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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

: ULOHA 1.1

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Vytvorte novy Java Scendr, ktory bude zastreSovat nasu hru. Pomenujte ho Asteroidy, aby
jeho nazov jasne identifikoval hru, ktoru vytvarate. Nasledne zvolte vhodnu zlozku, do ktorej

projekt uloZite. Po vytvoreni bude projekt obsahovat triedy World, Actor a MyWorld.

W Greenfoot: Asteroidy

Scenario Edit Controls Tools Help

Share...

MyWorld

Actor

> 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.
]



B New class | X

MNew class name: | Raketa Java -

Scenario Images: Image Categories: Library images:

P animals

P backgrounds
P buildings

» food

P nature

P objects

» other

P people

P symbols

P transport

: Gfemjenjen)

s

Ol Cancel

Obrazok 3 - Vytvorenie triedy a ndjdenie obrazku Raketa

= ULOHA 1.3 -

rlllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
Trieda MyWorld bude reprezentovat hracie pole hry. Nastavte pozadie hracieho pola na =
| |
obrazok vesmiru. Obrazok stiahnite z internetu. -
il



[ Select class image: MyWorld

Scenario images: Image Categories: Library images:

rocket P animals
P backgrounds

P buildings
» food

P nature
P objects
P other

P 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 kazda bunka bude =
velka jeden pixel. E

il

= ULOHA 1.5

= Vytvorte indtanciu vesmirnej lode tak, aby bola zobrazend v hracom poli (vo vesmire).
||






2 POHYB VESMIRNEJ LODE VPRED

= ULOHA 2.1

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Pridajte vesmirnej lodi atribut, ktory bude reprezentovat jej rychlost. Rychlost vesmirnej lode
zadefinujte ako celociselnt premenndu, ktorej hodnotu nastavte v konstruktore na 5.

= ULOHA 2.2

[PessssssssssEsEEEEEEEEEE NN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Vesmirna lod uz ma urcenu svoju rychlost, avsak stale dokaze stat len na jednom mieste,
pretoze nema schopnost pohnut sa. Naucte vesmirnu lod, aby sa pohla o tolko bodov, kolko
uréuje 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 ovlddania pouZite Greenfoot.isKeyDown (“space") - Co
znamend, Ze bola stlacend klavesa space (medzernik). Lod" posuniete vpred zavolanim
this.move (this.rychlost).



3 OTACANIE VESMIRNEJ LODE ZA MYSOU

k

k

ULOHA 3.1

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.

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).

ULOHA 3.3

NN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Uz viete otoCit myS za kurzorom azdrovern svyuzitim medzernika apohybu
naprogramovaného v Ulohe 2.1 dokazete raketu pohnut ktorymkolvek smerom. Méze sa
vsak stat, Ze my$ sa nenachadza na hracom platne a preto informacie o nej nie st dostupné.
Ak by sme sa snazili raketu otoCit za mySou, ktorl program nepozna (je mimo hracieho
platna), program by spadol a hra by nemohla dalej pokradovat. 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).



4 PRIDANIE ASTEROIDOV DO HRY

: ULOHA 4.1

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

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

= ULOHA 4.2

1 Ak by sme chceli asteroidy do sveta pridavat rovnakym spdsobom, ako sme si ukazali v ilohe
1.5, kéd 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.

= ULOHA 4.3

= PouZite ¢islo v premennej i na vytvorenie asteroidov na rdznych poziciach, aby ste sa
" Gy o . « e . . S s

. presvedcili, Ze ich je naozaj viac. VyuzZite fakt, Ze Cislo i sa zvySuje pri kazdom novom
u .

= asteroide.



Scenario Upmvy Controls  Nastroje  Pomocnik

Raketa =

> Act | | P> Fun | |U Reset Speed: Q

Obrazok 6 - Vytvorenie asteroidov pomocou cyklu for



5 POHYB ASTEROIDOV

= ULOHA 5.1

rllllllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
= Pridajte asteroidom atribdt pre uloZenie rychlosti, rovnako ako pri rakete v Ulohe 2.1
a pouzite tuto rychlost v metdde act () na jeho pohyb.

= ULOHA 5.2

.LIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Aby sa asteroidy pohybovali réznymi smermi, musime ich potocit. Na to budeme vyuzivat
generovanie nahodnych Cisel, ktoré budu predstavovat uhol, o ktory sa pri vytvoreni asteroid

konstruktore.

||
||
| |
||
H
. otodi. Asteroid chceme otocit iba raz, preto ho otoéime rovno pri jeho vytvoreni — v
-
||
]

= ULOHA 5.3

= Upravte rychlost asteroidov na nahodné ¢&islo, aby sa nepohybovali vietky rovnakou
L ] . sy - ay -
. rychlostou. Aby sme sa vyhli vygenerovaniu Cisla 0, vygenerované Cislo moéZzeme navysit o 1.
]

= ULOHA 5.4

[Prsssassas s s s s I RN RN RN RN RN RN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Nastavte, aby bol mozny pohyb aktorov mimo hracej plochy. Ohrani¢enost sveta sa uréuje
Stvrtym parametrom v konstruktore triedy MyWor1ld po parametroch Sirka okna, vyska okna
a velkost buniek. Tento $tvrty 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).



Obrazok 7 - Asteroidy zaseknuté na hraniciach sveta




Obrazok 8 - Vychadzanie aktorov za hranice sveta




6 PRESUN ASTEROIDOV, KTORE ODIDU Z OKNA

= ULOHA 6.1

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
« Zadefinujte premenné x ay do ktorych uloZite aktudlne koordindty (poziciu) asteroidu
| |

- v ramci hracieho okna.

= ULOHA 6.2

[FrcssssssssEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
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.

= ULOHA 6.3

Vypocitajte pomocou funkcie modulo (%) novu poziciu pre asteroid. Ked asteroid presiahne
hranicu okna, zvysok po deleni jeho koordinatov velkostou okna nam uréi jeho novu poziciu
na opacnej strane.



7 STRELBA Z VESMIRNEJ LODE

= ULOHA 7.1

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

= ULOHA 7.2

[FrssssssEsEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
V triede Raketa vytvorte parametrickl 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 stlac¢ené lavé tlacitko mysi (mys.getButton() == 1)
2. Greenfoot.mouseClicked (null) == true, aby satladidlo nedalo drZat (podmienka

tlacidlo mysi a raketa by neustdle strielala (ako samopal). Tymto sp6sobom by vsak bolo
prili$ jednoduché hru vyhrat a preto chceme, aby na jeden klik raketa vystrelila len jednu
strelu.
Po UspesSnej kontrole podmienok metdda mozeStrielat() vrati hodnotu true, inak
false, preto jej ndvratova hodnota musi byt typu boolean.

.
E sliZi na identifikaciu kliknutia). Ak by sme tito podmienku nepoutZili, stacilo by drzat favé
-



Scenario Upmvy Controls  Nastroje  Pomocnik

' Share...
A

MyWorld

Act N Pause ) Reset Speed: )

Obrazok 9 - Vytvorenie nehybnych striel po kliknuti

= ULOHA 7.3

[PrsssassassEs s s s RN RN RN RN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
V triede Raketa vytvorte metédu strielaj (), ktora vytvori novu inStanciu triedy Strela
avlozZi ju do hry na poziciu rakety. Rozmyslite si, aki ndvratovi hodnotu bude mat tato
metdda a taktieZ i je potrebné, aby mala nejaké parametre.

= ULOHA 7.4

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

V metdéde act() triedy Raketa zavolajte metédu 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 premenna mys nie je rovna
null.



= ULOHA 7.5 -

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘

= Rovnako ako v ulohe 5.1 rozhybte strelu.

= ULOHA 7.6

Otocte strelu rovnakym smerom, akym bola otocena raketa v momente kliknutia. Zamyslite

||

||

B . q . o o 2.

- sa nad tym, kde je spravne miesto na nastavenie rotacie.
]



8 ZNICENIE ZASIAHNUTEHO ASTEROIDU

Strela pocas svojho letu bude kontrolovat, ¢i nie je dostatocne 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 Ulohe 10.12 funkcia
getOneIntersectingObject (). V naSom pripade sa vSak hra sklada z okrdhlych objektov
(asteroid, strela, ¢iastoéne aj lod) a preto pouzijeme presnejsi spdsob zistovania kolizii ako
v uvedenej ulohe. Docielime tym vizualne lepsi vysledok pri hrani hry azaroven spresnime
ovladanie.

= ULOHA 8.1

[PrsssasssssE s s s NN RN RN RN RN RN RN RN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Triede, v ktorej chceme zoznam asteroidov pouZit, musime najskér oznamit, Ze zoznam
budeme pouZivat. Zoznam (List) je samostatna trieda, ktora uz je naprogramovand a vy si ju
musite importovat pomocou prikazu 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 hladda objekty v kruhovej oblasti zo stredu strely. Preto hfadame tie asteroidy, ktoré
sa od strely nachadzaju do vzdialenosti rovnej Sirka obrdzku strely / 2.

= ULOHA 8.3

[PrsssasssssEs s s NN RN RN RN RN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
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.



9 NEUSPESNY KONIEC HRY

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

V knihe v kapitole 7.2 Identifikacia zasiahnutych hracov najdete iny spésob 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 vyvolanda 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 metddu 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

(SRR RREERERRRERERREERERRERERERRNERNNRRLR)

= ULOHA 9.2

= Ak raketa zasiahla nejaky asteroid, ukonite 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 zvesmiru zavolanim metody
this.getWorld() .removeObject (this) — tento riadok zabezpedi, Ze MyWorld vymaze
objekt, ktory sme urcili.

Hru ukoncite zavolanim prikazu Greenfoot.stop ().

= ULOHA 9.3

s EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
: Do prechddzajucej ulohy doplite riadok, ktory zabezpedi zvukovy efekt vybuchu po
zasiahnuti vesmirnej lode asteroidom.

Do priecinka Asteroidy\sounds ulozte zvuk znazorfiujuci vybuch. Typ siboru musi byt wav.
Na prehratie zvuku zavolajte metdédu Greenfoot.playSound (“nazov.wav").

Scenario Edit Controls Tools Help

> Act P Run U Reset Speed:

Obrazok 10 - Neuspesny koniec hry
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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.

= 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.

Scenario  Edit Controls  Tools  Help

Viyhral si 5)

> Act P Run U Reset Speed:

Obrazok 11 - Uspesny koniec hry
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