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1 TANKY

ULOHA 1.1

Na Gvod si vytvorte novy projekt. Ako nazov projektu nastavte pomenovanie Tanky. Dalej si
zvolte vhodnu zlozku, do ktorej projekt uloZite.

FUumE sy
Eesmonsinnn

= ULOHA 1.2

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
V dalSom kroku najdite vystizny obrazok bojiska, na ktorom sa bude odohravat hra Tanky.
Pridajte tento obrazok svetu — MyWorld. InSpirdciu mozete najst na nasledujicom obrazku.

W Greenfoot: Tanky = [}

Scenario Edit Controls Tools Help

Share...

A
MyWorld 7

JA

> Act P Run O Reset Speed:

Obrazok 1: Pozadie v hre Tanky
rlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
V editore kédu triedy MyWorld upravte konstruktor tak, aby sa vytvoril svet o velkosti
700x500 buniek, pricom kazda bunka bude velka jeden bod.

ULOHA 1.3

Vytvorte hraca. Hrac v tejto hre bude reprezentovany tankom, ktory bude superit s inym
tankom o vitazstvo. Dalej vyhladajte obrazok tanku a priradte ho novému objektu.



« ULOHA 1.4

= Vytvorte indtanciu tanku a umiestnite ju do sveta.

= ULOHA 1.5

zobrazené na nasledujicom obrazku.

Preskimajte nad inStanciou triedy Tank metddy, ktoré ponuka nastroj Greenfoot. Sledujte
pritom zmeny vo vnutornom stave instancie. Umiestnite tank do favého horného rohu.
Pomocou metdéd move a turn prikazte tanku, aby sa presunul do stredu sveta, ako je

® Greenfoot: Tanky

Scenario  Edit Controls Tools Help
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> Act P Run O Reset Speed:

Share...

Obrazok 2: Zmena pozicie tanku



2 METODY A TRIEDA STRELA

= ULOHA 2.1

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

Vytvorte metédu vpred, ktord posunie instanciu tanku o 5 buniek. Zavolajte vytvorenu

metaddu.

= ULOHA 2.2 -

[PrsssassasssssEsEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEmEEmEnnd
Dalej vytvorte metédy na otocenie tanku o 3 stupne vpravo s ndzvom otocSaDoprava
a otocenie tanku o 3 stupne vlavo s ndazvom otocSaDolava. Opit overte svoje rieSenie
zavolanim tychto metdd.

= ULOHA 2.3

rllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Doplrite tanku metéddu opisTrojuholnik, pomocou ktorej tank opiSe svojim pohybom
trojuholnik.

= ULOHA 2.4

[PrsssassassE s s s s RN RN RN RN RN RN RN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Doplnte dokumentacné komentdre pre metédy vpred, otocSaDoprava a otocSaDolava.
Triede Tank upravte dokumentacny komentar, pridajte do neho verziu a autora. Pomocou
dokumentacného okna si pozrite zmenené a pridané dokumentacné komentare.

= ULOHA 2.5

rlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Vytvorte nového aktora hry Tanky, strelu. Priradte strele obrazok podobne, ako ste ho pridali
tanku.

Naprogramujte strelu tak, aby po svojom vytvoreni a spusteni hry, bez potreby vyvolania

akejkolvek metddy, presla celym svetom v smere, ktorym je otocena.



3 POHYB TANKU A BARIERA

ULOHA 3.1

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

V tejto Ulohe naprogramuijte strelu tak, aby sa odrazila od okraja sveta.

ULOHA 3.2

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘

Nasledujucou tlohou je naucit tank reagovat na stlaceny klaves na klavesnici, a tak vykonavat
pohyb tanku. Pridajte kdd, ktory po stlaceni Sipok na klavesnici umozni tanku pohybovat sa
dopredu a otacat sa do stran. Zistovanie stlaenia klavesu je mozné pomocou metddy
Greenfoot.isKkeyDown, ktorej vstupnym parametrom je anglicky nazov klavesu.

ULOHA 3.3

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

Vytvorte bariéru ako nového aktora hry. Bariéra predstavuje objekt, cez ktory sa vo finalnej
podobe hry tank nedokdze dostat, ale dokaze cez neho prestrelit. Okrem toho nijdite
a pridelte bariére prislichajici obrazok.

ULOHA 3.4

Vytvorte aspon jednu inStanciu bariéry na takych pozicidch v bojisku, ktoré nezasahuju do uz
vytvoreného tanku. V triede Tank upravte metédu vpred tak, aby sa tank posunul iba
v pripade, Ze sa nedotyka bariéry.

Negdciu alebo zapor mézete ziskat pomocou logického operatora ,,!

“"

, ktory pridate pred
logicky vyraz. Prikladom je nasledujuci kdd, ktory posunie tank vpred v pripade, ak nie je
stlacend Sipka hore.

if (!Greenfoot.isKeyDown ("up")) {
this.vpred();

Predchadzajicu ukazku kodu si mbzete skusit vo svojom projekte. V triede Tank v metdde
act pridajte pred podmienku stlacenia Sipky hore logicky operdtor negacie. Po spusteni hry
sa bude tank neustale pohybovat, az pokym nestlacite Sipku hore alebo pokym nenarazi na
okraj sveta. Nezabudnite nakoniec logicky operator odstranit, pretoze v hre Tanky na tomto
mieste nema spravny vyznam.



4 ATRIBUTY A LOKALNE PREMENNE

= ULOHA 4.1

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

Vytvorte si dve instancie tankov a vyskusajte ich pohyb prostrednictvom klaves. Sledujte

pohyb tankov.

= ULOHA 4.2

[PrsssassassEs s s NN RN RN RN RN RN RN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Ako ste mohli vidiet v predoslej ulohe tanky reaguju na rovnaké klavesy. Vyrieste tento
problém pomocou parametrického konstruktora tanku a atributov klavesDopredu,
klavesDoprava a klavesDolava, ¢im ziskate nezdvislé ovladanie kazdej inStancie tanku.
Dopiste vytvorenému konstruktoru dokumentaény komentdr s popisom vstupnych
parametrov.

= ULOHA 4.3

Upravte kod tanku, ktory reaguje na stlacenie kldvesov tak, aby ste pouzZili atribaty
reprezentujuce klavesy. Vo svete vytvorte dve instancie triedy Tank. Pre kazdu inStanciu
nastavte iné kldvesy na vykonavanie pohybu. VyskuSajte riadenie pohybu tankov
prostrednictvom kldvesov. Ich pohyb je po vykonanych zmenach nezavisly.

= ULOHA 4.4

Pridajte tanku atribut reprezentujici jeho rychlost. Inicializujte ho na hodnotu 5. Dalej
pretazte konstruktor triedy Tank pridanim nového vstupného parametra rychlost. Umoznite
tak tento atribat menit pre jednotlivé instancie tanku. Atribut rychlost pouzite pri pohybe
tanku dopredu.

= ULOHA 4.5

Premenujte objekt MyWorld na vystiznejSie pomenovanie sveta, napriklad na Bojisko.
V bojisku vytvorte a uloZte dva nové referenc¢né atributy tankov, ktoré budu vykonavat pohyb
prostrednictvom réznych kldves. Pridajte vytvorené tanky do sveta tak, aby boli umiestnené
podobne ako na nasledujicom obrdazku.



1 Greenfoot: Tanky — ] X

Scenario Edit Controls Tools Help

> Act P Run U Reset Speed: O

Obrazok 3: Pridanie tankov do bojiska

= ULOHA 4.6 -

[PrsssassssssssEsEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEmEEmEnnd
Pridajte tanku atribut s ndzvom pocetZivotov, predstavujuci pocet jeho Zivotov a inicializujte
ho na hodnotu 3. Inicializaciu urobte tak, aby boli Zivoty nastavené pri zavolani ktoréhokolvek
konstruktora.

« ULOHA 4.7

Vytvorte novu prekazku mur, za ktord sa bude moct tank skryt a nebude ju mozné znicit iba
jednou strelou. Pridajte muru vhodny obrazok a vloZzte ho do bojiska, zatial' iba cez
kontextové menu. Pridajte muru atribit pocetZivotov, ktory nastavte na hodnotu 2.

= ULOHA 4.8

1
rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIlllllllllllllllllllllli

= Upravte tank tak, aby nedokazal cez prekazku mur prejst.

10



5 STRIELANIE TANKU

= ULOHA 5.1

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

Vytvorte na bojisku bariéru a mur. Tieto prekazky nie je potrebné ukladat ako atributy v

triede Bojisko.

= ULOHA 5.2

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Vytvorte tanku metédu mozelstVpred s navratovou hodnotou typu boolean, ktord bude
vracat hodnotu true alebo false v zavislosti od toho, ¢i sa tank dotyka niektorej z prekazok
alebo nie. Doplrite aj podmienku, aby tank nemohol prejst cez iny tank. Tito metddu vhodne

pouzite.

= ULOHA 5.3

1 V nasledujucich ¢astiach pridate tanku schopnost strielat. Dopiste do tanku metddu vystrel
na vytvorenie strely, ktora bude letiet v smere, ktorym je otoceny tank.

KedZe sa uZ nenachadzate v triede Bojisko, ktora je potomkom triedy World, ale v triede
Strela, ktora je potomkom triedy Actor, budete potrebovat najprv ziskat samotny svet, aby
ste do neho mohli strelu vloZit. Svet ziskate pomocou metddy getWorld. Do takto ziskaného
sveta mozete nasledne pridat vytvorend strelu. Funkénost tejto metddy mozete overit pri jej
zavolani nad instanciou tanku z kontextového menu.

= ULOHA 5.4

Pridajte klavesu, pomocou ktorej tank vystreli strelu. Naucte tank reagovat na tato klavesu
vystrelenim. Doplnite referencnym atribUtom tankov umiestnenych v triede Bojisko klavesy
vystrelenia.

= ULOHA 5.5

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

= Upravte kéd strely tak, aby po dotyku s okrajom sveta nezmenila svoj smer, ale aby zanikla.

11



= ULOHA 5.6 -

[PrsssassssssssssEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEmEnnd
Znicenie strely nenastane len v pripade, ked sa dostane na okraj sveta, ale aj v pripade, ked'
zasiahne tank. Ziskanie tanku, ktory strela zasiahla, je moiné zavolanim metddy
this.getOnelntersectingObject(Tank.class), ktora vrati referenciu na aktora, ktory nasledne
musite este pretypovat na Tank. Ulozte tento tank do lokalnej premennej, pretoze budete s
nim v dalSej dlohe pracovat.

Porozmyslajte, ako sa da pomocou ziskaného zasiahnutého tanku napisat podmienka,
v ktorej ak strela zasiahne tank, tak tato strela bude vymazand zo sveta. Po implementacii
kddu si vyskusajte svoje rieSenie.

Strela bude niéit aj prekazku mur, avsak az po viacerych zasiahnutiach. V aktualnom stave hry
vsak strela cez tuto prekazku preleti. Nepriestrelnost muru sa bude riesit v neskorsej kapitole.

« ULOHA 5.7

LIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
V aktualnej verzii hry sa vystrelena strela okamZite znici, pretoZe sa dotkne tanku, ktory ju
vystrelil. Takto by ale hra Tanky nefungovala. PouvaZujte, ako by sa to dalo napravit. RieSenie
implementujte a overte.

= ULOHA 5.8

[FeessssssssE N SRR EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Vasou dalSou ulohou je zniZit tanku pocet Zivotov, ked ho zasiahne strela. Dopiste tanku
bezparametricki metddu zasah bez navratovej hodnoty, ktora znizi pocet Zivotov tanku. Ak
pocet Zivotov tanku klesne na hodnotu nula, tak tank vymaZte z bojiska. Metddu zasah
zavolajte na spravnom mieste v triede Strela.

= ULOHA 5.9

Obmedzte rychlost strielania tanku dobijanim municie. Pridajte tanku novy atribut
casDoDobitia, ktory bude reprezentovat ¢as do dobitia municie. Inicializujte ho a v metdde
act ho znizujte. Ked dosiahne nulu, tak zase méze tank reagovat na vystrel. Vytvorte metddu
s navratovou hodnotou mozeVystrelit, ktora bude kontrolovat, ¢i tank stihol dobit municiu.
Tuto metddu zavolajte na spravnom mieste. Po vystreleni aktualizujte atribdt ¢asu dobijania
municie na hodnotu 10.
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= ULOHA 5.10 -

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
Obmedzte municiu tanku prostrednictvom nového atrib(tu municia, predstavujiceho pocet
jeho nabojov. Inicializujte municiu tanku na hodnotu 10. Pred vystrelom kontrolujte, ¢i ma
tank dostatok municie. Po kazdom vystrele pocet municie znizte.
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6 PRVOK BOIJISKA

= ULOHA 6.1

I.Vytvorte spolocného predka pre prvky bojiska, vsetkych aktualnych aktorov. Spoloénému
predkovi nastavte atribut pocetZivotov predstavujici pocet Zivotov, ktory bude dostupny
jeho potomkom a inicializujte ho pomocou vstupného parametra konstruktora. Vsetkym
prvkom bojiska tento atribut nastavte pomocou zavolania konstruktora predka, Cize prikazu
super.

Vymazte tanku a maru atribdt reprezentujici pocet Zivotov. Tento atribut uz budu dedit od
svojho predka, triedy PrvokBojiska.

= ULOHA 6.2

1 V triede PrvokBojiska vytvorte metddu s navratovou hodnotou, ktora bude predstavovat to,
¢i je dany prvok bojiska zasiahnutelny strelou. Tato metdda bude vracat implicitne hodnotu
true. V prvkoch bojiska, ktoré nebudu zasiahnutelné strelou (zatial len bariéra) prekryte tuto
metddu a zmerite navratovu hodnotu na false.

= ULOHA 6.3 -

[PrsssassassssssssEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEmEEmEnnd
Vasou dalSou ulohou je vytvorit metddu, v ktorej zadefinujte ¢o sa stane v pripade, Ze prvok
bojiska bude zasiahnuty strelou. VSimnite si, Ze také spravanie ste uZ naprogramovali v triede
Tank v metdde zasah. KedZe takéto spravanie by mal mat kaZdy prvok bojiska presurite
metddu zasah do predka, ¢im dosiahnete to, Ze kazdy prvok bojiska sa pri zasahu strelou

odstrani z bojiska.

= ULOHA 6.4

= V hre budete mat rozne prekazky a bonusy, ktoré budu zasiahnutelné strelou. Preto upravte
E strelu tak, aby mohla zasiahnut ktorykolvek prvok bojiska, ktory je zasiahnutelny. Po tejto
E Uprave je tank schopny odstrelit prvok bojiska mur.
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7 UROVNE

= ULOHA 7.1

1 Prvym krokom tejto kapitoly je nastavenie Sirky a vysky bojiska prostrednictvom vstupnych
parametrov konstruktora triedy Bojisko. Na zaklade Sirky a vysky nastavte poziciu druhého
tanku na opacnu stranu bojiska vzhfadom na prvy tank. Kéd na vytvaranie prekazok v bojisku
vymazte. Nahradte ho chranenymi (protected) metddami, ktoré budu vyuzivat potomkovia
na pridanie bariéry s nazvom pridajBarieru a maru s ndzvom pridajMur do bojiska na pozicie
zadané cez vstupné parametre.

Je to potrebné pretoze v dalsich krokoch budete vytvarat jednotlivé Grovne, v ktorych budu

prekazky rozmiestnené na réznych poziciach.

= ULOHA 7.2

1 Vytvorte chrdnené metddy vytvorRiadokBarier, vytvorRiadokMurov, vytvorObdIznikBarier
a vytvorObdlznikMurov, v ktorych pouZite cyklus s pevnym poctom opakovani, ktory
rozmiestni zadany pocet bariér a murov. Prvy typ metddy dostane poziciu prvej prekazky,
velkost medzery medzi prekazkami a pocet prekazok ako vstupné parametre a rozmiestniich
do riadku. Druhy typ metédy bude fungovat rovnako ale rozmiestni prekazky do obdiznika,

pricom pouzije metddu na rozmiestnenie prekazok do riadku.

= ULOHA 7.3

[PrsssassassEs s s IR NN RN RN RN RN RN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Vytvorte tri typy urovni, ktoré budld potomkami uZz vytvoreného bojiska. PouzZite rozne
kombinacie metdd na rozmiestnenie prekazok. MdzZete pouZit rézne pozadia bojisk pre
jednotlivé drovne. Po naprogramovani roéznych typov bojisk si mozete vytvorit a zobrazit
bojiska pomocou prikazu z kontextového menu new NazovBojiska(). InSpiraciu ndjdete na

nasledujucich obrazkoch.
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Obrazok 4: Ukazka najlahsej urovne

Obrazok 5: Ukazka stredne tazkej turovne
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Obrazok 6: Ukazka najtazsej urovne

= ULOHA 7.4

1 V tomto kroku si naprogramujete to, aby bola po zniceni jedného z tankov vytvorena dalsia
Uroven. Budete na to pouzivat pole jednotlivych Grovni, ktoré si uloZite ako atribut triedy
(static) Bojisko, pretoZe trieda Bojisko je zodpovedna za organizaciu Urovni. Toto pole bude
inicializované iba raz a nebude sa dat pocas hry menit. Pole zadefinujte vymenovanim jeho
prvkov, teda ho naplfite novymi instanciami jednotlivych typov bojisk.

ULOHA 7.5

Dalej bude bojisko potrebovat novy atribut triedy (static), ktory bude predstavovat aktualnu
uroveri hry. Pre striedanie Urovni je potrebné po skonceni uUrovne vytvorit kdpiu
nasledujiceho typu bojiska. Preto v triede Bojisko vytvorte abstraktnd metddu clone s
navratovou hodnotou typu Bojisko. Vo vSetkych typoch bojisk prekryte tuto metédu tak, aby
vytvorila novu inStanciu daného bojiska a vratila ju.

ULOHA 7.6

Do triedy Bojisko pridajte novu verejnu (public) metddu s nazvom ukoncenieUrovne bez
navratovej hodnoty na ukoncenie aktudlnej Urovne. Vstupnym parametrom tejto metddy
bude zni¢eny tank. VymaZzte v nej zni¢eny tank zo sveta a zastavte hru.

Dalej si zadefinujete akciu po zasiahnuti tanku strelou. V triede Tank prekryte metédu zasah
triedy PrvokBojiska. Odcitajte v nej jeden Zivot tanku. Po minuti vSetkych Zivotov tanku (teda
po jeho zni¢eni) oznamte bojisku, Ze je mozné prejst na dalsiu Uroven. To urobite tak, ze
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ziskate insStanciu bojiska pomocou prikazu this.getWorldOfType(Bojisko.class) a zavolate

metddu bojiska na ukoncenie Urovne, kde ako vstupny parameter poslite tento tank.

: ULOHA 7.7

LIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
= Po odstraneni tanku z bojiska nastavte, aby sa hra na chvilu zastavila. Nasledne vyberte dalsi
E typ bojiska z pola bojisk, vytvorte ho pomocou prikazu setWorld a metédy clone. Zapnite
E opat beh hry.
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8 BAHNO A SKORE HRACOV

= ULOHA 8.1

rlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Vytvorte novy prvok bojiska, bahno. Ked' tank prejde cez bahno, tak sa mu znizi rychlost
a zaspini sa na urcitu dobu. V tejto Ulohe priradte bahnu obrazok, spravte ho nezasiahnutelné

strelou, nastavte mu jeden Zivot a umiestnite ho na bojisko.

= ULOHA 8.2

s EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
: Pridajte tanku atriblty reprezentujlce pévodnu rychlost a trvanie spomalenia jeho rychlosti.
Hru Tanky mézete rozsirit o dalsie prekazky, ktoré mézu spomalovat tank, preto tento atribut
pomenujte vSeobecne trvanieZmenyRychlosti. Inicializujte atribut trvania zmeny rychlosti
tanku na hodnotu nula a pévodnu rychlost na hodnotu atributu reprezentujiceho rychlost
tanku.

= ULOHA 8.3

1 Vytvorte v triede Tank metddu, ktord spomali pohyb tanku pri dotyku s bahnom. Pomenujte
tuto metddu ako spomalSa a definujte jej vstupné parametre typu int - novaRychlostTanku
a trvanieSpomalenia. Tato metéda zmeni tanku jeho rychlost pomocou vstupného
parametra novaRychlostTanku anastavi atribit trvanieZmenyRychlosti vstupnym
parametrom trvanieSpomalenia.

= ULOHA 8.4

V triede Bahno v metdde act zistite vSetky tanky, ktoré sa dotykaju bahna a ukladajte ich do
zoznamu tankov. Metédu spomalSa, ktoru ste vytvorili v predchddzajicej ulohe, zavolajte
v metéde act triedy Bahno tak, aby sa vykonala pre kaidy tank vzozname tankov
dotykajucich sa bahna.

= ULOHA 8.5
.Llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

.....

Ak trvanie vyprsalo, nastavte tanku jeho povodnu rychlost.

19



= ULOHA 8.6 -

rlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
Pripravte si Styri obrazky zaspineného tanku. Skuste najst spdsob ako postupne menit
obrdazok tanku tak, aby sa zdalo, Ze je ¢im dalej, tym menej Spinavy. Po implementacii tejto
vlastnosti bude novy prvok bojiska hotovy.

= ULOHA 8.7 -

!.V nasledujucich Ulohach pridate skére hracov do hry Tanky. Skére sa bude pripocitavat !
hracovi, ktory vyhra droven. V triede Bojisko vytvorte dva nové atributy tak, aby sa ich
hodnoty nestratili pri vytvoreni nového bojiska. Tieto atribaty budu predstavovat skére
jednotlivych tankov a inicializujete ich uz pri ich deklardcii. Aktualne skére zobrazujte na
bojisku pomocou metddy sveta showText podobne, ako je to zobrazené na nasledujicom
obrdzku. Po zniceni jedného z tankov navyste jeho superovi skore.

B Greenfoot: Tanky - [m] X

Scenario Edit Controls Tools Help

Share...

Skére tank 1 =0 Skkére tank 2 =0

1l Pause O Reset Speed:

Obrazok 7: Zobrazenie skore tankov
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9 BONUSY

= ULOHA 9.1

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Vytvorte predka pre vSetky bonusy, ktoré budu v hre. Nastavte, aby bol nezasiahnutelny
strelou, aby mal jeden Zivot a aby bol potomkom triedy PrvokBojiska. Pridajte predkovi
vSetkych bonusov abstraktni metédu na aplikovanie bonusu so vstupnym parametrom typu
Tank.

= ULOHA 9.2

1
rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIlllllllllllllllllllllli

= Pri dotyku tanku s bonusom vymaZte bonus zo sveta a aplikujte jeho G¢inok na tank.

= ULOHA 9.3

I.Vytvorte novy bonus naboje, po ziskani ktorého sa tanku zvySi mnozstvo jeho municie.
Pridajte tanku metddu pridajNaboje, ktora zvysi jeho municiu. Prekryte metédu na
aplikovanie bonusu, v ktorej pridate tanku ndboje. Nasledne si v bojisku vytvorte inStanciu
tohto bonusu a vyskisajte implementované riesenie. Bojisko spolu s bonusom naboje bude
vyzerat podobne ako na nasledujicom obrazku.
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B Greenfoot: Tanky — O

Scenario  Edit Controls Tools Help

Share...

Bojisko ‘it

it

BonusNaboje |

BonusRychlost ®

Strela &

> Act P Run O Reset Speed: ®);

Obrazok 8: Bojisko s bonusom naboje

Spravnost daného riesenia si dokazete overit pozastavenim hry a kliknutim na Inspect tanku,
kde uvidite, Ze pocet nabojov sa zvysi podobne ako na nasledujucom obrazku.
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Obrazok 9: Vnutorny stav tanku

= ULOHA 9.4

r.IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

Vytvorte novy bonus rychlost. Ked' tank ziska tento bonus, jeho rychlost sa zvysi. Dopliite
tanku metddu pridajRychlost na zvysenie jeho rychlosti. Podobne ako v predchadzajlicej
Ulohe, prekryte metddu na aplikovanie bonusu, v ktorej zvysite tanku jeho rychlost. V bojisku
vytvorte instanciu bonusu rychlost a vyskusajte jeho aplikovanie. Bojisko s bonusom rychlost
bude vyzerat nasledujuco.
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B | Greenfoc

Scenario  Edit Controls Tools Help

> Act P Run O Reset Speed: @)

Obrazok 10: Bojisko s bonusom rychlost
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10 GENEROVANIE BONUSOV

= ULOHA 10.1

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

Vytvorte abstraktni metddu v triede Bonus, ktora bude klonovat dany bonus. V jednotlivych

bonusoch hry prekryte tuto metddu tak, aby sa po jej zavolani vytvoril klon danej triedy.

= ULOHA 10.2

[PesssassassEs s RN RN RN RN RN RN RN RN RN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Pre klonovanie je potrebné si niekde uloZit vzory bonusov, ktoré budete klonovat. Ulozte
vzory bonusov do pola v triede Bonus, ktoré sa nebude méct menit (final), bude patrit danej
triede (static) a bude spoloc¢né pre vsetky jej inStancie. Vytvorte novy atriblit casDoBonusu
predstavujuci ¢as do vygenerovania dalSieho bonusu, ktory sa bude postupne odratavat.
Nezabudnite vymazat kdd na vytvorenie bonusov v konstruktore, pretoze bonusy sa uz budd
vytvarat automaticky.

= ULOHA 10.3

rlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Z pola bonusov nahodne vyberte jeden z bonusov a vytvorte jeho klon. Nasledne ndhodne
vygenerujte stradnice klonu, tak aby bol umiestneny v bojisku a pridajte ho dori. Dalej
vygenerujte ndhodny cas do dalSieho bonusu.
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11 MENU

= ULOHA 11.1

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Vasou prvou Ulohou bude vytvorit predka Menu pre zac¢iato¢né a koncové menu, ktory bude
potomkom triedy World. KedZe trieda Menu je potomkom triedy World potrebuje ako
vstupné parametre informacie o velkosti sveta. Spravte tieZ predka pre tlacidl, ktoré sa budu

v menu vyskytovat, ako potomka triedy Actor.

« ULOHA 11.2

LIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
= Vytvorte chranenu (protected) abstraktni metdodu klik vtriede Tlacidlo, ktord bude
E vykonavat rozne akcie tlacidiel. Abstraktni metddu klik zavolajte v metdde act triedy Tlacidlo
E po jeho kliknuti.

= ULOHA 11.3

1 V triede Bojisko vytvorte metddu triedy (static) s nazvom zacatieUrovne, ktord bude mat ako
vstupny parameter Cislo Urovne. V tejto metdde nastavte atribut indexBojiska triedy Bojisko
na hodnotu vstupného parametra. Z pola bojisk vytiahnite bojisko na pozicii hodnoty
aktualnej uUrovne avytvorte jeho klon. Tento klon nastavte ako aktudlny svet pomocou
metddy Greenfoot.setWorld a spustite hru pomocou metddy Greenfoot.start.

= ULOHA 11.4

Vytvorte nové tlacidla ako potomkov triedy Tlacidlo —jedno na pokracovanie hry, po prejdeni
vSetkych typov bojisk a druhé na vypnutie hry. Prekryte abstraktnd metddu klik, v ktorej
zadefinujte akciu spojenu s kliknutim konkrétnych tlacidiel. Vytvorte zavere¢né menu ako
potomka triedy Menu, na ktorom zobrazte tieto tlacidla a vypiSte skére obidvoch hracov po
prejdeni vsetkych urovni.
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12 OVLADANIE

= ULOHA 12.1

1 Prvou ulohou bude osamostatnenie ovladania tanku do samostatnej triedy, ktora nebude
potomkom tried Actor a World. Vytvorte preto novi samostatnu triedu Ovladanie.

Pre vytvorenie osamostatnenej triedy kliknite pravy tla¢idlom do oblasti diagramov tried
a vyberte z kontextového menu moznost New Class... .

= ULOHA 12.2

1 Aby bolo opat mozné pre kazdy tank definovat iné klavesy pre pohyb je potrebné poslat nazvy
kldvesov ako vstupné parametre do konstruktora triedy na ovladanie. Tieto parametre si
uloZte ako atributy.

Pridajte metddu, v ktorej bude vykonavané ovladanie prvkov, kde vstupnym parametrom
bude instancia triedy Tank. V tejto metdde po stlaceni konkrétnych kldves zavolajte metddy
tanku na vykonanie pohybu a na vystrelenie strely. Nezabudnite kontrolovat, ¢i méze tank
vystrelit. Co je potrebné urobit s metddami tanku, ktoré chceme poufzit v triede na ovladanie?

= ULOHA 12.3

!.V dalsej ulohe priradte tanku instanciu ovladania, aby mohol vykonavat pohyb a na spravnom
mieste zavolajte metddu na ovlddanie tanku triedy Ovladanie. Odstrarte nepotrebny kéd
ztriedy Tank, kedZe ovladanie uz bude vykondvané prostrednictvom inStancie triedy
Ovladanie.
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13 NEPRIATELSKA VEZICKA

= ULOHA 13.1

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
= Dal3ou ulohou bude vytvorenie nového prvku bojiska, nepriatelskej veze, ktora bude mat
jeden Zivot a bude zasiahnutelna. Priradte jej obrazok a dopiste kod, ktory bude vezu tocit

E stdle dokola proti smeru pohybu hodinovych ruciciek.
]

= ULOHA 13.2

Nepriatelska veZicka bude strielat v nahodnych okamihoch. Dopiste koéd v triede
NepriatelskaVeza v metdde act, ktory ndhodne vytvori strelu pred veZou.

= ULOHA 13.3

1
rllllllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII‘
= Pridajte nepriatelskd veZu do stredne tazkej a najtazsej Urovne. »

-
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14 CIERNA DIERA

= ULOHA 14.1

rlllIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Vytvorte novu triedu Cierna diera, ktora je potomkom triedy PrvokBojiska a ma jeden Zivot.
Priradte jej vhodny obrazok a pridajte ju na najtazsiu Uroven. Nastavte Ciernej diere aby bola

nezasiahnutelna strelou.

« ULOHA 14.2

V metdde act vyhladavajte tanky v okoli ¢iernej diery. Pomocou metddy getObjectsinRange
zistite, ktoré tanky sa nachadzaju v okoli 150 pixelov od ciernej diery a ukladajte ich do

zoznamu tankov.

= ULOHA 14.3

rIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
V triede CiernaDiera doplrite metddu, ktorej vstupnym parametrom je tank, ktory sa priblizi
ku ¢iernej diere. Ulohou tejto metddy je posunit tank maximalne o jeden bod smerom ku
ciernej diere.

= ULOHA 14.4

[PrsssasssssEs s s IR NN RN RN RN RN RN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
Predchadzajucu metddu zavolajte v metdde na zistenie tankov v okoli ¢iernej diery tak, aby
sa vykonala pre kazdy tank v zozname tankov. Nasledne vZdy po zavolani tejto metédy zistite,
¢i sa nejaky tank nachadza v ciernej diere. Ak ano, tak zistite, Ci je v strede Ciernej diery

a v pripade, Ze ano, tak nasledne ho znicte.
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Obrazok 6: UkAzZka NajtazSe] UrOVNE .......cceeceieieeieeieeie ettt taeeteeteeste e teestaesaaesanesbe e reereens 17
Obrdazok 7: Zobrazenie SKOre tankov........c.cooiieriiieiiieniee ettt ettt saree s 20
Obrazok 8: Bojisko s bonUSOM NADOJE .....evveiiiiiiieicee e 22
Obrazok 9: VNULOrNY StaVv tankU......cueeiiiciiieiiiieee ettt e e e e s sbae e e s sveeeessreeeessanes 23
Obrazok 10: Bojisko s bonusom ryChlost .........cc.oocvieiieiieriieceeece e 24
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