projekt GML Brno Docens

DUM ¢. 2 v sadé

35. Inf-11 Objektové programovani v Greenfoot

Autor: Lukas Rydlo
Datum: 08.06.2014

Roénik: studenti seminare

Anotace DUMu: Tfidy Zajic a LiSka v simulaci zivota zajice. Nahodny pohyb a otoceni, simulace
pohybu podle chovani zvifete. Ovladani klavesnici.

Materialy jsou urCeny pro bezplatné pouzivani pro potfeby vyuky a vzdélavani na vdech typech skol
a Skolskych zafizeni. Jakékoliv dalSi vyuZiti podléha autorskému zakonu.
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Projekt: Simulace zivota zajice v Greenfoot
Tridy zajic a liSka: pohyb

Uvod

V této lekci vytvorime v prostfedi Greenfoot tfidy Rabbit (zajic) a Fox (liSka) a implementujeme
jim pohyb. Pohyb bude dany zatim pravidly bez ohledu na okoli, coZ se jisté ukaze jako nevyhodné
chovani, protoZe zajic nebude schopen reagovat na vyskyt mrkve nebo liSky ve svém okoli,
podobné jako liSka nebude reagovat na vyskyt zajice. Toto chovani doplnime az v 6. lekci.

Aby nebyl pohyb stéale stejny, ale vykazoval prvek nahody, bude nutné pouZivat generator na-
hodnych cisel. Méli bychom se studenty probrat pojem ,,nahody“, resp. pseudo-nahody na pocitaci a
vysvétlit, Ze generovani nahodného cisla je dano matematicky Ciselnou fadou s rovnomérnym roz-
loZenim hodnot a volbou pocatecni pozice v této fadé (seed). Je-li volena opakované stejna pozice,
dostavame pri kazdém béhu stejna ,,nahodna“ cisla.

Studenty odkaZzeme na dokumentaci Javy:

http://docs.oracle.com/javase/6/docs/api/java/util/Random.html

V ramci této diskuse neni na Skodu naprogramovat jednoduchou aplikaci na generovani nahodnych
Cisel s pevnou a proménlivou hodnotou seed:

import java.util.Random;

class RandomlAppl { public static void main(String[] args) {
Random rand = new Random (1) ;
for (int 1=0; i < 10; i++) {
System.out.println (rand.nextInt (10));

}
Tento kod staci upravit tak, Ze pri vytvareni nové instance tfidy Random nepredame jednicku

(konstruktor sam zvoli seed). Pfiklad 1ze napsat v textovém editoru, uloZit jako RandomApp1.java a
zkompilovat pfikazem javac RandomAppl.java a opakované spoustét java RandomAppl
stim, Ze dostavame stale stejna ,nahodna“ cisla. Nektefi studenti pak tfeba oceni komix
http://dilbert.com/strips/comic/2001-10-25/.

Dale bude potfeba naucit se pracovat s pojmy setter a getter (metoda nastavujici a vracejici néjaky
atribut). Za timto ucelem doporucime studentim nasledujici ¢lanky (zddraznime, Ze na serveru
Stackoverflow byvaji velmi uZite¢né programatorské rady):

http://www.itnetwork.cz/java-tutorial-vlastnosti-gettery-settery

http://stackoverflow.com/questions/1568091/why-use-getters-and-setters




Ukoly s FeSenimi

1. Vytvorte tfidy Rabbit a Fox. Nakreslete nebo z internetu stahnéte a upravte si vhodné obrazky. Je
Zadouci, aby zajic nemél rozméry vétsi neZ cca 50 px, liSka mlZe byt proporcionalné vétsi.
Vlozte do herniho pole lisku a par zajicti. UloZte rozloZeni scénére (svét) a podivejte se do tridy
RabbitWorld, jak ji uloZeni svéta ovlivnilo.

Vkladani se provddi pravym tlacCitkem a volbou ,,new Rabbit()“ resp. ,,new Fox()“, takZe
jakobychom vytvareli instanci v kédu. UloZeni pres Controls — Save the World, coZ mad za
ndsledek vytvoreni metody prepare ve tridé RabbitWorld a jeji voldni v konstruktoru. Kod
bychom mohli napsat primo do konstruktoru svéta rucné a trochu zjednodusenéji:

I this.addObject (new Fox (), 100, 150);
Tim vloZime do svéta nové vznikly objekt na pozici 100, 150. Stoji za povsimnuti, Ze Greenfoot
nevklada ,,this“, coZ pro zacatecniky kod mirné zneprehledriuje.

2. V obou tfidach importujte tfidu Random z baliku java.utils a vytvofte privatni atribut
randomGenerator. Nechejte zajice v kaZzdém kroku (volani act) poskocit o 4 aZ 14 poli a pootocit
se o libovolny uhel z intervalu —45 az +45. LiSka se pohybuje o 0 aZ 10 poli a otaci se o cisla
z intervalu —20 az +20.

Mad-li skdkat Ci se posouvat o ndhodné vzddlenosti, pouZijeme atribut randomGenerator:

I this.go(this.randomGenerato.nextInt (11));

V prikladu je zdmérnd chyba — metoda ,,go“ neexistuje, pro pohyb je nutné dohledat jinou
metodu, kterd je dédénda od tridy Actor. Priklad generuje Cisla mezi 0 a 10. Maji-li se generovat
Cisla —20 aZ +20, budeme generovat od 0 po 40 (argument nextInt bude 41) a odecteme od
vygenerovaného cisla 20. Priklad skonci chybou (NullPointerException), pokud jsme atribut
randomGenerator vytvorili, ale nepfiradili jsme do néj novou instanci pomoci new Random();

3. Ve tfidé Rabbit zajistéte, aby otoceni bylo v intervalu —45 azZ +45 ale s krokem 15, tedy hodnoty:
0, 15, 30, 45 a stejné tak zaporné.
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Ndhodné cislo se generuje 0 az 6 (je 7 riiznych hodnot), ndsobi se 15 a odecitd 45.

4. Ve tridé Fox zajistéte, aby liSka ménila smér nahodné casto s pravdépodobnosti 1 ku 5 (méni
smér prumeérné jednou za 6 krokii)

Zména smeéru musi byt v podmince. Jako podminku vyuZijeme generovani cisla od 0 do 5 a pouze
pro jedno z nich budeme lisku otdcet (v prikladu je zamérné neexistujici metoda rotate, trida
Actor md jinou metodu pro otoceni — Ize snadno najit napsdnim this. a stiskem Ctrl-mezernik,
které napovidd; nepouZivejte metodu setRotation, protoZe byste v ndsledujicim kroku museli
pricitat ptivodni hodnotu ziskanou z getRotation, pouZijte radéji metodu, kterd otdc¢i vici
aktudlni pozici):
if (this.randomGenerator.nextInt (6)==0) {
this.rotate (this.randomGenerator.nextInt (41)-20);



5. LiSka by se méla pohybovat rovhomérné a plynule. Proto zajistéte, aby jeji pohyb byl stale o 0 azZ
10 poli, aby se rychlost ménila mezi jednotlivymi kroky nejvyse o 2. Budete asi potfebovat novy
atribut pro aktualni rychlo, ktera by na zacatku méla byt 0.

Rychlost pohybu bude urcena atributem, ke kterému budeme pricitat ndhodné generované cislo
od —2 do +2. Nesmime zapomenout po pricteni vygenerovaného Cisla jesté dvé podminky — prvni
v pripadé, Ze rychlost je vétsi neZ 10 nastavi rychlost na 10, druhd nastavi 0, pokud byla mensi
nez nula (jinak by liska couvala). Nékdo ze studentii moznd generovdni Cisla v cyklu tak dlouho,
dokud nevygeneruje vhodné Cislo, aby rychlost nebyla mimo interval. To je krajné nevhodné
reseni, protoZe se zbytecné cekd, az se ndhodné Cislo vygeneruje ,,spravné“. Méli bychom
upozornit studenty, Ze je-li Zadouci brat jen nékterd Cisla, pak vidycky radéji Spatné
vygenerované cCislo néjak prepocitame (zaokrouhleni na nejblizZsi povolenou hodnotu apod.) nez
generovat neustdle dalsi a dalsi cisla.

6. VSimnéte si, Ze otoCi-li se zajic nebo liSka do pozice mezi 90° a 270°, pak ma nohy vzhiiru a
hibet dold. Vytvoite jim prevracené obrdzky a pokud je otoCeni v tomto intervalu, zmérite
obrazek (a naopak). Pfemyslejte, v jaké metod€ by tato zména méla probéhnout a kdy. Podivejte
se do zdrojového kodu na implementaci metod setRotation a turn a tu spravnou predefinujte.
Nezapomeiite, Ze musi délat i to, co délala diive, coz se udéla nejsnaze zavolanim ptivodniho
kodu v predeklarovavané metodé ve vhodném misté pomoci super.metodaPredka () —
super ukazuje na predka aktualni tfidy (podobné jako this).

ReSeni je trochu té7i. Zcela jisté neni vhodné, aby zména obrdzku probéhla v metodé act,
protoZze pokud bychom nékdy zavolali metodu setRotation nebo turn jinde, obrdzek by ziistal
Spatny. Otdzkou zni, jestli umistit kontrolu do setRotation nebo turn nebo do obou. Odpovéd’
nepomiiZe najit dokumentace, protoZe v ni chybi informace, Ze metoda turn vyuZivd metodu
setRotation. To zjistime ve zdrojovém kodu tridy Actor. Proto zménu obrdzku provedeme
prepsanim metody setRotation ve své tridé, metoda turn ji uzbude volat. Obrazky, které ménime,
by mély byt nactené pri inicializaci do vhodného atributu, neni dobré je neustdle znovu nacitat
podle jména.

Je vhodné poukadzat na anotaci @Override, jejiz vyznam spociva v tom, Ze kompildtor bude
kontrolovat, Ze se nejednd o novou metodu, ale Ze opravdu prepisujeme metodu, kterou musi mit
predek. Tim predejdeme chybdm, pokud bychom udélali preklep.

Reseni je tentokrdt uvedené sprdvné, ovSem pouze pro tfidu Rabbit (obrdzky zajicR1.png a
zajicL1.png jsou umistény v adresdri projektu v podadresdri images):

private GreenfootImage pictureRl = new GreenfootImage ("zajicRl.png");
private GreenfootImage picturelLl= new GreenfootImage ("zajicLl.png");

@Override
public void setRotation (int rotation) {
if ((this.getRotation()<90 || this.getRotation()>270) &&
(rotation>=90 && rotation<=270)) {
this.setImage (this.picturell);

}
if ((this.getRotation()>=90 && this.getRotation ()<=270) &&




(rotation<90 || rotation>270)) {
this.setImage (this.pictureRl) ;

super.setRotation (rotation);

}
7. Vytvorite novou liSku — tfida KeyboardFox, kterd se nebude pohybovat viibec autonomné, ale

bude se hybat jen na zakladé ovladani klavesnici. Vytvorte ji jako potomka ptivodni lisky (tfidy
Fox), aby pozdé€ji pri vytvoreni dalSich metod nebylo nutné je také dopliiovat. KeyboardFox tedy
bude mit pfepsanou jen metodu act. Uprate novou liSku tak, aby Sipka nahoru zvySovala a Sipka
doll sniZovala jeji rychlost a Sipky do stran ji natacely o dva stupné. Dodrite omezeni na
maximalni (a minimalni) rychlost liSky nejlépe tak, Ze v ptivodni tfidé Fox implementujete setter
a getter pro atribut ,speed”“. Uvédomte si, Ze podédéna tfida KeyboardFox ma atribut pro
rychlost (speed) uz od svého predka.

NiZe uvedené reSeni predpoklddd, Ze ve tfidé Fox je implementovany setter a getter pro atribut
speed a to tak, Ze setter kontroluje (tak jako jsme nastavovali drive) poZzadovanou rychlost a pri
hodnoté pod 0 nastavi 0 a nad 10 nastavi 10. Misto komentdre ,,zde ziskej kldvesu“ je nutné
opravdu ziskat string strisknuté klavesy, coZz déla vhodnd metoda jedné ze trid prostredi
Greenfoot, konkrétné trida, kterd s prostredim interaguje. Je dobré si vSimnout, Ze od této tridy
nemusime vytvdret novou instanci (pomoci new) ale miiZeme metodu pro stisk kldvesy volat
primo nad ndzvem tridy, protoZe je statickd... Bylo by hezké pouZit misto 4 podminek if radéji
switch, ale ten Ize aplikovat na retézce aZ od Javy 7, kterou stdvajici Greenfoot nepodporuje.

public class KeyboardFox extends Fox

{
public void act ()

{

String key = Objekt.stisknutdKlavesa(); // zde ziskej klavesu
if(key!=null) {
if (key.equals("left")) this.setSpeed(this.getSpeed()-1);
if (key.equals("right")) this.setSpeed(this.getSpeed()+1);
if (key.equals ("up")) this.turn(-2);
if (key.equals ("down")) this.turn (+2);

this.move (this.getSpeed()):;
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