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1 UVOD DO PROSTREDIA GREENFOOT

= ULOHA 1.1

Identifikujte vo svojom okoli objekty a vypiSte ich vlastnosti a Cinnosti, ktoré vedia oni sami

: ULOHA 1.2

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

(také, ktorych sa nevieme fyzicky dotknut)?

Stvorec

vykonat. DokazZete identifikovat objekty, ktoré nemaju Ziadne vlastnosti? DokazZete
identifikovat objekty, ktoré nedokazu ni¢ vykonat? Dokazete identifikovat nehmotné objekty

<]7

dizka strany

Obdiznik

= ULOHA 1.3

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

: ULOHA 1.4

V grafickom editore vytvorte dlaZdicu, ktord bude graficky reprezentovat bunku sveta. Zvolte

podobu.

= ULOHA 1.5

Upravte konstruktor triedy MyWor1d tak, aby sa vytvoril svet o velkosti 25x15 buniek, pricom

diZka strany B

5

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

Stvorcovu reprezentaciu, idedlne 60x60 pixelov. Obrazok importujte alebo uloZte v
projektovom priecinku do priecinka images. Nastavte obrazok ako obrazok sveta. VSimnite
si, Ze trieda MyWorld ziskala v diagrame tried mald ikonku reprezentujucu jej graficku

kazda bunka bude velka 60 pixelov. Ako by bolo potrebné upravit obrazok, aby svet vyzeral
ako Sachovnica (teda aby sa striedali r6zne farebné policka)?



: ULOHA 1.6

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?

: ULOHA 1.7

= Vyvolajte nad réznymi inStanciami triedy Hrac metddy, ktoré ponuka néstroj Greenfoot.
| |
- Sledujte, ako sa meni vnutorny stav inStancie.

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
= ULOHA 1.A
IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
= Popiste, aké atributy maju triedy Strom, Nabytok, Vyu&ovacia hodina.

: ULOHA 1.B

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

= ULOHA 1.C

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

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
: ULOHA 1.D
IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

= Zmefite grafickd reprezentéciu sveta tak, aby vytvoril $achovnicu.



rIllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
= ULOHA 1.E
rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

= Zmeifite grafickd reprezentaciu objektov triedy Hrac.

: ULOHA 1.F

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

: ULOHA 1.G

= Aké metddy ponuka trieda World a jej potomok MyWor1d?



2 ALGORITMUS, OVLADANIE APLIKACIE, TVORBA
METOD

IIIllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
= ULOHA 2.1
IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

= Zapiste postup, ako je mozné pripravit kavu, dopravit sa do $koly, uvarit obed.

= ULOHA 2.2

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
= Zostavte vieobecny algoritmus pre pripravu hortceho napoja. Zamyslite sa, aké vstupy bude
| |

= takyto algoritmus potrebovat, aby bol hromadny?

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
= ULOHA 2.3
Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

= Preskimajte metddy instancie triedy Hrac. Co pozorujete?

« ULOHA 2.4

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
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 oCakdvané?

= ULOHA 2.5

= Doplrite dokumentaény komentar pre metédu urobD1hyKrok ().

= ULOHA 2.6

= Upravte dokumentaény komentér triedy Hrac. Vypiste verziu triedy a jej autora.



rIllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
= ULOHA 2.7
rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

= Preskumajte dokumentaéné okno.

rIllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
= ULOHA 2.8
rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

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

: ULOHA 2.9

rlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Vyskusajte tlacidla na ovladanie aplikacie. Vytvorte si viac inStancii triedy Hrac. Stlacte
tlacidlo Act — o sa stane? Stlacte tla¢idlo Run — o sa stane? Po prvom posune tlacidla Run
stla¢ime tlacidlo Pause, o sa stane? Aky vplyv ma posuvnik Speed na volanie metddy act ()

po stlaceni tla¢idla Run?

= ULOHA 2.10

Plllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Pridajte do triedy Hrac metddu, pomocou ktorej bude instancia triedy Hrac chodit do
zvoleného Stvorca. Zdokumentujte svoju metdédu. 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.

: ULOHA 2.A

Popiste algoritmus, ktorym by ste navigovali cudzinca z vasej skoly na vlakovu stanicu, do

reStauracie, ku vam domov.

rIllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
= ULOHA 2.B
rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

= Preskimajte dokumentdciu triedy Actor.



s ULOHA 2.C

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Napiste azdokumentuje metddu chodDoSestuholnika (), pomocou ktorej prejde
inStancia triedy Hrac po drahe vtvare Sestuholnika. Na pohyb vyuZite metddu
urobDlhyKrok ().

« 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.
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3 VETVENIE A OVLADANIE HRACA

: ULOHA 3.1

PIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Upravte kéd metddy act () v triede Hrac tak, aby sa hrac hybal iba vtedy, ked' je stlaceny
klaves P (ako pohyb). Zachovajte kod zodpovedny za otocenie hraca, ked déjde na kraj sveta,

ale zamyslite sa na jeho umiestneni. Kedy sa méze vykonat otocenie hracéa?

= ULOHA 3.2

rlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
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 atribuUtov x a y v triede Hrac.

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

= ULOHA 3.3

rlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Doplrite do tela metédy act () kdd na sprdvne natocenie hraca po dosiahnuti dolného
a favého okraja sveta.

: ULOHA 3.4

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

11



E 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?

BEi B

Obrazok 3.1: Rozostavenie murov a hraca

5 ULOHA 3.6

| R R R RN R RERRRERRRRRRERRRERERRRRRRRERRRRRRRRRRRRERRRRERRRRRRRRRRRRRRRRRERRREI
= Pridajte do metddy act () triedy Hrac kdd, ktory zabezpedi, aby sa hra¢ otocil o0 90° proti
E smeru hodinovych ruciciek, ked' vojde na policko, kde sa nachadza inStancia triedy Stena.

: ULOHA 3.7

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
= Predpovedzte, ako sa bude pohybovat instancia triedy Hrac. Zhoduje sa vysledok
E s predpovedou?

= ULOHA 3.8

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

12



E 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.

= ULOHA 3.10

Vytvorte metédu pre automaticky pohyb inStancie triedy Hrac. Presurite do nej vietok kdd
z metddy act () . Identifikator metddy moze byt napriklad pohybujSaAutomaticky.

= ULOHA 3.11

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Vytvorte v triede Hrac metddu pohybujSaSipkami (). Naprogramujte tuto metddu tak,
aby sa hrac hybal iba vtedy, ked'je stla¢end Sipka. Pohybovat sa bude v smere stlacenej Sipky.
Dbajte na efektivnost kodu. V metdde act () vyvolajte tito metddu.

= ULOHA 3.12

PIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
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 3.2: Obrazky hraca smerujiceho do réznych smerov [4]

= ULOHA 3.13

Vytvorte metdédu aktualizujObrazok (), ktord zmeni obrdzok hraca podla jeho
aktualneho otocenia. Doplnte volanie tejto metddy do tela metddy act ().
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» ULOHA 3.14 .
IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
= Spustite aplikaciu. Vidime, Ze obrazky sa nastavuju, ale ota¢aju sa podla toho, ako je otogeny =
E hrac. Vyrieste tento problém. E

« ULOHA 3.15
illIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
= Vyskusajte vytvorit viacerych hracov a ovladajte ich pomocou klavesnice. Co pozorujete?

= ULOHA 3.A

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.

= ULOHA 3.B

Vytvorte metddu skusZmenitObrazok (), tak aby sa po stlaceni kldvesu

“ou
Z

zobrazila zena,
po stladeni kldvesu “m“ zobrazil muz, a po stladeni klavesu “d“ zobrazilo dieta. Nezabudnite
si ulozZit potrebné obrazky do priecinka images.

E ULOHA 3.C

[N

Nechajte hrac¢a otacat o urcity uhol po stlac¢eni klavesu “p“ smerom doprava a po stlaeni

Ml “

klavesu “1“ smerom dolava. Kéd dopliite na vhodné miesto.

« ULOHA 3.D

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Upravte kéd v metéde 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).

14



4 PREMENNE, VYRAZY APOKROCILE OVLADANIE
HRACA

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
EULOHA4.1
rlllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
= Aky je rozdiel medzi nasledovnymi algoritmami?

int a;

boolean c;

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

N

int a;
boolean c;

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

= ULOHA 4.2

rlllllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Napiste prostrednictvom logickych a relacnych operatorov vyraz vyjadrujuci, Ze premenna
int ama hodnotu patriacu do nasledovnych intervalov: <-10,10), (5,142), (-11,-3) OR
(1,25>.

= ULOHA 4.3

= Zvolte si hodnoty premennych x a y a dosadte ich do vyrazov. Aké budi hodnoty premennych

=

1
| | , , | |
= blab2vjednotlivych pripadoch (1a2)? =
SR int x, y; -
| |
- boolean bl = x > 0 && vy == 1; -
- boolean b2 = x <=0 || y <= 0; -
| | |
: 2. int x, vy’ :
| | |
- boolean bl = (x > 0) && (y == 1); -
- boolean b2 = (x <= 0) || (y <= 0); =

-

15



: ULOHA 4.4

Otestujte si vytvoreny konstruktor a upravenu metddu pre ovlddanie pohybu hraca viozenim
dvoch inStancii triedy Hrac do sveta. Pre kazdu instanciu v dialégu nastavte iné kldvesy pre
ovladanie jej pohybu. Vyskisajte, ¢i je mozné vlozenych hracov ovladat nezavisle.

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
: ULOHA 4.5
IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

= Premenujte triedu MyWorld na triedu Arena.

: ULOHA 4.6

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Pridajte do sveta dalSieho hraca, napriklad pomocou referencného atributu hrac2, ktory
bude mat ovlddanie pomocou klaves w - hore, s - dole, d - vpravo a a - vlavo. Hréca vlozte na
suradnice [24,14]. Po pridani vyskusajte ovladanie.

« ULOHA 4.7

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

« ULOHA 4.8

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

: ULOHA 4.9

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

16



= ULOHA 4.10

rlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Vasou Ulohou je zabezpecit, aby sa hra¢ pohyboval vidy po jednej bunke, no s rdoznou
rychlostou. Kazdy hra¢ méze mat ind rychlost. Ako pomdcku 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 vi&ie, 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).

= ULOHA 4.A

Dopliite dalsie vlastnosti hraca podla vlastného uvaienia. Cim by sa hraci mohli v hre
odliSovat? Aké dalsie vlastnosti ¢i ¢innosti bude hrac potrebovat?

17



5 SPOLUPRACA OBJEKTOV TRIED

= ULOHA 5.1

| R R R RN R RERRRERRRRRRERRRERERRRRRRRERRRRRRRRRRRRERRRRERRRRRRRRRRRRRRRRRERRREI
= Analogicky dopliite kéd pre smery hore a dole (budete teda menit hodnotu lokalnej
:premennejy).

: ULOHA5.2

= Upravte metddu zabezpedujucu pohyb hraca tak, aby ste pred zmenou jeho polohy overili

. ’ . U .
= moznost vstupu do ciefovej bunky.
[

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
EULOHAS.S
Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

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

: ULOHA 5.4

= Vytvorte novu triedu Bomba, navrhnite jej atribat, ktory bude reprezentovat silu vybuchu.

| |
= Vytvorte parametricky konstruktor a inicializujte atributy objektu.

= 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.

=llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll=
= ULOHA 5.6 :
=Illlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll-.
= Rozsirte hru tak, aby bol vybuch bomby sprevadzany zvukovym efektom. Zvuk si mozete .
E nahrat alebo stiahnut z internetu. N&jdite prikaz na prehratie zvuku v dokumentacii triedy E
EGreenfoot. E

18



: ULOHA5.A

Skuste si nahrat vlastny zvuk a pouZite ho napriklad pri poloZeni bomby. Zvuky moézZete
nahrdvat aj v prostredi Greenfoot. (NaAstroje | Show sound recorder).

: ULOHA 5.B

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

dopracovat.

19



6 DEDICNOST A CYKLUS FOR

= ULOHA 6.1

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

= ULOHA®6.2

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Po pridani predka Prekazka je mozné jednoduchsie otestovat, ¢i moze hrac vstipit 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 vyuZili iba jediny
zoznam prekdazok.

ULOHA 6.3

: Upravte triedu Arena tak, aby mal jej konStruktor dva parametre reprezentujice Sirku
| |
= avySku. Upravte volanie predkovho konStruktora v triede Arena tak, aby prebral tieto

= parametre. Odstrante z tohto konstruktora kéd zodpovedny za tvorbu a umiestnenie hracov

= do arény, budu to vykonavat potomkovia. Takisto mézete odstranit deklaraciu atributov typu

= Hracztriedy Arena.

= ULOHA 6.4

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

E ULOHA 6.5

Pridajte do triedy TestovaciaArena metdédu ukazRozmery (), ktord vypiSe na obrazovku

rozmery arény.
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= ULOHA 6.6

rlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Pridajte do triedy Hrac metddu ukazRozmery (), ktord zobrazi rozmery arény, ak sa
nachadza vtestovacej aréne. Ak 4&no, vyuZite metddu ukazRozmery() triedy

TestovaciaArena.

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) mézeme vyuZit metddu addObject () triedy World,
ktord ma tri parametre:

B Aktor, ktory ma byt vloZzeny
B x-ova suradnica bunky, na ktortd ma byt vioZeny (teda index stipca &islovany od 0)
B y-ova suradnica bunky, na ktord ma byt vloZeny (teda index riadku ¢islovany od 0)

Pozicia [0;0] sa vo svete nachadza vlavo hore.
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: ULOHA 6.8

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Upravte konStruktor triedy TestovaciaArena tak, aby boli bunky rozloZené tak, ako je to
zobrazené na obrazku.

= ULOHA 6.9

Zamyslime sa, kolko informacii potrebujeme na to, aby sme vedeli vytvorit akykolvek rad

stien iducich za sebou?

= ULOHA6.10

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

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

Metdda nema ndvratovu hodnotu (pouzijeme teda klicové slovo void).

= ULOHA6.11

| AR RN N R RRRRRRRRRRRERRRRRRRRRRRRRRERRRERERRRRRRERRRRERERERRERRRRERRRERRRNN]
Upravte kéd v konStruktore potomka triedy Arena tak, aby wvyuZival metddu
vytvorRiadokStien ().
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: ULOHA6.12

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

= ULOHA6.13

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

= ULOHA 6.14
Deklarujte v predkovi Arena metédu vytvorObdlznikStien (), ktora 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.

= ULOHA 6.15

Upravte  konStruktor  potomka triedy Arena tak, aby wvyuzil metddu
vytvorObdlznikStien () arozloZil arénu tak, ako je zobrazena v Ulohe 6.12.
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= ULOHA6.16

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Vytvorte vo svojej aréne niekolko murov a pridajte dvoch hracov. Otestujte funkénost hry,
teda ¢i hraci nevojdu ani do steny a ani do maru.

= ULOHA6.A

Pridajte do triedy Arena metddu, ktora bude mat celociselné parametre naKtoromStlpci,
odKtorehoRiadku, kolko a medzery. Metdda nech vytvori stipec stien, podla zadanych
parametrov. Medzera urcuje, kolko poli je medzi stenami volnych.

= ULOHA 6.B

Pridajte do triedy Arena metddy, ktoré budi schopné vygenerovat a) riadok a b) obdiZnik
zlozeny z marov. Parametre metdd su zhodné ako parametre metdd generujucich steny.

= ULOHA 6.C

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

m I



: ULOHA 6.D

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Vytvorte triedy PravidelnaArena a MurovanaArena ako potomkov triedy Arena, pricom
rozloZenie stien, murov a hracov bude také, ako na obrazku 6.2.
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7 ZOZNAM A CYKLUS FOREACH

= 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.

= ULOHA 7.2

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

: ULOHA 7.3

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

= ULOHA 7.4

Pridajte do triedy Arena metddu 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.

= ULOHA 7.5

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

= parameter typu Hrac. Metdda odstrani hraca zo zoznamu hracov a ndsledne ho odstrani
= 70 sveta.
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: ULOHA 7.6

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

s ULOHA 7.7

Upravte kdd v metdde act () v triede Bomba tak, aby predtym, ako sa bomba odstrani zo
sveta, ziskala vsetkych hracov, ktori s 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.

= ULOHA 7.8

Pomocou cyklu £or prejdite vSetkych hracov v zozname zasiahnutych hracov. Kazdého hraca
odregistrujte v triede Arena.

: ULOHA 7.9

rlllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Vytvorte v triede Hrac metddu zasah (), ktord bude vyvolana hracovi 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.

= ULOHA 7.10

FIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Vytvorte v triede Bomba metddu zrusVlastnika (), ktord nastavi jej atribut viastnik na
null.
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= ULOHA 7.11

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Vytvorte vtriede Hrac atribit zoznamAktivnychBomb typu LinkedList<Bomba>.
Inicializujte ho v spravnom konstruktore. Upravte teld metdd podla nasledujucich pravidiel:

B Vmetdde act() zaregistrujte novo vytvoreni bombu do zoznamu
zoznamAktivnychBomb.

BV metdde vybuchlaBomba () odstrante zo zoznamu zoznamAktivnychBomb
bombu, ktora prisla ako parameter (ta vybuchla).

BV metdde zasah () pomocou cyklu foreach zruste vlastnika vSetkym bombam
Z0 z0zhamu zoznamAktivnychBomb.

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
= ULOHA 7.A
Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

= Upravte vybuch bomby tak, aby zo sveta odstranila aj vietky indtancie triedy Mur v jej dosahu.

= ULOHA 7.B

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Pridajte hracovi Zivoty. PocCiato¢ny 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 ur€eny pocet krat. Upravte metédu zasah () v triede Hrac.

= ULOHA 7.C

Rozsirte hraca o moznost okamZzitej jednorazovej detonacie bdmb. Definujte kldvesu, ktorou
odpalite vsetky aktivne hracove bomby. Umoznite hracovi vyuzit tato schopnost iba raz.

= ULOHA 7.D

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.
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8 CYKLUS WHILE A SUKROMNE METODY

: ULOHA 8.1

PIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Vytvorte triedu Ohen. Zvolte vhodnu graficki reprezentdciu. Konstruktor tejto triedy ma
jeden parameter, ktory uréuje, ako dlho ohen na svojom mieste hori. Zabezpecte, aby ohen

po prejdeni daného ¢asu zmizol zo sveta.

: ULOHA 8.2

Upravte existujuci kéd vybuchu bomby tak, aby na mieste bomby zanechal inStanciu triedy

Ohen. Otestujte svoje rieSenie.

ULOHA 8.3

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.

= ULOHA 8.4

: Upravte vybuch bomby tak, aby generoval ohne do vietkych stran. Pomézte si zmenou
. ’ ’ re .7 z
= suradnic zobrazenou na predchadzajicom obrazku.

= 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.

’l’llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
EULOHAS.G
Plllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

= VyuZite sikromnu metddu rozsirOhen () na rozdirenie ohfia po vybuchu bomby.
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= ULOHA 8.7

Vytvorte v triede Bomba sukromnui metddu mozeBunkaVybuchut (), ktora v parametroch
preberie stradnice riadku a stipca a vrati true, ak na danej bunke méze vybuch nastat podla
prvych dvoch podmienok vyssie. Ak to nie je mozné, metdda vrati false.

= ULOHA 8.8

S vyuzZitim metddy mozeBunkaVybuchnut () moZete 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:

6 ok
H H N N N

é é
H N N N N N
N N Né N N No

¥
H N N H-E N
e ek

6
III§ Iﬁll
lll§ N N

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.
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= ULOHA 8.9

rlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Pridajte do triedy Bomba sukromni metddu mozeVybuchPokracovat(), ktord
v parametroch preberie stradnice riadku a stipca a vrati true, ak bunka na danych
suradniciach nezastavila vybuch. Ak bunka vybuch zastavila, tak metdda vrati false. Vybuch
nemoze pokracovat, ak narazil na mar.

= ULOHA 8.10

Flllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
= S vyuZitim metddy mozeVybuchPokracovat () upravte metédu rozsirOhen () v triede
E Bomba. Ak vybuch méze dalej z danej bunky pokracovat, zvy$ime hodnotu premenneji o 1
E a prepo¢itame stradnice nového riadku a stipca vybuchu. Inak umelo zvydime hodnotu
E premennej i na hodnotu vyssiu ako je sila bomby, ¢im sa zastavi cyklus. Otestujte svoje

v

= rieSenie na situacii z nasledovného obrazku:

n n
T 6 B ##*ﬁ#ﬂ

¥
¥

a b

= ULOHA 8.11

Upravte spravanie instancie triedy Bomba tak, aby nevolala metédu 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 ano, sam vyvold vlastni metédu zasah () . Takto zabezpecime, aby bol hrac
zasiahnuty aj ohfiom, ktory hori po vybuchu bomby.
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= ULOHA 8.12 :
IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
= Upravte metddu act () v triede Bomba tak, aby bomba vybuchla aj ked je na rovnakej bunke =
E s ohriom. Riesenie overte tak, Ze spravite retazovu reakciu niekolkych bomb. E
e NN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEnmndl
i ULOHY NA PRECVICOVANIE

= ULOHA 8.A

I Upravte metddu rozsirOhen () tak, aby negenerovala ohne v bunkach, v ktorych sa uz
oheri nachadza (napr. v désledku retazovej reakcie). Sirenie vybuchu sa tymto ale nezastavi.
Nasledovny obrazok ukazuje priklad prekrytia viacerych instancii triedy Ohen. Cast (a)
ukazuje postavenie dvoch bomb. V Casti (b) vybuchla horna bomba, ¢o sposobilo umiestnenie
ohfiov 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 doésledku
vybuchu prvej bomby (Cervené bunky). Do tychto buniek teda druhd bomba ohne
negeneruje.

6
6

Bk

sesesss  soefless

g
L

b c
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= ULOHA 8.B

FIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
n s ’ . P 7 . 7 v 7 v . v

= Vytvorte v aréne novy druh aktora — silové pole. Toto pole chrani hraca pred Gcinkami ohia.
Bunka so silovym polom nemdze vybuchnut ani sa cez takito bunku neméze Sirit oheri. Silové
pole méze zaniknut iba tak, Ze sa priamo nan umiestni bomba.

o
sl s

=N
T

= ULOHA 8.C

rlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
= Vytvorte v aréne novy druh aktora — silovy $tit. Toto pole chréni hrdéa pred Gc¢inkami ohfia,
ale iba jednorazovo. Bunka so silovym $titom nemdéze vybuchnut, ale ak bol $tit zasiahnuty,
odstrani sa. Ohen sa cez silovy stit moze Sirit dalej. Obrazok zobrazuje silovy Stit pred

=l W
-#II -

vybuchom (a) a po vybuchu (b) bomby so silou tri.
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9 POLYMORFIZMUS

= ULOHA 9.1

B N NN NN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
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 bdmb, 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
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.).

= ULOHA 9.2

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Vytvorte spolo¢ného 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.

= ULOHA 9.3

= Upravte viditelnost atributu viastnik v predkovi Vybusnina na protected.

= ULOHA 9.4

Vytvorte bezparametrickli metdédu vypisKtoSi() v triede Vybusnina, ktord nema
navratovu hodnotu. Metdda vypiSe na obrazovku text VYBUSNINA tam, kde sa aktudlne
vybusnina nachadza. Vytvorte intanciu triedy Mina a vyvolajte metédu vypisKtoSi (). Co
sa stane? Vytvorte instanciu triedy Bomba a vyvolajte metédu vypisKtoSi (). Co sa stane
v tomto pripade?
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E ULOHA 9.5

Vytvorte vtriede Mina metddu vypisKtoSi() s rovnakou hlavickou ako v triede
Vybusnina (teda metdéda bude mat rovnaky ndazov, 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?

E ULOHA 9.6

FIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Prekryte metddu vypisKtoSi () vtriede Bomba tak, aby vypisala na obrazovku text BOMBA.
Overte funk¢énost svojho riesenia.

: ULOHA 9.7

Vytvorte metdédy maVybuchnut() avybuch() v triede Vybusnina a metddu
vybuchlaVybusnina() v triede Hrac podla popisu vyssie. Teld metdod zatial
neimplementujte. Ak je potrebna navratova hodnota, vratte false.

rl:lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
EULOHAQ.S
rlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

= Napiste telo metédy act () v triede Vybusnina.

ULOHA 9.9

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Prekryte metddy mavybuchnut () a vybuch() v triede Bomba. VyuZite vhodny kdd z jej
metddy act (). VSimnite si, Ze je mozné jednoducho napisat teld metdd, nakolko nie je

potrebné uvazovat nad podmienkami (to spravil predok).
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= ULOHA 9.10

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
: Definujte metddy maVybuchnut () a vybuch() v triede Mina. VyuZite vhodny kéd z jej
| |

- metddy act (). Preco je nakoniec potrebné odstranit metddu act () ?

= ULOHA 9.11

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Upravte telo metédy maVybuchnut () v triede Vybusnina tak, aby metdda vratila true, ak
sa dotyka instancie triedy Ohen. Upravte prekryté metédy mavybuchnut () v triede Bomba
a triede Mina tak, aby vyuZivali funkénost predkovej metddy.

= ULOHA 9.12

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Odstrante ztriedy Hrac atriblty zoznamAktivnychBomb a zoznamAktivnychMin.
Pridajte do triedy Hrac jediny atribit zoznamAktivnychVybusnin typu
LinkedList<Vybusnina>. Inicializujte ho v konStruktore a odstrante z konstruktora
inicializaciu pévodnych atributov.

= ULOHA9.13

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Implementujte telo metdédy vybuchlaVybusnina (). Pomocou operdtora instanceof
zistite, €i 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 ().

= ULOHA 9.A CASOVANE VYBUSNINY

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
V sucasnosti ma bomba atribut reprezentujuci ¢asovac vybuchu. Upravte hierarchiu tried
Vybusnina tak, aby ste vytvorili potomka CasovanaVybusnina, ktory bude automaticky
odpocitavat ¢as, po ktorom vybuchne.
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= ULOHA 9.B

rllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Porovnajte metddy vybuch() v triedach Bomba a Mina. ldentifikujte rovnaky prikaz.
Upravte metddu vybuch () predka Vybusnina tak, aby tuto spoloénu funkénost poskytoval
on. Potom upravte metddy potomkov. Ktorda metdda sa stane zbytocna?

= ULOHA 9.C

rlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
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.
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10 NAHODNE CiSLA

= ULOHA 10.1

Zamyslite sa, o je to nahoda, ako vieme ziskat nejaky nahodny vysledok pokusu, aké
nahodné javy pozorujeme vo svete okolo nas.

= ULOHA 10.2

Vezmime si klasicki hraciu kocku so Siestimi stranami. Vedeli by sme pomocou nej
vygenerovat nahodnul poziciu na $achovnici s rozmermi 6x6 policok? A ¢o Sachovnica
s rozmermi 3x3 policka? Ako by sa zmenil spdsob generovania, ak by sme pouzili mincu?
Navrhnite takéto algoritmy generovania polohy.

= ULOHA 10.3

Pomocou algoritmu z predoslej ulohy as pomocou kocky generujte ndahodné pozicie na
$achovnici. Svoje vysledky si do Sachovnice zaznaéte. D4 sa pozorovat nejaka pravidelnost
vysledkov?

= 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 ukdzané na nasledujucom obrazku:
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: ULOHA 10.5

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Pridajte do triedy NahodnaArena referencny atribut triedy Random. Nezabudnite, Ze trieda
Random sa nachadza v bali¢cku java.util.Random. Kocku inicializujte v konStruktore.

= ULOHA 10.6

rlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Pridajte do triedy NahodnaArena sukromnui metdédu jeBunkaVolna (), ktord preberie dva
parametre — stipec a riadok. Metdda vréti true, ak je bunka vo svete volna (neobsahuje
Ziadneho aktora), inak vrati false.

= ULOHA 10.7

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Upravte konstruktor triedy NahodnaArena tak, aby ndhodne vygeneroval muary do tretiny
vSetkych buniek v aréne.

= ULOHA 10.8

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Presufite metddy vytvorNahodnyMur (), jeBunkaVolna() a atribUt (vratane jeho
inicializacie v konsStruktore) kocka do predka Arena. Nezabudnite presunut aj riadky

import.

: ULOHA 10.9

rlllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Pridajte do metédy vytvorNahodnyMur () parameter typu Actor — toto bude aktor,
ktorého budeme vkladat na nahodné suradnice. Upravte nazov metddy (napr.
vlozNaNahodneSuradnice () ) a upravte volanie metédy z triedy NahodnaArena.

= ULOHA 10.10

Vytvorte triedu Bonus ako potomka triedy Actor. Vytvorte dvoch potomkov triedy Bonus

— triedu BonusOhen a triedu BonusBomba. Nastavte triedam vhodné obrazky.
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» ULOHA 10.11

Upravte kéd v metdde act () triedy Mur. S pravdepodobnostou 10 % vygenerujte na jej
mieste po zniceni bonus ohen, s pravdepodobnostou 10 % vygenerujte na jej mieste bonus
bomba. V 80 % pripadoch sa po zni¢eni nevygeneruje nic.

» ULOHA 10.12

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Pripravte predka Bonus. Vytvorte v iom chranenu virtudlnu metédu bez navratovej hodnoty
aplikujSa (), ktora preberie jediny parameter typu Hrac. Predok tUto metdédu modzie
nechat prazdnu. Nasledne definujte ¢innost v metdde act () tak, aby najskor zistila, ¢i na
bonus stupil hra¢ (metdda (Hrac) this.getOneIntersectingObject (Hrac.class))
a ak ano, tak sa nanho aplikuje (vyvolanim virtualnej metddy) a nakoniec sa bonus odstrani
zo sveta.

: ULOHA 10.13

Illllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll
Pridajte do triedy Hrac verejnu bezparametrick metédu 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 bémb hracovi o jedna (vyvolanie metddy zvysPocetBomb () ).

= 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 bomb hracovi o jedna.

= ULOHA 10.A

= Vytvorte v triede Arena metédu vytvorNahodneSteny (), ktord v parametri preberie
| |
= pocet stien a takyto pocet stien vygeneruje a vlozi na nghodné volné miesta do sveta.
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: ULOHA 10.B

Upravte konstruktor triedy Ohen tak, aby si pri vzniku inStancia zvolila ndhodny obrazok
ohna. Vsetky ohne maju rovnakl pravdepodobnost vyskytu. Pre zmenu obrazku pouZite
metdédu setImage () triedy Actor, ktord v parametri prebera retazec s nazvom suboru
obrazka (obrazky musia byt umiestnené v prieinku images v korefiovom priecinku
projektu).

= ULOHA 10.C

rllllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Pridajte bonusy, ktoré ovplyvnia hraca negativne, teda zniZia mu pocet bémb a zniZia mu
dosah bomb.

: ULOHA 10.D

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Pridajte bonus teleport. Nech sa tento bonus vytvori s pravdepodobnostou 5 %. Teleport
presunie hrac¢a na ndhodné pole v aréne.
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