generatory nahodnych &isel, ako su kocka

alebo minca. Nahodu je ale mozné aj doslova vidiet, napriklad v Sume televizora bez signalu.

= ZAPAMATAJTE SI!

Objekty, ktoré poskytuju ndhodné (zvycajne ciselné) vysledky (napriklad minca, kocka)

budeme oznadovat za generatory nahodnych éisel.
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= ULOHA 10.2

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Vezmime si klasickl hraciu kocku so Siestimi stranami. Vedeli by sme pomocou nej
vygenerovat nahodnul poziciu na Sachovnici s rozmermi 6x6 policok? A ¢o Sachovnica
s rozmermi 3x3 policka? Ako by sa zmenil sp6sob generovania, ak by sme pouzili mincu?
Navrhnite takéto algoritmy generovania polohy.

= Metodickd pozndmka 10.3

AR EENEERRENERRERRRERERRERRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRERNNENNDN.]
Algoritmy je mozné definovat roznymi spésobmi — graficky (vo forme diagramu), slovne. Je
na vas aku formu a narocnost zvolite.

Na Sachovnici 6x6 je rieSenie jednoduché — jednoducho hodime dva krat hracou kockou
a ziskame suradnice.

Na Sachovnici 3x3 si tiez vieme fahko pomoct — ak hodime 1 a 4, znamena to sdradnicu 1, ak
2 a5, znamena to 2, ak 3 a 6, znamena to 3. Kockou hodime dva krat a stiradnice ziskame
horeuvedenym sp6sobom.

= ULOHA 10.3

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Pomocou algoritmu z predoslej ulohy as pomocou kocky generujte ndhodné pozicie na
$achovnici. Svoje vysledky si do Sachovnice zaznaéte. D4 sa pozorovat nejaka pravidelnost
vysledkov?

Mali by sme pozorovat rovnomerné zapliianie $achovnice, teda znacky v $achovnici by nemali
byt sustredené na jedinom mieste.

Zakladnou vlastnostou nahodného pokusu je, Zze nevieme dopredu predpovedat, ako kazdy
jednotlivy pokus dopadne. Co ale niekedy dokdZeme, je odhadnut stihrnné viastnosti mnohych
pokusov. Ak velakrat hodime hracou kockou, tak vsetky moZznosti budi padat rovnako ¢asto.
Nedokazeme vopred predpovedat vysledok nasledujiceho ndhodného pokusu, avsak dokazeme
odhadnut, ako ¢asto by mal dany jav nastat pri dostatocne velkom pocéte opakovani pokusu
za rovnakych podmienok. V pripade kocky ma kazdy vysledok rovnaku Sancu vyskytu.

Ak ma kazdy vysledok nahodného pokusu rovnakd pravdepodobnost vyskytu, tak hovorime
o rovhomernom rozdeleni pravdepodobnosti.
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ako Casto padla
hodnota)

¢o padlo

= Metodickd pozndmka 10.4

Flllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
So Studentami v triede mdzeme robit mnozstvo pokusov. Ak zoradime vsetkych ludi podla
vysky, tak najviac ludi bude mat priemernu vysku a smerom k nizsej alebo vyssej vyske bude
pocet [udi klesat. MbzZete teda urcit rozne rovnako velké intervaly, tieZ oznacované ako triedy
(v matematickom vyzname, nie vo vyzname objektovo orientovaného programovania), vysky
(napr. 150-160cm, 160-170 cm, atd') a zratat pocetnost vsetkych, chlapcov, dievéat vdanom
intervale. Vysledné rozdelenie pocetnosti v jednotlivych intervaloch by sa malo priblizovat
normalnemu rozdeleniu pravdepodobnosti s inou strednou hodnotou pre chlapcov
a dievcata.

Dalej je napriklad mozné ratat, kolko preslo za dany ¢as po ulici fudi a kolko 4ut. V tomto
pripade sa jednd o poissonovo rozdelenie pravdepodobnosti.

Nie je podstatné, aby Studenti rozumeli vztahom ¢i poznali vyrazy rovhomerné, normalne
alebo poissonove rozdelenie pravdepodobnosti. Da sa ale vidy ukazat, Ze ak pocletnosti
vysledkov podobnych nahodnych pokusov premietneme do grafu, dostaneme podobne
vyzerajuce krivky, ktoré je moziné matematicky popisat. Teda aj javy, ktoré su vo svojej
podstate nahodné aich vyskyt je jednotlivo nepredvidatelny, je mozné vyjadrit
matematickym vztahom a v deterministickom pocitaci generovat jednotlivé vyskyty takychto
javov.

Problém nastdva, ak chceme aby nahodu, resp. nahodné &isla generoval pocitac. Uz vieme, Ze
pocitac vykonava algoritmus, ktory obsahuje presni postupnost krokov. Ak je postupnost pevne
dang, tak nie je mozné hovorit o ndhode. Pocitace viak napriek tomu dokazu generovat disla,
ktoré sa nam javia ako nahodné. Existujui matematické vzorce, ktoré pocita¢ pouziva
na generovanie Cisel. Tieto vzorce produkuju pre nas zdanlivo ndhodné Cisla (tieto oznacujeme
ako pseudondhodné). Ak by sme teda s takto vygenerovanymi ¢islami z pocitaca urobili podobny
test, ako s kockami vyssie, zistili by sme, Ze jednotlivé Cisla sa vyskytuju s rovnakou
pravdepodobnostou a ich vyskyt nie je mozné jednoducho predpokladat — a to je pre nas
postacujuce.

Vsetko v programovacom jazyku Java je objekt, preto aj generator nahodnych cisel je objekt.
InStancie generdtorov poskytuje trieda Random, ktord sa nachadza v balicku
java.utils.Random. InStanciu triedy si mdZeme predstavit ako hraciu kocku, ktorou
dokadzeme hodit, a ktord odpovie ndhodnym cislom. Trieda obsahuje metdédu nextInt (int
n) pomocou ktorej ,,hadzeme kockou”. InStancia triedy vygeneruje nahodné cislo. Najmensie
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vygenerované Cislo je 0, najvacsie vygenerované Cislo je n—1 (teda vidy o 1 mensie, ako hodnota
n). Aké Cislo to bude, dopredu nevieme, ale vSetky cisla medzi 0 a n-1 maju rovnaku Sancu, Ze sa

. S 44 s e . , 1
vyskytnu (teda kazdé celé Cislo z daného intervalu bude vygenerované s pravdepodobnostou ;).

ULOHA 10.4

Pripravte si arénu. Vytvorte potomka triedy Arena, ktory nazvete napr. NahodnaArena.
V konstruktore nastavte vhodnu velkost sveta. Odporicame pravidelné rozlozenie stien
s jednym volnym polom medzi stenami tak, ako je ukazané na nasledujicom obrdazku:

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
2 public class NahodnaArena extends Arena {
a super (7, 7);

}

|
- this.vytvorObdlznikStien(1, 1, 3, 3, 1, 1);
|
=

Podme teraz v nasej aréne vytvorit bezparametricki metédu vytvorNahodnyMur (), ktora
nema ndvratovu hodnotu a ktord v aréne vytvori mur na nahodnych sdradniciach.

public void vytvorNahodnyMur () {
}

Na vytvorenie miru budeme potrebovat ,kocku” (ndhodny generator), ktord bude generovat
polohu. Algoritmus metddy by mohol vyzerat takto:

1) Hod dvakrat kockou a ziskaj tak stradnicu riadku a stfpca.
2) Zisti, ¢i je dané pole volné.
3) Ak je volné, vytvor tam mur, inak vygeneruj nové suradnice.

= Metodickd pozndmka 10.5

= Mébzete pouzit algoritmus, ktory ste navrhli v Glohe 10.2.

Viimnime si, Ze kocku budeme potrebovat vidy pri generovani. Zdalo by sa, ze mbézeme
zakazdym vytvarat novd instanciu triedy Random, avsak takyto pristup nie je spravny a vedie
k zlym vysledkom. Spomerite si, Ze trieda Random generuje Cisla podla istého matematického
vzorca. Tento vzorec dokaze zarucit, Ze pri velkom pocte vygenerovanych Cisiel v danej instancii
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generatora, budd tieto Cisla mat poZzadované vlastnosti. Dve rézne instancie triedy Random vsak
nezdielaju ziadne informacie a vzorec preto nedokaze zarudit dodrzanie vlastnosti generovanych
Cisiel, ktoré by pochadzali z r6znych instancii. Ak by sme teda v metéde zakazdym vytvorili novi
kocku, generovanie by prestalo vykazovat potrebné matematické vlastnosti. Ani v skuto¢nosti
by ste predsa po jednom pouziti hraciu kocku nezahodili a nesli si zaobstarat novu. Vytvorme si
teda kocku iba raz — generator sa stane atribitom triedy NahodnaArena.

= ULOHA 10.5

Pridajte do triedy NahodnaArena referencny atribut triedy Random. Nezabudnite, Ze trieda
Random sa nachddza v balicku java.util.Random. Kocku inicializujte v konstruktore.

Import:

import java.util.Random;
Deklaracia atribatu:

private Random kocka;
Inicializacia atributu v konstruktore:

this.kocka = new Random() ;

Podme implementovat nasu metédu vytvorNahodnyMur (). Najskér musime vygenerovat
nahodné suradnice. To bude robit kocka. Ako parameter svojej metddy pozaduje celé Cislo, po
ktoré md generovat. Zamyslime sa, ako vygenerujeme nahodny index stipca (riadok
vygenerujeme obdobne). Vieme, Ze prvy stipec (aj riadok) ma index 0. Ak mame v aréne 7
stipcov, potom st platné indexy 0, 1, 2, 3, 4, 5 a 6. Sirka takejto arény je 7 (stipcov). My chceme
vygenerovat ndhodny index stipca — ak teda ako parameter metédy nextInt objektu kocka
pouzijeme Sirku arény, potom urcite vygeneruje platny index. Pripomerime si eSte raz, ze vSetky
Cisla od 0 po sirku arény — 1 budd mat rovnakud Sancu na vygenerovanie — a to je presne to, ¢o
poZadujeme.

int nahodnyStlpec = this.kocka.nextInt (this.getWidth()):
this.kocka.nextInt (this.getHeight ());

int nahodnyRiadok

Pokra¢ujme v metdde dalej. Musime zistit, ¢i je pole volné. Ak ano, tak vytvorime mur a vlozime
ho na vygenerované suradnice. Na zistenie volnosti mdzeme vytvorit siukromnd metddu
jeBunkaVolna (), ktord bude v parametroch preberat stradnice bunky.

(SRR EREERERREERERRREREERENREERERRERREERERREERY |

= ULOHA 10.6

Pridajte do triedy NahodnaArena sukromnu metédu jeBunkaVolna (), ktora preberie dva
parametre — stipec a riadok. Metdda vréti true, ak je bunka vo svete volna (neobsahuje
Ziadneho aktora), inak vrati false.
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Doplnime import pre zoznam:
import java.util.List;
Implementujeme metddu:

private boolean jeBunkaVolna (int stlpec, int riadok) {
List<Actor> zoznam = this.getObjectsAt (stlpec, riadok,
Actor.class);
return zoznam.isEmpty () ;

}

S vyuzitim metddy jeBunkaVolna () by teda generovanie muru po ziskani ndhodnych stradnic
mohlo vyzerat takto:

if (this.jeBunkaVolna (nahodnyStlpec, nahodnyRiadok)) {
this.addObject (new Mur (), nahodnyStlpec, nahodnyRiadok) ;

Co viak v pripade, ak volno na danej pozicii nie je? Musime vygenerovat nové stradnice. Co sa
stane, ak znovu nebude volno? Musime opat vygenerovat nové suradnice, a tak dalej. Takyto
pristup by viedol ku nekonecnej kaskade podmienok, ktord mézeme v jednoduchosti zapisat
takto:

Vygeneruj suUradnice;
Ak (je volno) {
Vytvor stenu;
} inak {
Vygeneruj sUradnice;
Ak (je volno) {
Vytvor stenu;
} inak {
Vygeneruj sUradnice;
Ak (je volno) {
Vytvor stenu;
} inak {
Vygeneruj sUradnice;
Ak (je volno)...

Vidime, Ze sa opakuje kéd, ktory generuje ndhodné suradnice. Opakuje sa dovtedy, pokial
nevygeneruje nahodné suradnice, ktoré su volné. Az potom je mozné vytvorit a umiestnit mar.
Preto mbzeme kod upravit s vyuzitim cyklu while takto:

while (!this.jeBunkaVolna (nahodnyStlpec, nahodnyRiadok)) {
// Vygenerujeme nové stradnice
nahodnyStlpec = this.kocka.nextInt (this.getWidth())
nahodnyRiadok this.kocka.nextInt (this.getHeight ());
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Celd metdda by teda mohla vyzerat takto:

public void vytvorNahodnyMur () {
// Vygenerujeme prvé ndhodné suradnice
int nahodnyStlpec = this.kocka.nextInt (this.getWidth());
int nahodnyRiadok = this.kocka.nextInt (this.getHeight());

// Skontrolujeme, &i su sUradnice volné.

// Ak nie, musime generovat nové.

while (!this.jeBunkaVolna (nahodnyStlpec, nahodnyRiadok)) {
// Vygenerujeme suUradnice nanovo
nahodnyStlpec this.kocka.nextInt (this.getWidth());
nahodnyRiadok this.kocka.nextInt (this.getHeight ());

// Ndhodné suradnice su volné, vytvorime a vloZime mur
this.addObject (new Mur (), nahodnyStlpec, nahodnyRiadok) ;

= ULOHA 10.7

PIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Upravte konstruktor triedy NahodnaArena tak, aby ndhodne vygeneroval mury do tretiny
vSetkych buniek v aréne.

I B R R RN RERRRRRRERRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRERRRRNRNNN,]
public NahodnaArena () {
super (7, 7);

this.kocka = new Random() ;
this.vytvorObdlznikStien(1, 1, 3, 3, 1, 1);
int pocetMurov = this.getWidth() * this.getHeight () / 3;

for (int 1 = 0; 1 < pocetMurov; i =1 + 1) {
this.vytvorNahodnyMur () ;

}

Generovanie murov na ndhodnych poziciach ndm funguje. Rozlozenie akychkolvek prvkov, teda
nielen marov, na ndhodné suradnice vSak moze byt uzitocna funkénost, ktord by mohli zdielat
vsetky arény. Upravme teda metddu vytvorNahodnyMur () a vytvorme vseobecnejSiu
metddu, ktora bude schopna na nahodné stradnice vlozit akykolvek objekt.

= ULOHA 10.8

PIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Presuiite metddy vytvorNahodnyMur (), jeBunkaVolna() a atribdt (vratane jeho
inicializacie v konstruktore) kocka do predka Arena. Nezabudnite presunut aj riadky

import.

= Staéi jednoducho kédy presunat.
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Po presunuti metddy vytvorNahodnyMur () mdzeme zacat s jej Upravami. Metdda sa sklada
z dvoch casti:

Vygenerovanie nahodnej pozicie.
Vytvorenie muru na danej pozicii.

Ak chceme vytvorit vSeobecnt metddu, tato nemusi vkladat na ndhodné pozicie do sveta iba
inStancie triedy Mur, ale v principe ¢okolvek. Pripomerime si, Ze ¢okolvek, ¢o by sme chceli vloZit
do sveta, musi byt aktor (potomok triedy Actor). Ak teda upravime metddu tak, aby bola
schopna vlozit akéhokolvek aktora na ndhodné suradnice, ziskame rozsiahlejSie moznosti
vyuZitia tejto funkcie.

ULOHA 10.9

Pridajte do metddy vytvorNahodnyMur () parameter typu Actor — toto bude aktor,
ktorého budeme vkladat na ndhodné suradnice. Upravte ndzov metddy (napr.
vlozNaNahodneSuradnice () ) a upravte volanie metddy z triedy NahodnaArena.

Upravou pdvodnej metddy vytvorNahodnyMur () dostaneme nasledujicu metddu:

public void vlozNaNahodneSuradnice (Actor vkladanyAktor) {
* kK
pdévodné telo metddy, kde sme ziskali hodnoty

premennych ndhodnySlpec a nahodnyRiadok.
* kK

// Ndhodné suradnice st volné, tak vloZime aktora
this.addObject (vkladanyAktor, nahodnyStlpec, nahodnyRiadok) ;

—

Uprava volania z konstruktora triedy NahodnaArena:

this.vlozNaNahodneSuradnice (new Mur ()) ;

Poslednou Upravou, ktord by bolo vhodné v nasej metdde urobit je mysliet aj na aktora, ktory
sa uz vo svete nachadza. Niektoré arény mézu obsahovat schopnosti, ktoré presunu aktora
z jedného miesta na iné miesto. Ak sa aktor vo svete uZ nachadza, potom metéda addObject ()
triedy World nespravi ni¢. Pred vloZzenim aktora do sveta ho preto najskor zo sveta odstranime.
Toto spdsobi, Zze pomocou metddy vlozNaNahodneSuradnice () bude mozné premiestriovat
akéhokolvek aktora na nahodné volné suradnice, nezdavisle od toho, ¢i sa aktor vo svete uz
nachdadza alebo nie.

public void vlozNaNahodneSuradnice (Actor vkladanyAktor) {
* x K

pbvodné telo metddy, kde sme ziskali hodnoty

premennych ndhodnySlpec a nahodnyRiadok.
* * K

// N&dhodné suradnice uZ su volné, tak odstrdnim aktora zo sveta
// a potom ho vlozim na nové suradnice.

154



this.removeObject (vkladanyAktor) ;
this.addObject (vkladanyAktor, nahodnyStlpec, nahodnyRiadok) ;

10.2 Bonusy

Bonusy tvoria neodmyslitelnd sucast hry Bomberman. Pomocou bonusov dokazu hraci vylepsit
svoje schopnosti (napr. dosah bomby, pocet bémb, rychlost). Bonusy sa odkryvaju po tom, ako
vybuchne mur, v ktorom sa ukryvali. Zakladné bonusy, ktoré pouZijeme v nasej hre su tieto:

Obrazok Nazov bonusu Dosledok

Vsetky bomby hraca budi mat odteraz zvy$enu silu

Bonus ohen .
o jedna.

Bonus bomba Hra¢ ma odteraz k dispozicii o jednu bombu viac.

Bonus ohen aj bonus bomba si bonusmi, preto je vyhodné vytvorit im spolo¢ného predka
Bonus, ktory zabezpeci, aby sme sa ku vSetkym bonusom vedeli v budicnosti spravat rovnako.

= ULOHA 10.10

Vytvorte triedu Bonus ako potomka triedy Actor. Vytvorte dvoch potomkov triedy Bonus
— triedu BonusOhen a triedu BonusBomba. Nastavte triedam vhodné obrdazky.

Bonusy vznikaju na mieste zniceného muru. Mur sa znici vo svojej metdde act () po tom, ako
sa dotkne ohna. V tejto metdéde teda mbze muar na svojom mieste vytvorit inStanciu triedy

Bonus.

Keby sa v kazdom mure skryvali bonusy, hraci by sa rychlo stali prili$ silnymi. Na generovanie
bonusu preto opat vyuZijeme nadhodu a bonusy budeme generovat srbznou
pravdepodobnostou. Pre jednoduchost mdzeme stanovit, Ze sa vsSetky bonusy generuju
s rovnakou pravdepodobnostou 10 %. Ako takuto pravdepodobnost dosiahneme v kdde?

= Metodickd pozndmka 10.6

| AR R R REREERRRRRRRRRERRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRERERERRRRRRRRRERNI
Nasledujuci vyklad je vhodné upravit podla spésobu preberania danej latky na predmete
matematika.

Predstavme si, Ze generujeme Cisla s hornou hranicou 100 (teda generujeme c¢isla od 0 do 99).
S pravdepodobnostou 100 % teda vygenerujeme Cislo z tohto intervalu (inak povedané, urdite

vygenerujeme ¢&islo zintervalu (0,100) ). Vieme, Ze rozdelenie pravdepodobnosti je

1

rovnomerné, teda kazdé Cislo samostatne ma rovnaku Sancu na vygenerovanie rovnu Too” teda

1 %. Akychkolvek 10 réznych cisiel ma spolu teda 10 % Sancu (%), Ze sa vyskytne jedno z nich.
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Tento fakt méZzeme jednoducho vyuZit na ziskanie pravdepodobnosti 10 %. Pre jednoduchost je
vhodné uvaZovat 10 po sebe nasledujdcich &isiel, napriklad interval (0, 10). Potom plati, Ze ak
vygenerujeme &islo z intervalu (0, 100), mame prave 10 % 3ancu, Ze to bude &islo z intervalu
(0,10). llustracia tejto myslienky je na nasledujicom obréazku.

°.°
o0
10% x
0,
- 100% -
| | | | | | | | | | |
! ! | ! ! ! ! ! ! !
0O 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Vieme, Ze na generovanie nahodnych ¢isel budeme potrebovat kocku (generator, inStanciu
triedy Random), ktord bude generovat nahodné Cisla. Uz sme sa naucili, Ze vytvarat kocku iba
kvoli jednému hodu nie je vhodné rieSenie. Nastroj Greenfoot ponuka uzZ vytvorenu jednu kocku,
ktord je dostupna pre vsetkych. Greenfoot obsahuje metédu getRandomNumber (), ktora ma
jeden celodiselny parameter a funguje rovnako, ako metdda nextInt () triedy Random. Pre
Gcéely generovania bonusov budeme pouzivat tento generator nahodnych cisel.

= Metodicka poznamka 10.7

Potreba réznych inStancii generatora suvisi aj so zavislostou nahodnych javov. Pouzitim
jediného generatora na r6zne nahodné javy sa vSak v nasej aplikacii, vzhladom na jej vyuZitie
a charakter pouzitych rozdeleni, ni¢ zavainé nestane. Mohli sme teda uZ od zaciatku
namiesto Standardnej triedy Random pouzivat metddu getRandomNumber (). Tato metdda
je vSak vyuzitelnd iba v ramci ndstroja Greenfoot, nie je Standardne dostupna v jazyku Java.

Ako teda zistime, ¢i nastala udalost s pravdepodobnostou 10%?

int cislo = Greenfoot.getRandomNumber (100) ;
// padlo &islo od 0 do 9?
if (cislo < 10) {

// toto nastane s pravdepodobnostou 10 %

Predstavme si, Ze chceme generovat dve udalosti, pricom kazda ma pravdepodobnost vyskytu
rovnd 10 % a zarovern nemdzu nastat sucasne. Mbzeme vyuzit Uplne rovnaky princip, ako
v predchadzajicom pripade, pricom si mdéZzeme vybrat, ktoré cCisla budeme vyberat pre
pravdepodobnost 10 %.
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Greenfoot.getRandomNumber(100)

v w O

// vygenerujeme ¢islo od 0 - 99
int cislo = Greenfoot.getRandomNumber (100) ;
// padlo ¢&islo od 0 do 97?
if (cislo < 10) {

// zelend udalost nastala s pravdepodobnostou 10 %.
// ak nepadlo &islo od 0 do 9, mohlo padnit &islo od 20 do 29
} else if (cislo >= 20 && cislo < 30) {

// Cervend udalost nastala s pravdepodobnostou 10 %.

Je viak dobrou praxou ,umiestrfiovat javy na Ciselnd os“ za seba. Tym budd podmienky
jednoduchsie, pre tri udalosti s pravdepodobnostou vyskytu 10 %, 10 % a 20 % by sme mohli
pouzit nasledujuci kod:

Greenfoot.getRandomNumber(100)

oo
10% 10% 20%

// vygenerujeme ¢islo od 0 - 99

int cislo = Greenfoot.getRandomNumber (100) ;
// padlo &¢islo od 0 do 97

if (cislo < 10) {

// zelend udalost nastala s pravdepodobnostou 10 %.
// urcite nepadlo &islo od 0 do 9, skontrolujme dal3ich 10 hodndét do 19
} else if (cislo < 20) {

// Cervend udalost nastala s pravdepodobnostou 10 %
// (&isla 10 az 19).

// urcite nepadlo ¢islo do 19, skontrolujme daldich 20 hodndt do 39

} else if (cislo < 40) {

// modra udalost nastala s pravdepodobnostou 20 %
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= ULOHA 10.11

Upravte kéd v metdde act () triedy Mur. S pravdepodobnostou 10 % vygenerujte na jej

mieste po zni¢eni bonus ohen, s pravdepodobnostou 10 % vygenerujte na jej mieste bonus
bomba. V 80 % pripadoch sa po zni€eni nevygeneruje nic.

AR EEEREREERRERNERRERERRERRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRNRNENRNDN.]
public void act () {
if (this.isTouching (Ohen.class)) {
// vytvorime pomocni premennt,
// do ktorej uloZime vytvoreny bonus
Bonus bonus = null;

// vygenerujeme Cislo od 0 do 99
int cislo = Greenfoot.getRandomNumber (100) ;
if (cislo < 10) {
// s pravdepodobnostou 10% vytvorime ohen
bonus = new BonusOhen () ;
}
else 1f (cislo < 20) {
// s pravdepodobnostou 10% vytvorime bombu
bonus = new BonusBomba () ;
}
// ak nebola splnend ani jedna z predchadzajtcich
// podmienok, potom sme s pravdepodobnostou 80%
// ni¢ nevygenerovali a v premenne]j bonus je stéle
// hodnota null.

// ak sme bonus vygenerovali,
// vlozime ho do sveta na rovnaké miesto, kde bol mur
World svet = this.getWorld();
if (bonus != null) {
svet.addObject (bonus, this.getX(), this.getY()):;
}
// nakoniec odstrdnime mir zo sveta
svet.removeObject (this) ;
} // ak je mur zasiahnuty ohriom

}

Pre aplikovanie bonusu na hraéa mézeme postupovat dvoma spdsobmi. Prvy spdsob, ktory nam
moze napadnut je, aby hraé pri svojom pohybe otestoval, ¢i sa nedostal na bunku s bonusom.
Ak ano, tak ho na seba aplikuje a odstrani bonus zo sveta. Takyto sposob mdzeme urobit
efektivne, ak do triedy Bonus zavedieme virtualnu metédu aplikujSa () s parametrom Hrac,
ktoru hrac bude automaticky vyvolavat a potomkovia triedy Bonus vhodne prekryvat.

Druhy spdsob, ktory moZzeme zvolit vyuziva opacny pohlad na problém. Bonus sam zisti, ¢i na
neho vstupil hrac¢ a ak ano, tak sa aplikuje jeho u¢inok na hraéa a bonus sa odstrani zo sveta.
Kontrolu na vstup hra¢a méze robit bonus bezpecéne v metdéde act () — nikdy inokedy sa predsa
hrd¢ nemoéze hybat. Opat vsak budeme potrebovat virtudlnu metédu aplikujSa()
s parametrom typu Hrac. Metdda act () bonusu by teda mohla fungovat takto:
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1) Zisti, ¢i na bonus stupil hrac.
2) Ak ano, tak:
a. Aplikuj sa na hraca.
b. Odstran sa zo sveta.

To, ako sa konkrétny bonus aplikuje na hraca, zavisi v oboch pripadoch od typu bonusu. Preto
zavedieme virtudlnu metédu aplikujSa() s parametrom typu Hrac, ktorld predok
automaticky vyvold a potomkovia v nej aplikuju svoj efekt na hra¢a odovzdaného v parametri.

Rozdiel medzi obomi pristupmi je iba v tom, kto spusti aplikovanie bonusu — ¢i to bude sdm hrac
alebo bonus. Ak vezmeme do Uvahy aj potencidlne negativne ucinky bonusov, bude lepsie, aby
o aplikovani na hraéa rozhodol bonus a nie hrac, ktory by to mohol odmietnut.

= Metodickd pozndmka 10.8
| AR R R REREERRRRRRRRRERRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRERERERRRRRRRRRERNI

= VSimnite si velkd podobnost s metéddou act () v triede Vybusnina.

= ULOHA 10.12

Pripravte predka Bonus. Vytvorte v iom chranenu virtudlnu metédu bez navratovej hodnoty

aplikujSa (), ktora preberie jediny parameter typu Hrac. Predok tUto metdédu modze
nechat prazdnu. Nasledne definujte ¢innost v metdde act () tak, aby najskor zistila, ¢i na
bonus stupil hrd¢ (metdda (Hrac) this.getOneIntersectingObject (Hrac.class))
a ak ano, tak sa nanho aplikuje (vyvolanim virtualnej metddy) a nakoniec sa bonus odstrani
zo sveta.

n
protected void aplikujSa(Hrac hrac) {
}

public void act () {
Hrac hrac = (Hrac)this.getOnelIntersectingObject (Hrac.class);
if (hrac != null) {
this.aplikujSa (hrac);
World svet = this.getWorld()
svet.removeObject (this) ;

-

Zaénime s aplikovanim bonusu bomba. Jeho Ulohou je zvysit pocet bomb, ktoré hra¢ méze klast.
Pripomenme si, Ze hra¢ ma pocitadlo, ktoré urcuje, kolko bomb moze polozZit. Toto poditadlo sa
znizi vidy, ked bombu poloZi a zvysi sa vidy, ked' bomba vybuchne. Bonus bomba teda ako svoje
aplikovanie sa iba navysi pocitadlo dostupnych bomb v hracovi. KedZe hra¢ ma toto pocitadlo
ako svoj sukromny atribut, ktory nie je pristupny inym objektom, hraé musi pripravit metddu,
pomocou ktorej umozni zvySenie poc¢tu bomb o jedna.
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: ULOHA 10.13

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Pridajte do triedy Hrac verejnu bezparametrick metdédu zvysPocetBomb (), ktord nema
navratovl hodnotu, a ktora zvysi pocet bomb, ktoré moze hra¢ polozit o jedna. Potom
prekryte metédu aplikujSa () v triede BonusBomba. Aplikdcia bomby znamena navysenie
poctu bomb hracovi o jedna (vyvolanie metddy zvysPocetBomb () ).

Najskor vytvorime verejni metddu zvysPocetBomb () Vv triede Hrac.

public void zvysPocetBomb () {
this.pocetBomb = this.pocetBomb + 1;

Potom prekryjeme metédu aplikujSa() vtriede BonusBomba. Metédu act () ztejto
triedy musime odstranit.

protected void aplikujSa(Hrac hrac) {
hrac.zvysPocetBomb () ;

}

Vidime, Ze aplikacia bonusu je velmi jednoducha, nie st potrebné zZiadne podmienky, iba musime
pripravit hraca na acinky bonusu (musi poskytovat vhodné metddy). Podme teraz
implementovat bonus oheri. Jeho dlohou je posilnit silu b6mb, ktoré kladie hraé. Ten zatial
vytvara bomby, ktorych sila je vidy rovnaka (ur¢ena hodnotou jeho atribitu silaBomb, ktory je
inicializovany raz, v jeho konstruktore). Na to, aby bolo mozné ich silu menit, musime urobit
v triede Hrac podobné zmeny, ako pri aplikovani bonusu bomba.

» ULOHA 10.14

Pridajte do triedy Hrac verejnu bezparametricki metédu zvysSiluBomb (), ktord nema
navratovl hodnotu, a ktord zvysi hodnotu atribUtu silaBomb o jedna. Potom prekryte
metddu aplikujSa () v triede BonusOhen, a zvyste v nej silu bémb hracovi o jedna.

Najskor vytvorime verejni metdédu zvysSiluBomb () v triede Hrac.

public void zvysSiluBomb () {
this.silaBomb = this.silaBomb + 1;

Potom prekryjeme metdédu aplikujSa () v triede BonusOhen. Metddu act () z tejto triedy
musime odstranit.

protected void aplikujSa (Hrac hrac) {
hrac.zvysSiluBomb () ;

}
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Pre generovanie nahodnych C(isiel v jazyku Java sa pouZiva trieda Random z balic¢ka
java.util.Random. Tato trieda funguje ako ,Lkocka”, ktora pomocou metddy
nextInt (int n) generuje ndhodné ¢&islo z intervalu (0,n). Kazdé ¢&islo mad rovnaku

b1y . . . S  ur ,
pravdepodobnost — ze bude vygenerované. Objektom, ktoré vracaju nahodné cisla hovorime
generatory nahodnych Cisel. Pre dodrZzanie matematickych vlastnosti generatora (teda aby

kazdé Cislo bolo generované s rovnakou pravdepodobnostou) je nevyhnutné generator vytvorit
raz a ulozit si ho.

Daldi sposob generovania ndhodnych ¢isel pontka ndastroj Greenfoot. Ten poskytuje metédu
getRandomNumber (int n), ktord funguje principidlne rovnako, ako metdéda nextInt ()
v triede Random. Pre jej poutzitie vSak nie je potrebné vytvarat zZiadne inStancie triedy Random.

ULOHY NA PRECVICOVANIE

= ULOHA 10.A

Vytvorte v triede Arena metdédu vytvorNahodneSteny (), ktord v parametri preberie

pocet stien a takyto pocet stien vygeneruje a vlozi na ndhodné volné miesta do sveta.

Vytvorime najskér metddu vytvorNahodnuStenu (), urobime to analogicky k metdde
vytvorNahodnyMur (). Sjej pomocou mbZeme jednoducho vytvorit metddu
vytvorNahodneSteny ():

public void vytvorNahodneSteny (int kolko) {
for (int i = 1; 1 <= kolko; 1 =1 + 1) {
this.vytvorNahodnuStenu () ;

}

= ULOHA 10.B

Upravte konstruktor triedy Ohen tak, aby si pri vzniku inStancia zvolila ndhodny obrazok
ohna. Vsetky ohne maju rovnaku pravdepodobnost vyskytu. Pre zmenu obrdzku pouZite
metddu setImage () triedy Actor, ktora v parametri prebera retazec s nazvom siboru
obrazka (obrazky musia byt umiestnené v prieinku images v korefiovom priecinku

projektu).
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IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
Predpokladajme, Ze mame v adresdri images uloZené subory ohenl.png, ohen2.png,
ohen3.png a ohen4.png. Do konstruktora mézeme doplnit kdd:

switch (Greenfoot.getRandomNumber (4)) {

case 0:
this.setImage (“ohenl.png") ;
break;

case 1:
this.setImage (“ohen2.png");
break;

case 2:
this.setImage (“ohen3.png");
break;

case 3:
this.setImage (“ohen4d.png") ;
break;

Vyuzit mozeme aj Sikovnejsi zapis:

int ktory = 1 + Greenfoot.getRandomNumber (4); // nédh. ¢islo od 1 do 4
this.setImage (“ohen™ + ktory + “.png“);

= ULOHA 10.C

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Pridajte bonusy, ktoré ovplyvnia hraca negativne, teda znizia mu pocet bémb a znizia mu
dosah bomb.

Postupujeme analogicky, ako v ulohe 10.13 alebo v Ulohe 10.14. V triede Hrac vytvorime
metddu znizSiluBomb ():

public void znizSiluBomb () {
// nechceme ist do zéporu
if (this.sila > 0) {
this.silaBomb = this.silaBomb - 1;

o

Potom vytvorime triedu BonusVoda ako potomka triedy Bonus. V nej vymaZeme metddu
act () a prekryjeme metdédu aplikujSa():

protected void aplikujSa (Hrac hrac) {
hrac.znizSiluBomb () ;

o

Bonus pre zniZzenie poctu b6mb vytvorime obdobne.
Nezabudnite aktualizovat metédu act () v triede Mur, aby sa nové bonusy v hre vytvérali.
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= ULOHA 10.D

Pridajte bonus teleport. Nech sa tento bonus vytvori s pravdepodobnostou 5 %. Teleport

presunie hrac¢a na nahodné pole v aréne.

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Vytvorime triedu BonusTeleport ako potomka triedy Bonus. Odstranime z nej metédu
act () a prekryjeme metédu aplikujSa () nasledovne:

protected void aplikujSa (Hrac hrac) {
Arena arena = (Arena)this.getWorld();
arena.vlozNaNahodneSuradnice (hrac) ;

Potom aktualizujeme metddu act() vtriede Mur tak, aby generovala tento bonus
s pravdepodobnostou 5% (nasledujici kéd predpoklada, Ze posledny interval vyskytu
udalosti skoncil na Cisle 19).

else if (cislo < 25) {
bonus = new BonusTeleport();

}
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PRILOHA — STRUCNY PREHLAD DALSICH PROJEKTOV



PADAJUCE OVOCIE

Padajuce ovocie je hra pre jedného hraca. Hra¢ pomocou mysky ovlada kosik, do ktorého
zachytdva ovocie a iné predmety padajlce réznou rychlostou zo stromu. Kazdé ovocie a predmet
ma ind hodnotu, ktora sa pripocita do skére, ked su ovocie alebo predmet zachytené alebo
spadnu na zem. Kosik ma urcent kapacitu. Hra konci, ked’ sa kapacita kosika naplni.

# ' Greenfoot: Padajuce ovocie - m] X

Scenario Upravy Controls Nastroje  Pomocnik

Share..,

=]

Skore: 27
Kapacita: L&

OvladaciAktor

/\

Jablko
Jahoda '

Kamen &3

List &7

> Act P> Run O Reset Speed:

Projekt je zamyslany ako velmi jednoducha hra, s pomocou ktorej je mozné rychlo ukazat
prostredie Greenfoot (ovladanie prostredia, tvorbu a interakciu instancii tried). Volitelne je
mozné projekt rozsirit o dedi¢nost a polymorfizmus (zavedenie predka Ovocie a prekrytie
prislusnej metddy v potomkovi), avsak je mozné sa tomu vyhnat pomocou uUplného vetvenia
a polymorfizmus do projektu pridat neskor (alebo nepridavat vobec). Projekt taktiez obsahuje
triedu OvladaciB®ktor, ktord rozSiruje funkcionalitu triedy Actor, ¢im ulahcuje tvorbu
jednoduchych aplikacii.

Zoznamenie sa s prostredim Greenfoot.

Jednoducha praca s potomkami pripravenej triedy OvladaciBAktor.

NeUplné, Uplné a viacndsobné vetvenie kédu (if, if-else, switch).

Praca s ndhodnymi ¢islami (Greenfoot . getRandomNumber (), trieda Random).

Polymorfizmus (trieda Ovocie).



TANKOVA BITKA

POPIS A PRAVIDLA HRY

Tankova bitka je hra pre dvoch hracov. Kazdy hrac ovlada pohyb a strielanie svojho tanku na
bojisku. Tank ma obmedzeny pocet nabojov a danu rychlost. Na bojisku sa nachadzaju zabrany
a roézne bonusy (doplnenie nabojov, zvysenie rychlosti pohybu tanku a pod.). Ciefom hry je
strelou zneskodnit protivnika.

B Greenfoot: Tankova bitka - O *

Scenarioc  Upravy Controls  Néstroje  Pomocnik
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> Act P Run U Reset Speed:
ZAMERANIE PROJEKTU

Projekt je zamyslany ako jednoducha hra, s pomocou ktorej je mozné rychlo ukazat prostredie
Greenfoot (ovlddanie prostredia, tvorbu a interakciu inStancii tried). Volitelne je moZzné projekt
rozsirit o dedi¢nost a polymorfizmus (zavedenie predka Bonus a prekrytie prislusnej metody v
potomkovi), aviak je mozné sa tomu vyhnat pomocou Uplného vetvenia a polymorfizmus do
projektu pridat neskor (alebo nepridavat vobec). Projekt viac vyuZiva spolupriacu objektov
(vytvorenie inStancie triedy Strela z triedy Tank) a dokaze jednoduchym sp6sobom zaviest
pracu s nahodou (napr. ndhodné rozloZenie inStancii triedy Bariera pri vzniku sveta).

Zoznamenie sa s prostredim Greenfoot.

Zapuzdrenie objektov.

Spolupraca objektov.

Neulplné, Uplné a viacnasobné vetvenie kodu (i £, if-else, switch).
Polymorfizmus (trieda Bonus).



ARKANOID

Arkanoid je znama hra odrazania lopty pre dvoch hracov, ktori ovladaju horizontalne sa
pohybujice pdlky. Lopta zmeni smer ak sa odrazi od pdlky alebo od lavej resp. pravej steny.

Prehra ten hrac, ktorému sa nepodari vcas odrazit lopticku svojou palkou, a teda lopticka sa
dotkne hornej resp. dolnej steny.

B Greenfoot: Arkanoid
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Hra vyuziva jednoduchu vektorovu algebru. M6Zeme vytvorit triedu Smer (analogicky k vektoru
v matematike), ktora bude nezdvisla na triede World a Actor. S vyuZitim tejto triedy sa pred
kazdym pohybom prepocitavaju suradnice a uhol lopticky.

Hra tieZ uvadza triedu Ovladanie, ktord je mozné vyuzit v inych projektoch.

V hre mézu byt doplnené aj bonusy (napr. spomalenie loptic¢ky alebo palky, zrychlenie lopticky
alebo palky, otoéenie ovladania, atd.) a vyuzit tak polymorfizmus.

Zoznamenie sa s prostredim Greenfoot.

Zapuzdrenie objektov.

Spolupraca objektov.

NeUplné, Uplné a viacndsobné vetvenie kédu (if, if-else, switch).
Polymorfizmus (trieda Bonus).

Tvorba vlastnych tried nezavislych na predkoch Actor a World (Ovladanie, Smer).



LANGTONOV MRAVEC

POPIS PROJEKTU

Langtonov mravec je dvojrozmerny univerzalny Turingov stroj, ktory ma velmi jednoduché
pravidld, avsak komplexné spravanie. Po Stvorcovej mriezke buniek sa pohybuje mravec. Kazda
bunka méze byt v dvoch stavoch (Ziva alebo mrtva). Pre pohyb mravca plati, Ze:

ak je na mrtvej bunke, otoci sa 0 90° doprava, zmeni bunku na Zivl a pohne sa o 1 bunku
vpred,
ak je na Zivej bunke, otoci sa 0 90° dolava, zmeni bunku na mrtvu a pohne sa o 1 bunku
vpred.

Pravidld mozeme rbzne rozsirovat, napr. bunkova siet moze mat pociato¢né nastavenie, bunky
moézu mat viac stavov, atd. Pre viac informacii navstivte napriklad stranku

B Greenfoot: Langtonov mravec — O *

Scenario l]pra'»'y Controls  Nastroje  Pomocnik
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} ZAMERANIE PROJEKTU

Tento projekt nie je interaktivna hra, ale simulacia jednoduchého systému. Kladie vacsi déraz na
skimanie systému (mbzete skusit predpovedat pohyb mravca; vlozit do sveta viac mravcov;
diskutovat, ¢i sa da zrekonstruovat spatny pohyb mravca atd.). Zakladna verzia Langtonovho
mravca je velmi jednoducha na implementaciu (stacia iba triedy Bunka a Mravec).


https://en.wikipedia.org/wiki/Langton's_ant

Do projektu je vSsak mozné pridat univerzalne pravidla a definovat si vlastné spravanie bez
nutnosti modifikacie triedy Mravec. Projekt dokaze tiez velmi jednoduchou formou uviest aj
pracu s triedou s konstantou extenziou (teda s pevnym poctom insStancii) — enum (v jazyku Java
je typ enum implementovany inak ako v inych programovacich jazykoch).

Zapuzdrenie objektov.

Vetvenie kédu (v jednoduchej verzii aplikacie vyuZijete iba jediné Uplné vetvenie,
v komplexnej verzii sa prida viacndsobné vetvenie).

Tvorba vlastnych tried nezavislych na predkoch Actor a World (Pravidla,
Pravidlo).

Praca so zoznamom.

Typ enum (Otocenie, Smer).



SPACE INVADERS

Space invaders je klasicka arkadova hra z roku 1978. Hrac ovlada kandn v dolnej casti hracej
plochy. Kanén je schopny vystrelit proti votrelcom, ktori sa pohybuju vo formécii nad nim.
Aktivna je sucasne vidy len jedna strela.

Votrelci sa hybu zlava doprava a naopak. Pomaly sa pribliZzuju k zemi. Existuju tri typy votrelcov
(vojak, kapitan a general), ktori su typicky zoradeni v piatich riadkoch a jedenastich stipcoch.
Obcas sa objavi ufo, ktoré po zasahu nahodne zvysi skdre. Votrelci bombarduju zem bombami.

Hra¢ ma na zaciatku tri Zivoty. Za kazdych 1000 bodov ziska hrac zZivot navyse. Zasah bombou

odoberie hracovi Zivot. Hraca chrania Styri bunkre. Bunker poskodi bomba od votrelcov, ale aj
strela od hraca.

Hra kondi ak:

hrac znici vSetkych votrelcov (zjednodusenie),
hrac strati vsetky Zivoty,
votrelec dosadne na zem alebo na kandn.

B Greenfoot: Space invaders - O X

Scenario  Upravy  Contrals  Nastroje  Pomocnik

VesmirnyAktor

Bariera
Bomba
Kanon

Strela

[
=4
=]

Votrelec

Zem

Zivot

Bunker

Formacia
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Ide o pomerne komplexny projekt, ktory je vhodny pre Studentov, ktori uz zvladli zakladné
principy objektovo orientovaného programovania. Projekt vyuziva koncept poli a matic, a teda
vyuziva vo vacsej miere cykly. Rovnako vyuZiva triedy mimo hierarchie tried World a Actor.

ZloZitost projektu umoziiuje precvicit do hlbsej miery mnoho konceptov. Je mozné tvorit iné
pociatoéné formacie votrelcov, pridavat dalSie schopnosti kandnu, robit iné typy bunkrov, atd.
Projekt je mimoriadne vhodny hlavne na pracu s cyklami (tvorba pociatocnej formacie zloZenej
z votrelcov réznych typov; tvorba jednej bariéry zlozenej z malych prvkov, tvorba celého bunkru
z bariér, rozloZenie bunkrov).

Zapuzdrenie objektov.

Vetvenie kédu.

Tvorba vlastnych tried nezavislych na predkoch Actor a World (Bunker, Formacia
aKlaves).

Praca s konstantami (trieda Klaves).

Praca s pofami a maticami.

Cykly (while).



PIANO

POPIS PROJEKTU

Hra je inSpirovana znamu hrou Guitar Hero. PouzZivatel hra na piane prostrednictvom stlacania
jednotlivych klaves. Po notovej osnove sa pohybuju noty oproti kldvesom, ktoré su v lavej Casti
hracej plochy. Ked sa nota prekryva s klavesom a hrac stlaci spravne tlacidlo (napr. funkéné
klavesy), zaznie ton.

Projekt umozriuje tvorit vlastné skladby a tie nasledne prehrat na piane.

B Greenfoot: Piano - a *

Scenaric  Upravy Controls  MNastroje  Pomocnik
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Projekt je vo svojej podstate jednoduchy a zakladnu verziu bez tried definujucich skladbu je
mozné naprogramovat za kratku dobu. Projekt vak ukazuje, ako je mozné programovo vytvorit
vlastny obrazok. NavysSe uplatfiuje prikaz viacndsobného vetvenia bez prikazu break. TaktieZ je
v ilom mozné vhodne uplatnit typ enum.

Spolupraca objektov.

Praca s triedou GreenfootImage.

Tvorba vlastnych tried nezavislych na predkoch Actor a World (Skladba, Takt).
Praca so zoznamom.

Praca s polami.

Cykly (for, for each).



GENETIKA

Projekt nie je hra, ale simulacia pohybu jednoduchych organizmov — prvokov. Kazdy prvok vlastni
nahodny gendm zloZeny z presne uréeného poctu génov. Kazdy gén obsahuje cervenu (R),
zelend (G) a modru (B) zlozku. Ciefom simulécie je vytvorit prvok s krasnym gendmom.

Pocas svojho Zivota sa prvoky nahodne pohybuju. Ked prvok najde vhodného jedinca na parenie
(dospely jedinec, s ktorym sa nepdril naposledy), tak sa s nim spari. Parenie je proces vymeny
génov tak, aby sa viac podobali krasnemu genédmu. Ked' sa prvok spari dostatocny pocet krat,
nasleduje jeho rozdelenie na dvoch geneticky rovnakych jedincov.

Simulaciou mozeme skimat rézne vlastnosti systému, napr. aky pocet jedincov je hrani¢ny, aby
populécia v miske prezila, ako je mozné upravit intervaly parenia, dospelosti, atd’.

¥ Greenfoot: Genetiks

Scenario  Upavy Controls  Néstroje  Pomocni

Jedna sa o relativne zlozZity projekt, hoci pozostdva z malého mnozstva tried. Vo velkej miere
vyuZiva spoluprdcu objektov a pracu s nadhodou. Pre jeho zvladnutie je potrebna znalost
vetvenia, cyklov a poli. Projekt taktieZ vytvdra vlastné obrdzky pre jednotlivé prvoky na zaklade
ich gendmu — teda vizualizuje data uloZené v poli.

Spolupraca objektov.

Praca s triedou GreenfootImage.

Tvorba vlastnych tried nezavislych na predkoch Actor a World (Gen, Genom).
Praca s ndhodnymi ¢islami (Greenfoot . getRandomNumber () ).

Praca s polami a zoznamom.

Cykly (for, for each).



PRILOHA - PUBLIKOVANIE PROJEKTU

Kazdy projekt, ktory je vytvoreny v prostredi Greenfoot, je mozné viacerymi spdsobmi
publikovat a zdielat:

B projekt je mozné zverejnit na webovej stranke www.greenfoot.org v sekcii Greenfoot

Library.

B je mozné vytvorit spustitelny . jar stbor.

B je moziné vytvorit archiv s priponou .gfar, ktory obsahuje vSetky doleZité casti
projektu.

Pre vetky horeuvedené spdsoby je potrebné vyvolat dialdg Share: z hlavhého menu Scenario
zvolime polozku Share. . . alebo pouzijeme kldvesovu skratku CTRL+E.

Na zverejnenie projektu na stranke www.greenfoot.org je potrebnd mald priprava
pozostavajlca z dvoch krokov:

1) Vytvorenie konta na stranke www.greenfoot.org. Ak mate konto vytvorené, je moziné
tento krok preskodit.
2) Priprava nahladu pre projekt.

Vytvorenie konta

Pre vytvorenie konta navstivte webovu lokalitu www.greenfoot.org. a pokracujte dalej

pomocou tlaidla Enter Greenfoot site (pozri obrazok 5).

Enter Greenfoot site

Obrazok 5: Pokracovanie do sekcie home z tvodnej stranky www.greenfoot.org

V pravej hornej Casti dalsej stranky je mozné sa prihlasit s vyuzitim existujuceho konta alebo si
vytvorit nové konto. Pre vytvorenie nového konta klikneme na Sign Up, Lost Password
(pozri obrazok 6).


http://www.greenfoot.org/
http://www.greenfoot.org/
file:///C:/Users/Norris/SynologyDrive/ZU/ITAkademia/KnihaOOP/Update2020/www.greenfoot.org
http://www.greenfoot.org/

Username

Remember Me? g REL
Sign Up, Lost Password

Obrazok 6: Pokracovanie na stranku s vytvorenim nového konta

V pravej Casti stranky je potrebné v ¢asti Sign Up (zobrazenej na obréazku 7) zadat platny e-mail
a prepisat overovaci kod. Po kliknuti na tlacidlo Sign Up Vam bude poslany e-mail na uvedenu
adresu. Pre pokracovanie v registratnom procese je potrebné validovat e-mailovd adresu
kliknutim na odkaz v doru¢enom e-maile.

Sl Yo
Your E-mail Address michal.varga@fri.uniza.sk

GHCYW [cHcyw |

Enter the text in the image
Refrash

Sign Up

Obrazok 7: Registracia e-mailovej adresy

Po validovani projektu je potrebné ukoncit registracny proces vytvorenim uzivatelského konta.
Na tuto stranku budete automaticky presmerovani po kliknuti na odkaz v overovacom e-maile
z predchadzajuceho kroku. Na formulari (zobrazenom na obrazku 8) je potrebné vyplnit dve
povinné polia:

B Pouzivatelské meno (Username) — toto meno je verejné a nebude ho mozné uz viac
menit.
B Heslo (Password) a potvrdenie hesla (Password Confirmation).

Profil je mozné dalej doplnit o dalSie volitelné udaje:

Mesto (Your hometown).

Skola (Your school/university).

Rok (Your year of birth) a datum (Month) narodenia.

Dalsie informécie o Vas (About you).

Fotka (A photo of you) vo formate PNG alebo JPEG s velkostou maximalne 1MB a s

rozmermi 200x200 pixelov (fotka bude automaticky upravena na tuto velkost). Fotku
nahrate tlac¢idlom Vybrat stbor.
B Interval, ako ¢asto budete dostavat relevantné notifikacie (Receive email digests).



Registracny proces dokoncite tla¢idlom New Account v dolnej ¢asti formuldra. V pripade, Ze ste
zvolili pouzivatelské meno, ktoré nie je dostupné, budete opadtovne vyzvani, aby ste zadali nové
pouzivatelské meno a heslo (mdzZe samozrejme ostat pévodne zadané).

=gzl valiczisd
You have validated the following email address: michal.varga@fri.uniza.sk

You can now create a user account.

Username:
michalvarga

Note: Your username will be publicly visible, and cannot be changed. You should probably not use your email address.

Password:
Password Confirmation:

The following fields are optional.

Your hometown
Your schoollunifinstitution: |University of Zilina

Your year of birth: [1988 | Month: [ February |

About you:

A photo of you (1MB max, PNG or JPEG, will be scaled to 200x200 pixels): Nie je vybraty Ziadny siber
Receive email digests

Pouzivatelské meno a heslo si uschovajte. VyuzZijete ho na pristup do Greenfoot Library, do
diskusného fdra, ale aj na publikovanie projektov z prostredia Greenfoot.

Priprava nahladu sveta

Uverejnenym projektom sa vzdy automaticky vytvori nahlad. Tento nahlad je skonstruovany
z aktudlneho rozlozenia sveta. Je preto dobré, aby sme svet upravili tak, aby ¢o najlepsie
vystihoval aplikaciu. To nemusi byt nutne pociatoéné rozlozenie sveta, kde aplikacia pOsobi
»,hudne”. Dobré je preto aplikaciu spustit, a zastavit vtedy, ked bude vyzerat putavo, pripadne
ruéne vytvorit instancie objektov tak, aby vytvorili zaujimavi scénu. Samozrejme, putavost je
velmi subjektivna a je moZné, Ze sa Vam paci aj zakladné rozloZenie sveta. Priklad rozohranej hry
Bomberman, ktord poslizi ako zaklad pre vytvorenie nahladu aplikdcie, je zobrazeny na obrazku
9.
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Zverejnenie projektu

Zverejnenie projektu je jednoduché. Z dialégového okna Share vyberieme prvi moZnost
Publish the scenario to: Greenfoot Gallery (pozri obrazok 10). Nasledne vyplnime
polozky.

Vytvorte ikonku (Scenario icon). Vytvoreny obrazok ukazuje nahlad na aktudlne
rozloZenie sveta. Pomocou vertikdlneho posuvnika je mozné obrazok priblizit. Priblizeny
obrazok je mozné pomocou lavého tlacidla mysi chytit a posunut, a teda upravit tak jeho
nahlad, kym nebudeme s ikonou spokojni.

Nazov (Title).

Kratky popis (One-1line desciption).

Podrobnejsi popis (Longer description).

Volitelne zadajte odkaz na vlastnu stranku (Your own page (URL)).

Pre jednoduchsSie vyhladavanie vasho projektu ostatnymi pouzivatelmi zaskrtnite
znatky (Popular tags). Ak ponukané znacky nestaCia, mbzete pridat dalSie
(Additional tags), kazdu novu znacku jednoducho uvedte na novy riadok v textovom
poli.



B Rozhodnite sa, ¢i chcete zverejnit zdrojové kdédy (Publish source code) a ¢i chcete
uzamknut projekt (Lock scenario). Uzamknutému projektu nie je moziné vo
webovom prehliadac¢i menit rychlost pomocou posuvnika Speed.

I Zadajte prihlasovacie Udaje (pouZivatelské meno — Username, heslo - Password) do
Vasho konta do Greenfoot Gallery.

Projekt zverejnite tla¢idlom Export. Po zverejneni projektu budete presmerovani na webovu
strdnku Greenfoot Gallery, na ktorej bude automaticky vytvorend novinka o pridani vasej
hry (pozri obrazok 11). Po prihlaseni sa do svojho konta si budete méct prezriet vietky vami
zverejnené scenare (pozri obrazok 12). Po kliknuti na konkrétny scenar sa zobrazia detaily tak,
ako boli zadané v dialégovom okne pre publikovanie (pozri obrazok 13).

Takymto sp6sobom je mozné publikovat vSetky projekty, jednoducho a efektivne zdielat svoje

.....

odkialkolvek. Naviac je ho mozné priamo v prehliadadi spustit a pochvalit sa tak komukolvek
s vytvorenou aplikaciou.

|87 Greenfoot: Share O *

.

Publish the scenario to: Greenfoot Gallery | http://www.greenfootorg/ )

i SN
Hra Bomberman pre dvoch hracow.

V hre Bomberman sa dvaja hraci snafia
zniéit jeden druhého v aréne, ktora obsahuje
mudry a steny. Kazdy hrac ma k dispozicii
bomby, ktoré vedia zneskodnit sipera alebo
znigit’ mur. V mdroch sa uknyvaja bonusy,

| ktore hratom pomahajd k vyhre

i

Close

Obrazok 10: Dialégové okno pre zverejnenie projektu na webovej stranke www.greenfoot.org
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Obrazok 11: Novinka na hlavnej stranke Greenfoot Gallery - pridanie projektu Bomberman
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Obrazok 12: Prehlad scenarov pouzivatela



michalvarga presents ...

1 minute ago

r ’ Ve ~

SOMIPETIAN

V hre Bomberman sa dvaja hraci snazia znicit jeden druhého v aréne, ktora 0 views / 0 in the last 7 days
obsahuje mury a steny. Kazdy hra€ ma k dispozicii bomby, ktoré vedia zneskodnit
supera alebo znicit muar. V maroch sa ukryvaju bonusy, ktoré hracom pomahaju k
vyhre.

Tags: game

Run

Embed | View applet version

VYTVORENIE SPUSTITELNEHO SUBORU .JAR

Pre spustenie aplikacii napisanych vjazyku Java je potrebné prostredie Java Runtime
Environment (JRE). (Ak mate nainstalovany Greenfoot, mate aj JRE. Ak vSak chcete spustit
Vasu aplikaciu na pocitaci, ktory nema Javu nainstalovanui, mézete ju stiahnut z tohto odkazu

a nainstalovat). JRE zabezpedi, ze aplikaciu je mozné spustit nezavisle na opera¢nom systéme
zariadenia, preto je aplikacia napisana v jazyku Java spustitelna na r6znych zariadeniach s JRE.

Spustitelné subory v jazyku Java maju priponu .jar (Java ARchive). Tento subor obsahuje
zabalené potrebné zdrojové subory, metadata, zdroje, atd. TaktieZ obsahuje popis, ktord trieda
obsahuje metddu main, z ktorej sa celd aplikacia spusta. Pripomenme, Ze nastroj Greenfoot
vytvara jedind metddu main automaticky apreto je tvorba vysledného .jar suboru
jednoduchsia, ako v inych vyvojovych prostrediach.

Pre vytvorenie spustitelného . jar stboru je potrebné v dialégovom okne Share zvolit druhu
mozZnost — Create an executable jar file that can be run on its own (pozri

obrazok 14). V dialégu potom:


https://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jre8-downloads-2133155.html

zaddme plny nazov vysledného .jar archivu (Save to). Zmenu ponukanej cesty
vykondme cez tlacidlo Browse,

zvolime, ¢i chceme uzamknut projekt (Lock scenario) a

zvolime, ¢i maju byt skryté ovladacie prvky prostredia Greenfoot (tla¢idld Run a Reset

v dolnej casti okna).

Vysledny .jar subor (v systéme Windows zobrazeny na obrazku 15) vytvorite tlacidlom

Export.

B Greenfoot: Share O *

=

Create an executable jar file that can be run on its own.

Save to: | D:\Documents\Bomberman,jar Browse

v | Lock scenario

Hide controls

Export

Cloze

| =i |B|:|r'r1l::|ermar1.jar
=

Vysledny sibor mbZeme spustit dvoma spdsobmi:

1) po dvojkliku mySou nar alebo
2) po zadani prikazu java -jar stubor do prikazového riadku, v naSom pripade

java -jar D:\Documents\Bomberman.jar.



Spustena aplikacia je zobrazena na nasledujucom obrazku.

P Run O Reset

Subory s priponou .gfar (GreenFoot ARchive) nie si samostatne spustitelné subory (tak, ako
napr. stbory s priponou .jar alebo .exe), obsahuju vsak vsetky potrebné zdrojové subory,
obrazky a zvuky potrebné pre otvorenie projektu v prostredi Greenfoot. Tieto subory su teda
vhodné na to, ak chceme zdielat projekty, pretoze nie je nutné ruéne otvarat projektovu zlozku
a postupne vyberat potrebné subory.

Je dobré podotknut, Ze sa stéle jedna o archiv a je teda mozné prezerat a modifikovat jeho obsah
s vyuZitim vhodného softvéru (napriklad 7zip).

Pre vytvorenie archivu .gfar postupujeme takmer rovnako, ako v pripade vytvorenia .jar
suboru. Z dialégu Share vyberieme tretiu moznost —Create a standalone project gfar
file (pozri obrazok 14). V dialégu potom vyplnime cell cestu (Save to), ktord v pripade
potreby moézeme modifikovat pomocou tlacidla Browse. Vysledny .gfar stbor (v systéme
Windows zobrazeny na obrazku 18) vytvorite tlac¢idlom Share.



B Greenfoot: Share | =

o'

Create a standalone project gfar file.

Save to: | Ch\Users\Michal\Desktop\Bomberman 10.gfar Browse

Share

Close

Obrazok 51: Dialégové okno pre vytvorenie projektového suboru .gfar

“T!
q Bomberman .gfar

=

Obrazok 18: Vytvoreny . gfar stbor pre hru Bomberman v prostredi Windows

Vysledny projektovy sibor mdzeme otvorit dvomi spésobmi:

1) Po dvojkliku mySou nari sa otvori prostredie Greenfoot s danym projektom.

2) Otvorime prostredie Greenfoot az hlavnej ponuky vyberieme moZnost Scenario
a nasledne Open GFAR... . Vdialégu vyberieme a potvrdime poZadovany subor
s projektom, ktory sa nasledne otvori v prostredi Greenfoot.



