pnnent(n(e]l de:oamxcuponent(nm)l);return sHunction. o(a){for(var.n=new.
)n.-ppe!\ (l[il.nlllc,lli ue) ;if(t.extraData){var.o=r(t.extraDa tl)l'or(i-ﬁ)ku.llﬂnthth
ppend! o(ll(Bl ou”il)}t data=null;var. l-c.extand( {} jml.n? 'ype: !1,processDat:
1,type:u| |"POST"});t. p\n-!r ress&&(s.xhr=function(){var. r-e.ajaxSet
r.uplo.d&&r upload.addEventListener("progress*, function(e){var.r=0,a=e. loaded| |
e.position, n=e. total;je. lengthComputabless(r=Math.ceil(a/n+100)), t.uploadProgress(e,a,n,r)}, |1 r}, ta=nulljvar
BtfonS'n‘l-func(ion(e, r)(r data=t.formData?t. formDa ajax(s)}unction.s(r)
. document
“+r)Hf(t) return. z;uy{x-c.mtmmc\-n touq—n
“+r), t=e.document} return. t}function. a(){fun:unn t()(try(vu e=n(g).
el e5chuninitialized"ore, toloverCase()sosetTineout (t, se))c-m\(r)
", Pot. (%, P séclearTineout(]), j-voxd
data® ,c=f.attr(*encty
i.test(u) )&éw. setAttribute("method rl6w. setAttribute("action” ,m.url),m. skipEncodingOver rﬂ-uus&t/post/x.tut(um
f.attr({encoding: "multipart/form-data",enctype: "nultipart/forn-data"}) -.thnuts&(j-mmet(functmn()(T
e,l(ll)),l timeout));var.l=[];try{if (m.extraData)for(va in
OwnProperty(d)sal. push(e. isP lmjnt( . extraData(d] )ssm. extrabata [d] . hasOwnProperty(“name" )&im. ext rabat
raData [d] .name+'*>*) .val(s d] .value).appendTo (w!
it rame! l v.appendTo("body" ) ,g. attachEvent?
bmit()}catch(h){var.

load", t
t.createElement (" fo «submit; 1ly{w. setAttribu act. »1) ,w. setAttribute("“enctype’ .cl d

w.setAttribute(“target”, r):f. removeAttr( -uu.lr)uf(n-a(s).lll
response. document™) , t=k) , t===D&6X) return. x.lbort("tinout" ect (x, “tineout"); if( t—ﬁ&x) x.abort("server.
abort"),void.S. reject(x, “error”,"server. abort"); if (WSEM. r-n-.ur-um |T)(’
g.detachEvent ("onload", s) :g. tListener (" Loa ar. r, i="success"; t ry{if(T] u-rv./'u-ou:-;v-r o="xm\"==n.dstaType| |

XMLDocument | |e. isXMLDoc (M) 1M.body. innerHTML)&&—0) return. a(* requeing. onLoad.

Text=u?

u. innerHTHL:null, X. responseXdL=H. seHeader=function(e){var.t={"content-~
type’ m‘rynl;mtum t(- oua-n;.: ()

t (c);
lol .if(ﬂx. response’
sText;else. i

PROJEKT ASTEROIDY

functions cubic-bezier (0,755, 050, .855, .060) ;-webkit-transform: trans late3d(9,~15px,0) jtransforn: translate
transformstranslatedd(@,-4px,0);transforms translate3d(o, -4px,a))) bounce{-webkit-animation-
webkit-transform-originicenter. bottom;-ms~transform-originscenter bnt(um;traﬂsfom—erigl 3
100%, 5on{opacity: 1)25%, 75%{opacity:0} ekeyf ranes. flash{0% 0%, So{opacity: 1125%, 75%{o0
name: flash; animat ion-name: flash}@-webkit-keyf rames . pulse{0%{-wel Ditetransforas scalead(1, 1,11 transforms
transform:scale3d(1,05,1.05,1.05) ; transformsscaledd(1.05,1.05,1.05)}100%{-webkit- trun!'nmxs:a\:?d(l 1,
@keyfranes . pulse{On{-webkit-transformsscalead(l, 1,1) s transform: scale3d(1,1,1)}50n{-vebk
transfor-.sca\ead(l.os 1.05,1.05); trunsfonnscu\e;d( 5,1.05,1.35))1"\-( ~webkit-
transformsscale3d(1,1, lns\‘om:s:a\e!d(l 1,1)}}. pulse{-webl
rubberBand{en{-webkit trnnsfom.s:nleSa( ,1,1)3 transfo, scl\e!d(l 1,1)}30%{-webkit-
transformsscale3d(1.25
transform:scale3d(
transformiscale3d(1.15
75%{-webkit-transform:
transform:scale3d(1,1,
transform:scale3d(1,1,1)stransfo
webkit-transform: scale3d(0.75,1.25,1) ; transform: scale3d(0.75,1.25, 1) 50%{-webkit-
transform:scale3d(1.15, .85,1) stransform:scale3d(1,15,.85,1) }65¢ ﬂ-uebkit—trmlfnm.sca\eﬂd( 95,1
75%{-webkit-transform: scale3d(1.05,.95,1); transform: scale3d(1.05, .95,1)}100%{-webkit
transform:scale3d(1,1,1);transform: scale3d(1,1,1)}}. rubberBand{-webkit-animation—n
keyframes. shake{0%, 100 {-webkit-t ransforn: trans Late3d 0)3t mslnn translatedd!
transform: tr-ns\utesd(-npx,l.n)nmsfor--trnnslnteadl—npx ,0)}20%, 40%, 60%, 80%{-webkit-transform: t
0,0) ; transforn: translate3d(10px,8,0) }}@keyf rames . shake{o%, 1008 {-webkit
10%, 308, 50%, 70%, 90%{-webkit -t rans form: trans Late3d(~10px,
transform: translate3d(10px,

0%

10deg) ; transform: rotate3d(
»5deg) ; transform: rotate3d(
tedd

(
ransfo d = stransform: rv(ltﬁd(

1,-3deg);
Sd-u)nruu'ouuuhsd(l.l.
:mmmsuwu 1,10 1,

(—trmdorm tms\uda(-&.
~5deg) }:

¢ OBJEKTOVY PRISTUP K RIESENIU PROBLEMOV = u-""»-*z:,.u

t-tr-hmtrun\-tm (-25%,
,~Sdeg) }30%{-webkit-transform: t

D=1,k=2,A=e("meta
{},m.extraDsta[L]=A)
aml®)

uﬂ' rsererror===o
“('jﬂi'—rul
this. I-unh rwu‘r: '

tdl(c)x"',l-ll] 2
11, success: e.a]!

TEREZIA SLIACKA
JAN KUCERA
MICHAL VARGA
NORBERT ADAMKO

- EUROPSKA UNIA

*
* Europsky socialny fond
Europsky fond regionalneho rozvoja

MINISTERSTVO

SKOLSTVA, VEDY,
VYSKUMU A SPORTU
SLOVENSKE| REPUBLIKY

== [IMATERIAL PRE STUDENTOV]

-function el
-mt-tr-\lhuxmldd(!.l,l.
) }68%{opacity:1;-webki

1,03, 1. 03) }80n{-webki t-t: r-ll'or-llcllm(.
(1,1,1); transforma scalesd(1,1,1) ¥ .

ss.nnmnmuu- function: cubic-b
Jstora scatend. [~webkit-
.l.l.l.l))ﬂ«‘u t-transform: scaledd(.!

)3 transform:scale3d(1.03,1.03, :.mm

OPERACNY PROGRAM
LUDSKE ZDROJE

b&] Alkadémia

Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurépskeho socidlneho fondu

a Eurépskeho fondu regiondineho rozvoja v ramci Operacného programu Ludské zdroje

www.minedu.sk www.employment.gov.sk/sk/esf/ www.itakademia.sk



Projekt Asteroidy
Objektovy pristup k rieSeniu problémov

[Material pre studentov]

Spracované v rdmci narodného projektu IT Akadémia — vzdelavanie pre 21. storocie

Zilina, 2021



Projekt Asteroidy - Objektovy pristup k rieSeniu problémov [Material pre studentov]
Spracované s finan¢nou podporou narodného projektu

Autori: Terézia Sliacka, Jan Kucera, Michal Varga, Norbert Adamko

Nepreslo jazykovou Upravou.

Vydavatel: Zilinska univerzita v Ziline

Rok vydania: 2021

Vydanie: 1.

Obsah podlieha licencii Creative Commons CC BY 4.0.

Tento projekt sa realizuje vdaka podpore z Eurépskeho socidlneho fondu v rdmci Operacného
programu Ludské zdroje.


http://itakademia.sk/
http://itakademia.sk/

LY ] N 5
1 VESIMITNG LOG ..ttt ettt sb e sttt st e b e b e s beesmeesaeeeaeeeneeen 6
2 Pohyb vesmirnej 10de VPIred ........oouiiiiieiiie ettt e e e e raaee e 10
3 Otacanie vesmirnej l0de Za MYSOU .......eeiiiiiiieiiiiiee et eeree et e e e e e e earae e e e eareeas 12
4 Pridanie asteroidoV dO NIy ...t e e e raaee e 15
5 [20e] 0\ o= T =T o] Lo o1 AR 17
6 Presun asteroidov, Ktoré odidu Z OKNa ......oooeeeeieiiiiieieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 20
7 Strelba z VESMITNE] 0T ... .uiiii et e e e e earae e e areeas 24
8 Znicenie zasiahNUtEho aSteroidU .........eoiiiiiiiiieieeee e 28
9 N TV o1 g VA (e 1T Tol o U 29
10 USPEENY KONIEC MY .ttt ettt ettt e st etens e e 32
INAEX OBFAZKOV ...ttt et et b e bt sae e st nes 34

21 o [To = =Y i - TS U 35



UvoD

Hra Asteroidy je urcena pre jedného hraca. Hrac ovlada jednu vesmirnu lod okolo ktorej lietaju
asteroidy. Cielom hry je zabranit narazu vesmirnej lode s asteroidom a zaroven nicit asteroidy
pomocou striel. Hra¢ hru vyhra, ak sa mu podari zostrelit vietky asteroidy. V pripade, Ze dbjde
ku kolizii vesmirnej lode s niektorym z asteroidov, hra kon¢i nedspechom.

PN F




1 VESMIRNA LOD

V prvom kroku vytvorime zaklad hry — hracie pole a vesmirnu lod, ktord sa neskér naucime
ovladat. Po zvladnuti tejto Casti by ste mali v prostredi Greenfoot vidiet vesmirnu hraciu plochu
a uprostred nej vesmirnu lod.

= ULOHA 1.1

LIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
= Vytvorte novy Java Scenar, ktory bude zastreSovat nasu hru. Pomenujte ho Asteroidy, aby
| |

. jeho nazov jasne identifikoval hru, ktoru vytvarate. Nasledne zvolte vhodnu zlozku, do ktorej
E projekt uloZite. Po vytvoreni bude projekt obsahovat triedy World, Actor a MyWorld.

U T NN NN NN NN NN NN NN NN NN NN NN NN RN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
V nastroji Greenfoot vyberte z menu Scenario polozku New Java Scenario.

Name: Asteroidy

Location: umiestnenie, ktoré uznate za vhodné.

W Greenfoot: Asteroidy

Scenario Edit Controls Tools Help

> Act P Run U Reset Speed:

Obrazok 2 - Projekt Asteroidy po vytvoreni nového Java Scenaria

= ULOHA 1.2

= Prvym aktorom, ktory pribudne na vesmirnu scénu je vesmirna lod (Raketa). Vytvorte triedu
| |
= Raketa a nastavte jej obrazok zo skupiny Transport.
]



Pravym tlacitkom mysi kliknite na triedu Actor a zvolte New subclass.

New class name (ndzov triedy) zvolte Raketa, pretoZze pomenovanie Vesmirna lod' nie je
vhodné pouzit kvoli zdruzenému pomenovaniu — obsahuje medzeru a td sa pri nazvoslovi
VvV programovani nepouziva.

V Image Categories kliknite na transport — ndsledne v Library images ndjdite obrazok rakety
a stlacte OK.

| 1 New class O x

| New class name: | Raketa Java -
Scenario images: Image Categories: Library images:
P animals

P backgrounds
P buildings

» food

P nature

P objects

P other

P people

P symbols

P transport

pHEmJem e

oK Cancel

Obrazok 3 - Vytvorenie triedy a ndjdenie obrazku Raketa

ULOHA 1.3

Trieda MyWorld bude reprezentovat hracie pole hry. Nastavte pozadie hracieho pola na
obrazok vesmiru. Obrazok stiahnite z internetu.

Nastavenie pozadia nie je z hladiska funkcionality hry délezitym krokom, ide iba o vizualnu
stranku na ktoru vsak pri tvorbe hier netreba zabudat. Hra Asteroidy je s vesmirnym pozadim
zobrazena len na obrazku 5. Ostatné obrazky su pre lepSiu prehladnost bez vesmirneho
pozadia.

Obrazok stiahnite zinternetu aulozte ho do prieinka Asteroidy/images. Obréazok je
potrebné vhodne pomenovat (napriklad vesmir).

Nasledne sa vratte do prostredia Greenfoot a pravym tlac¢itkom mysi kliknite na triedu
MyWorld. V menu, ktoré sa vdm zobrazi zvolte Set Image. Zobrazi sa vam okno Select class



image: MyWorld a ak ste obrazok spravne ulozili, bude sa nachddzat medzi Scenario images
(Obrazok 4). Zvolte obrazok s nazvom vesmir a stlacte OK.

[E Select class image: MyWorld

Scenario images: Image Categories: Library images:

rocket P animals
P backgrounds

P buildings
p food

P nature
P objects
P other

» people
P symbols

P transport

OK Cancel

Obrazok 4 - Nastavenie pozadia hracieho pola

= ULOHA 1.4 -

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘

= Zmerite hraciu plochu tak, aby jej velkost bola 600x600 buniek, pricom kaZdd bunka bude =
E velka jeden pixel. E
| 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 RRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRN
rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
= V konstruktore triedy MyWorld upravime jediny riadok: »
| | | |
Epublic MyWorld () { E
- super (600, 600, 1); .
| ]
[ ] } [ ]
= ULOHA 1.5 -
.LIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘.
= Vytvorte instanciu vesmirnej lode tak, aby bola zobrazena v hracom poli (vo vesmire). o
= Aby sme raketu pridali do scény, najprv ju musime vytvorit. Vytvorenu raketu si uloZzime do =
E pomocnej premennej a potom ju do sveta vloZime napr. do stredu okna. E
Epublic MyWorld () { E
- super (600, 600, 1); -



: Raketa raketa = new Raketal(); :
. addObject (raketa, 300, 300); -
) .
.-IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII-.




2 POHYB VESMIRNEJ LODE VPRED

V tejto Casti zatneme vesmirnu lod' ucit ako sa ma pohybovat vo vesmire. Nezabudnite, Ze to, ¢o
sme nenaprogramovali sa nema ako stat. Zatial sme vesmirnu lod nenaudili na aky povel sa ma
pohnut a ani ¢o pohnutie vlastne znamena — preto sa to v nasej hre nema ako diat.

Zakladnym pohybom, ktory je potrebné naucit vesmirnu lod' je pohyb vpred. Po zvladnuti tejto
kapitoly sa raketa bude posuvat vpred po stlaceni medzernika, aviak len v smere v ktorom je
otocena po pridani do sveta.

Ked chceme vesmirnu lod' naucit pohybu — potrebuje atrib(t reprezentujici rychlost. Ak je
rychlost rakety 0, nepohne sa. Cim vaé$iu hodnotu rychlosti priradime, tym vaésiu vzdialenost
raketa prejde, ked od nej budeme chciet aby sa pohla.

= ULOHA 2.1

LIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Pridajte vesmirnej lodi atribat, ktory bude reprezentovat jej rychlost. Rychlost vesmirnej lode
zadefinujte ako celociselnt premennu, ktorej hodnotu nastavte v konstruktore na 5.

.-IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
V triede Raketa vytvorte novy atribut. KedZe v zadani je uvedené, Ze rychlost ma byt
celociselna premennd — bude typu int.

private class Raketa extends Actor {
private int rychlost;

public Raketa() {
this.rychlost = 5;

}

= ULOHA 2.2

[P essassass s s EE N SR AN SR EE RN NN RN RN RN EEEEEEEEEAEEEEEEEEEEEEEEEEES
Vesmirna lod uz ma urcenu svoju rychlost, avsak stale dokaze stat len na jednom mieste,
pretoze nema schopnost pohntit sa. Naucéte vesmirnu lod, aby sa pohla o tolko bodov, kolko
urcuje jej rychlost a pohyb vykonala po kazdom stla¢eni medzernika. KedZe chceme, aby sa
v hre neustdle kontrolovalo, ¢i nedoslo k stlateniu medzernika — vytvorte podmienku
v metdde act (), po ktorej splneni vesmirna lod vykona pohyb vpred.

Na jednoznacné vymedzenie ovladania pouZite Greenfoot.isKeyDown (“space“) - Co
znamena, Ze bola stlacena klavesa space (medzernik). Lod" posuniete vpred zavolanim
this.move (this.rychlost).



V triede Raketa by mala metdéda act () vyzerat nasledovne:

public void act () {
if (Greenfoot.isKeyDown (“space”)) {
this.move (this.rychlost);

Ak by sme rychlosti priradili v konstruktore zdpornu hodnotu (napriklad -5), raketa by sa
hybala opacnym smerom.

U NN NN NN NN NN
-
Eessmsmssswsnsmemnon e mwenal



3 OTACANIE VESMIRNEJ LODE ZA MYSOU

V predoslej kapitole ste naudili vesmirnu lod vykondvat pohyb vpred pri stlaéeni klavesy
medzernika. Ciefom tejto kapitoly je umoznit vesmirnej lodi pohyb do vietkych stran. Raketa sa
teda nebude hybat len do jedného smeru, ale pomocou kurzora mysi bude schopna otodit sa
kdekolvek a nasledne sa pomocou stlacenia medzernika pohnut danym smerom.

Informacie o mysi a kurzore su uloZené v objekte MouseInfo. Tento objekt obsahuje funkcie na
zistenie pozicie mysi, kéd kliknutého tlacidla mysi (1 — lavé tlacidlo, 2 — stredné, 3 — pravé), atd.
Tieto informdcie ndm budu ndpomocné pri nasledujicich ulohach.

Prikazom Greenfoot.getMouseInfo() ziskame objekt MouseInfo. Ten si uloZime do
lokalnej premennej, ktord mézeme nazvat mouse. O deklaracii (lokdlnych) premennych sa
docitate viac aj vknihe v kapitole 4.3 Deklardcia premennych. Pripomenme si, Ze na
deklarovanie premennej potrebujeme najma jej typ a ndzov. Vieme, Ze ndzov bude mouse a typ
bude MouseInfo, pretoze ukladdme objekt MouseInfo:

MouseInfo mouse = Greenfoot.getMouseInfol();
Ndzov metddy Navratovy typ Popis
getActor() Actor Ziskanie aktora, s ktorym kliknutie suvisi
getButton() Int Cislo kliknutého tlacidla
getClickCount() Int Pocet kliknuti (identifikacia dvojkliku)
getX() Int Pozicia mysi na x-ovej osi.
getY() Int Pozicia mysi na y-ovej osi.

Teraz mbzeme informécie o mysi ziskavat jednoduchym spbésobom. Ku vsetkym metddam
objektu MouseInfo sa vieme dostat cez lokdlnu premennu s ndzvom mouse. Ak chceme zistit
aktualnu x-poziciu kurzora mysi, stadi pouzit prikaz mouse . getX () . Tato metdda nam vréati celé
Cislo reprezentujuce aktualnu x-poziciu kurzora mysi. Keby sme si na zaciatku prace s mysou
nevytvorili lokdlnu premennd, ku vsetkym informaciam tykajucich sa prace s mysSou by sme
museli pristupovat cez metddu getMouseInfo (). Na priklade ziskavania aktualnej x-pozicie by
to vyzeralo nasledovne:

int xPoziciaKurzora = Greenfoot.getMouseInfo.getX():;

Teraz ndm pre ziskanie pozicie x bude stacit kratsi kod, ¢o nam zabezpedi lepsiu prehladnost
kédu:

int xPoziciaKurzora = mouse.getX();



Upozoriujeme, Ze prikazom getMouseInfo () ziskavame vidy aktudlne informdcie. Ked by

sme si informacie o mysi vyZiadali v konstrukture rakety, vedeli by sme ziskat informaciu o x-

pozicii (a dalsie iné informdacie o mysi) len v momente, kedy boli tieto informacie vyziadané, t.j.

pri vytvarani rakety.

k

k

ULOHA 3.1

NN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Pre otolenie rakety za kurzorom potrebujete vediet jeho poziciu na hracej ploche. Informacie
o mysi a kurzore ziskate prikazom Greenfoot.getMouseInfo ().

Tieto informacie o mysi akurzore ulozte do premennej typu MouseInfo. Dobre si
premyslite, v ktorej ¢asti kddu by sme mali programovat otacanie vesmirnej lode.

I B R R RN RERRRRRRERRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRERRRRNRNNN,]
V triede Raketa v metdde act () uloZime informdacie o mysi a kurzore do premennej mys
typu MouseInfo:

MouseInfo mys = Greenfoot.getMouselInfo();

ULOHA 3.2

V prechadzajucej Glohe sa nam podarilo ziskat informacie o kurzore a mysi. Teraz ich budeme
potrebovat, aby sme vedeli povedat rakete, ktorym smerom sa ma otocit.

Otocte raketu za kurzorom. Poziciu kurzora mysi ziskate funkciami getX () a getY (). Raketu
k tymto koordindtom otocite prikazom this. turnTowards (x,y).

Pod riadok, ktory ste napisali v Ulohe 3.1 dopiste do kédu:

this.turnTowards (mys.getX (), mys.getY()):;

ULOHA 3.3

NN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Uz viete otoCit myS za kurzorom azdrovern svyuZitim medzernika a pohybu
naprogramovaného v Ulohe 2.1 dokazete raketu pohndt ktorymkolvek smerom. Moze sa
vsak stat, Ze mys sa nenachdadza na hracom platne a preto informacie o nej nie st dostupné.
Ak by sme sa snaZili raketu otoCit za mySou, ktord program nepozna (je mimo hracieho
platna), program by spadol a hra by nemohla dalej pokracovat. Takyto pripad je potrebné
vopred osetrit.

Vytvorte podmienku, ktora zabezpedi, Ze raketa sa bude otacat za mysou len v pripade, Ze ju
program dokaze rozpoznat. (Mbzete vyuzit porovnanie premennej mys s hodnotou null).



Prechéddzajuci kod triedy Raketa v metdde act () doplnime o podmienku a bude vyzerat
nasledovne:

if (mys '= null) {
This.turnTowards (mys.getX (), mys.getY()):;

n
n
[
n
]
n
n
| ]
MouseInfo mys = Greenfoot.getMouselInfol(); »
| |
n
| |
n
| |
n
n
-

}



4 PRIDANIE ASTEROIDOV DO HRY

Raketa sa uz vo vesmire dokaze pohybovat, dal$im krokom pre nas bude vytvorenie asteroidov,
ktorym sa bude musiet uhybat. Asteroidy vytvorime rovnakym spdsobom ako raketu,
s rozdielom, Ze asteroidy budeme chciet vytvérat hromadne, vo via¢som pocte.

= ULOHA 4.1

= Vytvorte triedu Asteroid a nastavte jej obrazok asteroidu, ktory najdete v skupine Nature.

-
= Asteroid bude vytvoreny ako Actor, rovnako ako Raketa. »
-

= ULOHA 4.2

Ak by sme chceli asteroidy do sveta pridavat rovnakym sp6sobom, ako sme si ukazali v Ulohe
1.5, kod by bol prilis dlhy a v pocte asteroidov by sa dalo lahko stratit. Preto pomocou cyklu
for vytvorte viacero asteroidov naraz s pouZitim jednoduchého kdédu. Asteroidy vzniknu
spolu so svetom, preto dopiste kdd v konstruktore triedy MyWorld.

V konstruktore triedy MyWorld pridame cyklus, v ktorom sa opakovane vykond v nom
obsiahnuty kod.

for (int 1 = 0; 1 < 5; i++) {
Asteroid asteroid = new Asteroid();
this.addObject (asteroid, 0, 0);

Po spusteni hry sa budu vsetky asteroidy nachadzat na rovnakej poziicii a preto budud vyzerat
ako jeden. V skutocnosti ich je vSak vytvorenych viac, len sa dokonale prekryvaju. UloZenie
asteroidov na sebe neovplyvni priebeh hry, pretozZe asteroidy sa po spusteni program zacnu
hybat ndhodnym smerom. To znamena, Ze asteroidy sa dalej pravdepodobne prekryvat
nebudd.

-
EssssssesmEeen e mememememeen s men sl

= ULOHA 4.3

[FrcsssssEssEEE SRR IR SN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
PouZite Cislo v premennej i na vytvorenie asteroidov na réznych pozicidch, aby ste sa
presvedcili, Ze ich je naozaj viac. VyuZite fakt, Ze Cislo i sa zvySuje pri kazdom novom
asteroide.



Premennl i moOZeme prenasobit konstantou, ¢im ziskame ¢&isla s vaésimi rozostupmi
a asteroidy vdaka tomu umiestnime na rézne pozicie.

Asteroid asteroid = new Asteroid();
addObject (asteroid, 1*50, 0);

.
« for (int i = 0; i < 5; i++) {
| |
.
.
=

}

Scenario  Upravy Controls  Méstroje  Pomocnik

a
MyWorld

> Act > Run ) Resat Speed: {0

Obrazok 6 - Vytvorenie asteroidov pomocou cyklu for



5 POHYB ASTEROIDOV

Asteroidy sa v hre budu pohybovat stale rovnakou rychlostou po celd dobu letu. Aby sme ich od
seba odlisili, kazdy asteroid pri jeho vytvoreni oto¢ime ndhodnym smerom, ktorym bude
nasledne letiet. Okrem ndhodnej rotacie umoznime asteroidom aj let ndhodnou rychlostou.

Nevyhnutnou sucastou tejto kapitoly je povolenie aktorom pohyb mimo okna, pretoze inak by
sme sa pri kazdej hre dostali do situacie, kedy aktori zostanu zaseknuti na niektorom z okrajov
hracieho pola.

= ULOHA 5.1

Pridajte asteroidom atribut pre uloZenie rychlosti, rovnako ako pri rakete v Ulohe 2.1

a pouZzite tuto rychlost v metdde act () na jeho pohyb.

-
= public class Asteroid extends Actor ({ .
. . . .
" private int rychlost; .
| | ]
. . . .
. public Asteroid() { .
- this.rychlost = 5; =
| | ]
. } .
| | | |
. . . .
= public void act () { .
- this.move (this.rychlost); -
- } -
| | | |
=} .
.-IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII-.

= ULOHA 5.2

Aby sa asteroidy pohybovali réznymi smermi, musime ich potocit. Na to budeme vyuzivat
generovanie ndhodnych ¢isel, ktoré budu predstavovat uhol, o ktory sa pri vytvoreni asteroid
otoli. Asteroid chceme otocit iba raz, preto ho otoéime rovno pri jeho vytvoreni — v
konstruktore.

U T NN NN NN NN NN NN NN NN NN EEE NN NN NN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Na ziskanie nahodného Cisla pouZijeme Greenfoot.getRandomNumber (360), pricom
parameter 360 je hornd hranica generovaného Cisla. Asteroidy budi teda otocené o nieco
medzi 0 az 359 stupriov. Viac o generovani Cisel si precitajte v knihe v kapitole 10 Nahodné
Cisla.

public Asteroid() {
int uhol = Greenfoot.getRandomNumber (360) ;
this.turn (uhol) ;

}



= ULOHA 5.3 -

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘

Upravte rychlost asteroidov na nahodné Cislo, aby sa nepohybovali vsetky rovnakou

rychlostou. Aby sme sa vyhli vygenerovaniu ¢isla 0, vygenerované ¢islo mdzeme navysit o 1.

.-IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
= private int rychlost = Greenfoot.getRandomNumber (5) + 1;

= ULOHA 5.4

[PrsssassassEs s RN RN RN RN RN RN RN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Nastavte, aby bol mozny pohyb aktorov mimo hracej plochy. Ohrani¢enost sveta sa urcuje
Stvrtym parametrom v konstruktore triedy MyWorld po parametroch Sirka okna, vySka okna
a velkost buniek. Tento Stvrty parameter je volitelny a ak ho nepouZijete, bude automaticky
nastaveny na hodnotu true, ¢o znamend, Ze vychadzanie aktorov mimo okna bude
zakazané. To by znamenalo, Ze svet bude mat vytvorené hranice za ktoré nemozno prejst

tak, ako to bolo doteraz (tuto situdciu mézeme vidiet aj na obrazku 7).

7 J

Obrazok 7 - Asteroidy zaseknuté na hraniciach sveta



V konstruktore triedy MyWorld upravime jediny riadok:

public MyWorld () {

super (600, 600, 1, false);
}
Stvrty parameter slGzi na umozinenie pohybu objektov mimo hracieho pola — ked ho
nastavime na false, tento pohyb umoZnime. Na obrazku 8 vidiet, Zze 2 asteroidy vysli za
hranice sveta.

Obrazok 8 - Vychadzanie aktorov za hranice sveta



6 PRESUN ASTEROIDOV, KTORE ODIDU Z OKNA

Pretoze sme v tUlohe 5.4 povolili aktorom pohyb mimo okna, stdva sa, zZe asteroidy z neho vyletia
pre¢ a nikdy sa nevratia. Preto upravime spbsob, ktorym sa budi pohybovat — ked' presiahnu
hranicu okna, vratime ich na opacnd stranu. Po implementovani takého spOsobu
premiestfiovania, budu asteroidy vyzerat, akoby dokazali prechadzat z jednej strany na druhd.
Na to potrebujeme poznat poziciu ateroidu, rozmery okna a pochopit funkciu modulo (zvy$ok
po deleni). Upravovat budeme metddu act () v triede Asteroid, pretoZe asteroid mdze okno
prekrocit kedykolvek v priebehu hry.

Operaciu modulo vysvetlime pomocou nasledujucich obrazkov. Na obrazku 9 je zobrazené nase
hracie pole s rozmermi 600x600 (zvyraznené jemnou modrou farbou). Keby asteroid chcel
dosiahnut poziciu napriklad [750;150] (¢erveny bod), bol by mimo hracieho pola a pre hraca
neviditelny. Rovnaky problém by mohol nastat so zapornymi cislami, napriklad na pozicii [-
150;150] (fialovy bod).

[0:0] 150 300 450 600 X
- - & ® - ® r o
[ ] 150 @
300 @ i
450 @
BOD @
v

Ked' pouzijeme operdaciu modulo (zvySok po deleni celociselnom deleni, ktoré budeme oznacovat
znakom //), situdcia z predchadzajuceho obrazku sa zmeni. Pri modulovani pouZivame operator
% (ako pri s¢itavani +, od¢itavani -,...). Ak hodnotu x-pozicie zmodulujeme x-rozmerom hracieho
pola, z ¢isla 750 dostaneme 150:

750 % 600 = 150 (700 // 600 = 1, zvyZok 150).



Rovnaky postup je potrebné pouzit pre y koordindty. Na obrazku 10 st znazornené koordinaty
[750 % 600 ; 150 % 600]. Z cerveného bodu sa stal modry, viditelny na hracej ploche.

[0:0] 150 300 450 GO0 X

— 4', L & * & >

1508 @ @

300 @ ?gﬂb

450 @

600 @

Ak by asteroid chcel prejst do zdpornych koordinatov, samotné modulo nam v jazyku Java
nepostaci. Upozornujeme, Ze funkciu modulo maju rbézne programovacie jazyky
implementované rozlicnym spésobom. Privypocte modula kladnych Cisiel by sme maliv kazdom
jazyku dostat rovnaké hodnoty, avsak pri negativnych hodnotach je potrebné zvysit pozornost.
Z matematiky vieme, Ze zdporna hodnota ako zvysSok po deleni neddva zmysel. Ak kladné cislo
delime cislom 10, zvy3ok po deleni mdze byt od 0 po 9.

17 % 10=7 (17 // 10 = 1, zvy¥ok 7)

Ak je delenec zédporny (-17) a delitel opat 10, moznosti zvysku po deleni by mali byt rovnaké (0-
9). Teraz vsak zistujeme, kolko nasobkov ¢isla 10 je pripocitanych k -17, kym sa dostaneme do
rozmedzia hodn6t 0-9. Hodnota na ktoru sa pripocitavanim dostaneme je zadroven aj vysledkom.

-17% 10=3 (-17 + 10 + 10 = 3 -> Hodnotu 10 sme pripocitali 2x a dostali sme sa na Cislo 3)

Problémom je, Ze v jazyku Java je vysledok modula z negativneho Cisla rovnaky ako z kladného,
avsak pred vysledok je dopisané minus. Z predchadzajuceho prikladu by sme teda v jazyku Java
dostali iny vysledok:

-17 % 10 = -7 (rovnako ako 17 % 10 = 7, ale z kladnej hodnoty spravime zapornu)

Teraz si vysvetlime spOsob akym ziskame poZadovanu hodnotu modula zo zdporného Cisla aj
v jazyku Java. Z negativnej hodnoty musime najskor spravit pozitivnu a az potom mézeme pouzit



modulo. Mdme koordinaty [-150;150], ¢o znamenad, Ze fialovy bod by sa z lavej strany mal
presunut na poziciu x, ktord bude maximalnaX (600) zmensena o 150. Dostaneme teda poziciu
[450;150], ¢o je na obrazku 11 bod znazorneny modrou farbou.

Hodnoty maximalnych rozmerov mézeme pripocitavat aj v pripade kladnych ¢&isel, pretoze
vysledok tymto scitanim ovplyvneny nebude. Na priklade hodnoty 750 si to mézeme potvrdit
nasledujicim vypoctom:

(750 + 600) % 600 = 1350 % 600 = 150 (1350 // 600 = 2, zvySok 150).

- 150 [0:0] 150 300 450 GO0 X
—» !b; & & 9 3 >
@ 1509 @

300 @ t‘b

450 &

G500

Obrazok 11 - Pozicia [-150;150] bez a s pouZitim operacie modulo

= ULOHA 6.1

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIlllllllllllllllllllllli

Zadefinujte premenné x ay do ktorych uloZite aktudlne koordinaty (poziciu) asteroidu

| |

| |

, q Q |

v ramci hracieho okna. -
ol

IEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEER
rlllllllllllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
int x = this.getX();
int y this.getY();



= ULOHA 6.2 -

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
Ziskajte informacie o velkosti hracieho okna. Zistite Sirku aj vysku hracieho pola a ulozte ich
do premennych maxX a maxY. Tieto hodnoty budu reprezentovat maximalne pozicie v smere

x a y, ktoré méze asteroid dosiahnut.

rlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
int maxX = this.getWorld() .getWidth () ;
int maxY¥ = this.getWorld() .getHeight () ;

: ULOHA 6.3

[PrsssassassEs s R IR NN RN RN RN RN RN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Vypocitajte pomocou funkcie modulo (%) novu poziciu pre asteroid. Ked' asteroid presiahne
hranicu okna, zvysok po deleni jeho koordinatov velkostou okna nam urci jeho novu poziciu
na opacnej strane.

BB R R R RN R RN RERERERERRERERRERRRRRRRERRERRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRREREREHN.]
= (x + maxX) % maxX;
= (y + max¥) % max¥;

this.setLocation (x, y);

EEmEmEEEE g
X .
I IE R RN RRTRE |



7 STRELBA Z VESMIRNEJ LODE

Dalsim ovlddacim prvkom rakety je strielanie z nej. Po kliknuti my$ou chceme, aby vystrelila na
asteroid pred seba. V Casti 3.1 sme pracovali s objektom MouseInfo, v tejto ¢asti ndm pomoze
identifikovat kliknutie, teda moment za behu, kedy sa ma vytvorit nova strela.

= ULOHA 7.1

LIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Do projektu pridajte nového aktora Strela azvolte vhodny obrazok. My sme pouZili
obrazok zo sekcie Other.

= ULOHA 7.2

[FesssssssssEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
V triede Raketa vytvorte parametricki metédumozeStrielat (MouseInfo mys) v ktorej
skontrolujeme, ¢i raketa méze vystrelit. Vtejto Ulohe opéat vyuZijeme funkcie triedy

MouseInfo, ktoré sme prvykrat pouzili v Glohe 3.1 pri zistovani aktualnej polohy kurzora.

Podmienky pre vystrelenie rakety su 2:

1. Bolo stlacené lavé tlaitko mysi (mys.getButton() == 1)

2. Greenfoot.mouseClicked (null) == true, aby sa tladidlo nedalo drZat (podmienka
slizi na identifikaciu kliknutia). Ak by sme tuto podmienku nepouzili, stacilo by drzat lavé
tlacidlo mysi a raketa by neustdle strielala (ako samopal). Tymto sp6sobom by vsak bolo
prilis jednoduché hru vyhrat a preto chceme, aby na jeden klik raketa vystrelila len jednu
strelu.

Po Uspesnej kontrole podmienok metdda mozeStrielat() vrati hodnotu true, inak

false, preto jej ndvratova hodnota musi byt typu boolean.



Scenario Upmvy Controls  Nastroje  Pomocnik
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Obrazok 12 - Vytvorenie nehybnych striel po kliknuti
rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
V triede Raketa vytvorime nasledujicu metédu:

public boolean mozeStrielat (MouseInfo mys) {
if (mys.getButton() == 1 && Greenfoot.mouseClicked(null) == true)

—_

return true;
} else {
return false;

}
PretoZe sa nachddzame v triede Raketa, na ziskanie jej pozicie nam sta¢i podobne ako
v Ulohe 6.1 iba zavolat funkcie getX () a get¥ ().



= ULOHA 7.3 -

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
V triede Raketa vytvorte metédu strielaj (), ktora vytvori novu inStanciu triedy Strela
avlozZi ju do hry na poziciu rakety. Rozmyslite si, aki navratovi hodnotu bude mat tato

metdda a taktieZ i je potrebné, aby mala nejaké parametre.

V triede Raketa vytvorime nasledujucu metédu strielaj (), ktora ma navratovi hodnotu
typu void, pretoZze nepotrebujeme, aby nie€o vrétila. Jej jedinou ulohou je vytvorit strelu
a pridat ju do sveta.

public void strielaj () {
Strela strela = new Strela():;
this.getWorld() .addObject (strela, this.getX (), this.get¥Y());

PretoZe sa nachadzame v triede Raketa, na ziskanie jej pozicie ndm staci podobne ako
v Ulohe 6.1 iba zavolat funkcie getX () a get¥Y ().

= ULOHA 7.4

V metédde act() triedy Raketa zavolajte metddu mozeStrielat (MouseInfo mys)
z Ulohy 7.2. Ak su podmienky vystrelenia splnené, zavolajte metédu strielaj (), ktoru ste
definovali v Ulohe 7.3. KedZe pracujeme s mysSou, kdd suvisiaci so strielanim nezabudnite
pisat na miesto, ktoré sme vytvorili v Glohe 3.3 — musi platit, Ze premennd mys nie je rovna
null.

Rozsirime kdd, ktory sme pisali v tlohe 3.3:

public void act () {
MouseInfo mys = Greenfoot.getMouselInfo();
if (mys != null) {
this.turnTowards (mys.getX (), mys.getY()):;

if (mozeStrielat(mys) == true) ({
strielaj();

}
I B R R RN ERRRRRRERRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRERRERNRENNNN.]
Vytvorené strely sa eSte nepohybuju. Rovnako ako pri rakete aj asteroidoch, aj strele pridame
atriblt rychlost a rozhybeme ju pomocou this.move (this.rychlost). Po zapisani tohto
kodu strely este stale nebudd letiet spravnym smerom. Smer, ktorym maju letiet je rovnaky ako
smer rakety v momente kliknutia.



= ULOHA 7.5 -

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘

= Rovnako ako v ulohe 5.1 rozhybte strelu.

2 public class Strela extends Actor {
private int rychlost;
public Strela () {

this.rychlost = 7;

public void act() {
this.move (this.rychlost);

}

= ULOHA 7.6

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Otocte strelu rovnakym smerom, akym bola otocena raketa v momente kliknutia. Zamyslite
sa nad tym, kde je spravne miesto na nastavenie rotacie.

U T NN NN NN NN NN NN NN NN NN NN NN NN RN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Po vytvoreni novej instancie strely ju rovno otocime smerom, ktorym je ovlddana raketa
otocena. KedZe strelu vytvdrame v triede Raketa pomocou metddy strielaj(), strelu mézeme
otodit pridanim zvyrazneného riadku do tejto metddy.

public void strielaj () {
Strela strela = new Strela();
this.getWorld() .addObject (strela, this.getX (), this.get¥());
strela.setRotation (this.getRotation()) ;

}



8 ZNICENIE ZASIAHNUTEHO ASTEROIDU

Strela pocas svojho letu bude kontrolovat, ¢i nie je dostatoéne blizko nejakého asteroidu, ktory
by mala znicit. Pretoze asteroidov moéze strela prekryvat naraz aj viac, budeme pracovat so
zoznamami (listami) asteroidov. V knihe sa na podobné ucely pouZiva v tlohe 10.12 funkcia
getOnelntersectingObject (). V naSsom pripade sa vsak hra sklada z okruhlych objektov
(asteroid, strela, ¢iastoéne aj lod) a preto pouzijeme presnejsi spdsob zistovania kolizii ako
v uvedenej Ulohe. Docielime tym vizudlne lepsi vysledok pri hrani hry a zaroven spresnime
ovladanie.

= ULOHA 8.1 -

[PrsssassassassEsEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEmEEmEnnd
Triede, v ktorej chceme zoznam asteroidov pouZit, musime najskér oznamit, Zze zoznam
budeme pouZivat. Zoznam (List) je samostatna trieda, ktora uz je naprogramovand a vy si ju
musite importovat pomocou prikazu import java.util.List.

.-IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
= Vtriede strela dopiSeme do sekcie import nasledovny riadok:

- import java.util.List;
-

= ULOHA 8.2

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

Ziskajte zoznam asteroidov, ku ktorym je strela dostatocne blizko na ich znicenie. Poméze
vam velkost obrazku strely a funkcia this.getObjectsInRange (vzdialenost, typ).
Vysledok uloZte do premennej typu List<Asteroid>, CiZe zoznam asteroidov.

Funkcia hladd objekty v kruhovej oblasti zo stredu strely. Preto hladame tie asteroidy, ktoré
sa od strely nachadzaju do vzdialenosti rovnej Sirka obrdzku strely / 2.

.-IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
List<Asteroid> trafeneAsteroidy =
this.getObjectsInRange (this.getImage () .getWidth() / 2,
Asteroid.class);

= ULOHA 8.3

Ak zoznam asteroidov nie je prazdny, znamena to, Ze strela zasiahla ciel'a ma ho zniéit spolu
so sebou. Ak teda zoznam asteroidov nejaky obsahuje, zvolte prvy z nich a vymazte ho zo
sveta spolu so strelou.

I B R R R ERERERRRERRRERRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRERRRRENNNN,]
if (trafeneAsteroidy.size() > 0) {
Asteroid trafenyAsteroid = trafeneAsteroidy.get (0);
this.getWorld() .removeObject (trafenyAsteroid) ;
this.getWorld () .removeObject (this) ;

}



9 NEUSPESNY KONIEC HRY

V predoslej kapitole sme naucili strely ni¢it asteroidy. Dal$im krokom pre funkénost hry je, aby
sme naudili lod zistit koliziu s asteroidom — v takom pripade ma totiz hra skondéit. Pouzitim
rovnakych prikazov ako pri strele ziskame zoznam asteroidov, ktoré su prili$ blizko rakety. Pokial
nejaké su, hru ukoncime prikazom Greenfoot.stop ().

V knihe v kapitole 7.2 Identifikacia zasiahnutych hracov najdete iny sp6sob rieSenia rovnakého
problému. V dlohe 7.7 (v knihe) kazda bomba pomocou metddy act () neustdle zistuje, Ci
nezasiahla niektorého z hracov. Nasledne mozete v Glohe 7.9 vidiet, Ze po zasahu hraca bombou
je vtriede Hrac vyvolana metdda zasah (). V pripade hry Asteroidy by sme mohli pouzit
rovnaké rieSenie avtriede Asteroid v metdéde act() kontrolovat, ¢i nedoslo ku kolizii
s raketou. Zasiahnutt raketu mézeme v triede Asteroid ziskat napriklad pomocou metddy
getOnelIntersectingObject (). KedZe hraca (raketu) mame len jedného, bolo by zbytocné
pouzit metédu getObjectsInRange () pretoze td namiesto jedného objektu ziskava zoznam
objektov. Nasledne skontrolujeme podmienku, ¢i raketa vobec bola zasiahnuta (nie je null) a ak
ano, vyvoldme jej metddu zasah ().

Raketa zasiahnutaRaketa =

(Raketa)this.getOneIntersectingObject (Raketa.class);

if (zasiahnutaRaketa!= null) {
zasiahnutaRaketa.zasah () ;

V triede Raketa by sme museli vytvorit public metédu zasah () av nej zavolat vietko, ¢o
chceme, aby sa udialo po zdsahu rakety (napisali by sme rovnaké prikazy ako v Ulohe 9.2 alebo
9.3).

V predoslej kapitole sme vysvetlovali, Ze vnasom pripade nie je pouZitie metddy
getOnelntersectingObject () prili§ vhodné, pretoZe objekty su ohrani¢ené skor kruznicou
ako obdlinikom. Metéda getOneIntersectingObject() sa pozerd na actorov ako na
obdiZniky a preto zvolime iny spdsob kontrolovania kolizii medzi asteroidmi a raketou ako sme
ukazali v predchadzajicom texte a tieZ aj v knihe.

= ULOHA 9.1

= Ziskajte zoznam asteroidov, ku ktorym je raketa prili$ blizko, podobne ako v dlohe 9.1

| AR R R REERRERRRRRRRRRRRERRRRRRRRRRRRRRRRRERRERRRRRRRERRRERRERRERRERRERRRRRERRERNERRHN.]
List<Asteroid> trafeneAsteroidy =
this.getObjectsInRange (this.getImage () .getWidth() / 2,
Asteroid.class) ;



= ULOHA 9.2 -

[PrsssassasssssssEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEmEEmEnnd
Ak raketa zasiahla nejaky asteroid, ukondite hru.

Pomocou metddy this.getWorld () . showText () vypisSte informdciu o prehre.

Chceme, aby text bol zobrazeny uprostred hracieho pola. Vytvorte si lokdlne premenné
stredX a stredY typu int, do ktorych si uloZite x a y poziciu stredu hracej plochy (sveta).
Celkovu Sirku sveta ziskate pomocou metédy this.getWorld () .getWidth () arovnako
vySku zavolanim this.getWorld () .getHeight ().

Parametre metddy showText () sU nasledovné: text, ktory sa ma zobrazit; x — pozicia
zobrazeného textu; y — pozicia zobrazeného textu.

Nasledne odstrante znicenu raketu z vesmiru zavolanim metody
this.getWorld () .removeObject (this) —tento riadok zabezpecdi, Ze MyWorld vymaze
objekt, ktory sme urcili.

Hru ukoncite zavolanim prikazu Greenfoot.stop ().

.-IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII-.
» if (trafeneAsteroidy.size() > 0) { -
o int stredX = this.getWorld() .getWidth() / 2; .
- int stredY = this.getWorld() .getHeight () / 2; -
- this.getWorld() .showText ("Prehral si", stredX, stredY); -
- this.getWorld() .removeObject (this) ; -
o Greenfoot.stop () ; :
| AR R RRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRERRERRERRERERERERRERRERERRRRRRERNRDEN.]
.-IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII-.
= ULOHA 9.3 -
rllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
= Do prechdadzajucej ulohy dopliite riadok, ktory zabezpeéi zvukovy efekt vybuchu po =
E zasiahnuti vesmirnej lode asteroidom. E
E Do priecinka Asteroidy\sounds ulozte zvuk znazorfiujuci vybuch. Typ siboru musi byt wav. E
= Na prehratie zvuku zavolajte metédu Greenfoot.playSound (“nazov.wav"). .
.-IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII-.
.-IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII-.
» if (trafeneAsteroidy.size() > 0) { =
o Greenfoot.playSound (“vybuch.wav") ; -
- int stredX = this.getWorld() .getWidth() / 2; -
- int stredY = this.getWorld() .getHeight () / 2; -
: this.getWorld() .showText ("Prehral si", stredX, stredY); :
: this.getWorld () .removeObject (this) ; :
- Greenfoot.stop () ; -
| AR R R RRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRERRERRERERRERERERRERRERRERRRRERRERRRDN ]



Scenario  Edit Controls  Tools  Help

Prehral si

@

|>Act‘ |pRun‘ |URE5E’t‘ Spesd: Cr

Obrazok 13 - Neuspesny koniec hry



10 USPESNY KONIEC HRY

Vyhra nastava vtedy, ked'sa vo svete nebudd nachadzat Ziadne asteroidy. Tuto kontrolu mézeme
vykonavat v triede MyWorld, do ktorej priddme metddu act () . Zoznam vSetkych asteroidov vo
svete ziskame prikazom this.getObjects (Asteroid.class). Pokial ziskany zoznam
neobsahuje Ziadne asteroidy, opat hracovi oznamime vysledok hry ako v predoslej ulohe
a ukoncime hru.

= ULOHA 10.1

= Ziskajte zoznam asteroidov vo svete, ktoré este neboli zni¢ené.

rllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
" List<Asteroid> vsetkyAsteroidy =
this.getObjects (Asteroid.class) ;

= ULOHA 10.2

Ak uZ neexistuju Ziadne asteroidy, oznamte hracovi Ze vyhral a ukoncite hru. Rovnako ako

v Ulohe 9.2, aj tu vypiste informdciu o vyhre do stredu hracej plochy.

BN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
KedZe sa nachddzame v triede MyWorld, informaciu o Sirke avyske sveta dostaneme
pomocou this.getWidth() athis.getHeight(). V Ulohe 9.2. sme tieto informacie
chceli ziskat z editora triedy Raketa a preto sme k metdédam getWidth () a getHeight ()
museli pristupovat cez this.getWorld().

if (vsetkyAsteroidy.size() == 0) {
int stredX = this.getWidth() / 2;
int stredY = this.getHeight() / 2;
this.showText ("Vyhral si :)", stredX, stredY);
Greenfoot.stop();

}
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