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Anotace DUMu: Zavérec¢na lekce prvniho projektu - dokumentace, generovani novych objektl ve
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Projekt: Simulace zivota zajice v Greenfoot
Pocitadla a generatory

Uvod

Zavérecna lekce projektu simuldtoru Zivota zajici a liSek je vénovana predevsim zhodnoceni a
shrnuti projektu. Funkcni rozsifeni bude spocivat pouze ve zvySeni uZivatelské privétivosti aplikace
tim, Ze zavedeme moZnost pfimo za béhu aplikace pocitat stavy populace a vkladat nebo odebirat
lisky a zajice.

Studenti by méli projekt zhodnotit, specifikovat, co jim délalo obtiZe a co jim naopak pfislo jedno-
duché, jaka pozitiva nebo negativa uZiti prostiedi Greenfoot prineslo. Navazujici projekt imple-
mentace téhoZ ve strukturovaném jazyce C s knihovnou Allegro totiZ vyzdvihne vyhody predpripra-
veného grafického prostiedi, ale snad také poukaZe na bliZsi spojeni programatora s kodem a snazsi
pochopeni struktury grafického programu.

Nezbytné nutné je studenty primét kod okomentovat komentafi v JavaDocu. V pribéhu
programovani jsme kod nekomentovali, coZ je podstatna chyba. Je moZné zadat doplnéni doku-
mentace s urCitym zpozdénim a tim studentim nazorné ukazat, Ze kod, ktery oni sami pred tremi
tydny vymysleli a napsali, jim samotnym muzZe délat nyni problémy pochopit. Zdtiraznime vyznam
automaticky generované dokumentace (JavaDoc nebo Doxygen) ze specidlné formatovanych ko-
mentari.



Ukoly s fe$enimi

1. Vytvorte novou tfidu Generator. Jako ikonu/obrazek bude mit v kodu vykresleny zeleny kruh
s polomérem 30 px a pres n€j vidy obrazek zajice, zajecky, liSky nebo mrkve podle aktualni
volby, co bude vkladat. Posledni moZnosti bude zobrazeni Cerveného kruhu, ktery bude
znamenat, odstranéni objektu ze scény. Volba se provede kliknutim na tento objekt, ¢imZ se bude
cyklicky stfidat mezi zminénymi volbami. Funkci voleb zatim neimplementujte, pouze vytvorte
toto ,,tlacitko“ reagujici na kliknuti.

Na nacitané obrdzky je vhodné vytvorit pole objekti Greenfootlmage a priradit je hned
v konstruktoru. Ikonu miiZe kreslit samostatnd funkce, voland vzZdy pri zméné. K samotné zméné
dochdzi uddlosti kliknuti mysi, kterou dokdZe odchytit uvnitr metody act vhodna statickd metoda
tridy Greenfoot. Viz vzor s vynechdvkami:

import greenfoot.*;

import O0.O.Color;

public class Generator O O

{

private GreenfootImage icon = O O(60,60);
private O option = 0;
private GreenfootImageld images = new GreenfootImage[O];

public Generato
this.images = new GreenfootImage ("zajicRl.png");

this.images

r()

[0] (
this.images[l] = new GreenfootImage ("zajicR2.png");

[2] = new GreenfootImage ("Carrot.png");

[3]

this.images = new GreenfootImage ("liskaRl.png");
for (int 1 = 0; i<4; i++) this.images[O].0O(50, 50);
this.redrawlIcon();

this.setImage (0) ;

public void redrawIcon() {

this.icon.O();

if (option <4) {
this.icon.setColor (Color.O);
this.icon.fil1l0Oval (0,0,60,60);
this.icon.drawImage (this.O[this.O], 5, 5);

1

if (option ==4) {
this.icon.setColor (Color.0) ;
this.icon.fillOval (0,0,60,60);

public void act()
{




if (Greenfoot.O(d))
this.option++;
this.option O=5

}

2. V tridé Generator implementujte v metodé act vkladani instance prislusné tfidy podle aktualné
nastaveného volby (obrazku) po kliknuti na herni plan (volné misto v hernim planu) do mista
kliknuti. Pokud je vybér nastaveny na mazani (Cervené koleCko), pak detekujte kliknuti na
nékterého hrace v planu a po kliknuti jej odstraite ze svéta. Tato funkcionalita bude soucasti
tfidy Generator nikoliv jednotlivych hracti a nesmi odstranit ze scény tfidu Generator.

Implementace je prekvapivé pomérné jednoduchd a sestava z podminky pro vkladani a podminky
pro mazdni. V prvnim pfipadé se pouZije vhodnd metoda tiidy Greenfoot pro ziskdni kliknuti do
herniho pldanu, v druhém pripadé je situace o néco komplikovanéjsi, protoZe bude nutné ziskat
navic i odkaz na instanci tridy, na kterou bylo kliknuto. Také nesmime zapomenout, Ze nékteré
ziskané reference mohou mit hodnotu null, coZ znamend, Ze na nich pak nelze volat metody.

if (Greenfoot.d(this.O())) {
int x = Greenfoot.Od() ()

00 ;
int y = Greenfoot.O() .O();
try({

switch (this.option) {

case 0: //rabbit male
break;
break;

case 2: //carrot

break;
case 3: //fox

! (mouse.Od() O Generator))

case 1l: //rabbit female
this.Od() .O(new Rabbit (Rabbit.d),

{

.
14

this.redrawlIcon () ;

this.O() .O(new Rabbit (Rabbit.O),

this.O() .O(new Carrot(d), x, Vy);

this.O() .O(new Fox (), x, Vy);
break;
}
} catch (O e) {
}
}
MouseInfo mouse = Greenfoot.();
if (this.option==4 0O mouse != 0O O
mouse.ld()==1 && mouse.d() != null &&

{

this.getWorld() .0O(mouse.getActor ()):;
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3. Vytvorte tfidu Counter, ktera bude pocitat populaci zajicti a liSek a bude se vkladat do scény jako
hrac. Misto obrazku bude bily — c¢astecné prihledny — obdélnik o vhodnych rozmérech a bude
vypisovat v textové podobé pres bily obdélnik informace o celkovém poctu zajici, poctu
dospélych samcti a samic a souhrnném poctu nedospélych jedinci. Déle vypiSe pocet liSek.

Reseni obsahuje jedinou zdludnost spoc&ivajici v pocitdni jednotlivych pohlavi zajicii. JelikoZ
nejsou rozliSeny tridou, ale atributem, bude nutné ,rucné“ projit seznam vsech zajicli a
pFepoditat pocty sekvenénim priichodem seznamu. ReSeni je kompletni, aZ na vynechané metody,
ndzvy trid, balikti a proménnych:

import greenfoot.*;
import O.0O0.List;
import O.O.Color;

public class Counter extends Actor

{

private GreenfootImage i = new (200,40);

public Counter () {
this.O(this.O) ;

public void act ()

{
List<[> rabbits = this.getWorld () .OO(O) ;

int male = 0;
int female = 0;
int child = 0;

for (O rabbit : rabbits) {
switch (rabbit.O()) {
case O.MALE:
male++;
break;
case O.FEMALE:
female++;
break;
case O.CHILD MALE:
case U.CHILD FEMALE:

child++;
break;
1
1
this.i.0();
this.i.setColor (new O(255,255,255,128));
this.i.£fill();
this.i.setColor (Color.black);



this.i.0("Rabbits: "+rabbits.size()+
" (M: "+male+", F: "+female+", CH: "+child+")",
5, 15);

this.i.0("Foxes: "+this.getWorld() .O(O) .size (), 5, 34);

}

4. BONUS: Pokrocilejsi studenti necht’ zkusi vytvorit tfidu Graph, kterd bude v konstruktoru
prebirat tfidu (class), maximalni predpokladany pocet a Sitku a vysSku obrazku. Trida vytvori
podle zadanych rozmért obdélnik vyplnény castecné prihlednou bilou a v kazdém actu bude
pocitat pocCet tfid predaného typu. Pak vykresli graf. Graf bude sloupcovy (za kazdy jeden
zaznam se vytvori barevny sloupecek o §ifi 1 px) a vykreslovany od konce, tzn. posledni hodnota
bude vZdy na konci — poslednim sloupci — grafu, starSi hodnoty se budou prekreslovat pred ni.
Pocet pamatovanych hodnot je dan Sitkou grafu. Pfesahne-li hodnota maximalni predpokladany
pocet, vykresli se sloupecek v maximalni velikosti a cervenou barvou.

Ukol neni zcela jednoduchy, nardzi na problém, jak si pamatovat starsi hodnoty. Jednou
moZnosti je pouzivat k tomu pouze obrdzek a grafické operace, coz neni vhodné. Lepsi bude najit
néjakou vhodnou datovou strukturu, coZ vzhledem k charakteru grafu je na prvni pohled fronta.
Vybereme si vhodnou implementaci a pouZijeme nejspiS kolekci LinkedList, kterd umoZriuje
vklddat na konec, odebirat zepredu metodou i prochdzet postupné prvky v celé fronté. JelikoZ se
jednd o bonus, vzorové reSeni neposkytuji.

5. Dopliite detailni dokumentaci ke vSem tfidam, metodam a atributim v projektu. Nezapomeiite
popisovat vSechny prebirané parametry a navratové hodnoty. PouZijte JavaDoc a snaZte se psat
anglicky. Lepsi Spatna anglictina neZ dobra CeStina, které nikdo v zahranici nerozumi.

Tento tkol je pomérné dost rozsahly, protoZe jsme vytvorili s osmi tfidami a fadou metod a
parametrt. Je vhodné jej zadat jako domdci tkol a pak pouze zkontrolovat vyslednou
dokumentaci (pouZitou JavaDoc syntaxi). Kratky cesky uvod do JavaDoc je na strdnce
http://cs.wikibooks.org/wiki/Java/Javadoc, dalsi vhodné a detailnéjsi materidly v anglictiné jsou

napriklad na strdnkdch:

http://students.cs.byu.edu/~cs240ta/fall2012/tutorials/javadoctutorial.html
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/documentation/index-137868.html

6. Vyexportujte cely projekt jako jar soubor.



Ukoly

1.

Vytvorte novou tfidu Generator. Jako ikonu/obrazek bude mit v kodu vykresleny zeleny kruh
s polomérem 30 px a pres n€j vidy obrazek zajice, zajecky, liSky nebo mrkve podle aktualni
volby, co bude vkladat. Posledni moZnosti bude zobrazeni Cerveného kruhu, ktery bude
znamenat, odstranéni objektu ze scény. Volba se provede kliknutim na tento objekt, ¢imZ se bude
cyklicky stfidat mezi zminénymi volbami. Funkci voleb zatim neimplementujte, pouze vytvorte
toto ,,tlacitko“ reagujici na kliknuti.

. V tfidé Generator implementujte v metodé act vkladani instance prislusné trfidy podle aktualné

nastaveného volby (obrazku) po kliknuti na herni plan (volné misto v hernim planu) do mista
kliknuti. Pokud je vybér nastaveny na mazani (Cervené kolecko), pak detekujte kliknuti na
nékterého hrace v planu a po kliknuti jej odstraite ze svéta. Tato funkcionalita bude soucasti
tfidy Generator nikoliv jednotlivych hracii a nesmi odstranit ze scény tfidu Generator.

. Vytvorte tfidu Counter, ktera bude pocitat populaci zajict a liSek a bude se vkladat do scény jako

hrac. Misto obrazku bude bily — ¢astecné prithledny — obdélnik o vhodnych rozmérech a bude
vypisovat v textové podobé pres bily obdélnik informace o celkovém poctu zajicd, poctu
dospélych samct a samic a souhrnném poctu nedospélych jedincid. Dale vypiSe pocet liSek.

BONUS: Pokrocilejsi studenti necht' zkusi vytvorit tfidu Graph, kterd bude v konstruktoru
prebirat tfidu (class), maximalni pfedpokladany pocet a Sitku a vySku obrazku. Tfida vytvori
podle zadanych rozmért obdélnik vyplnény castecné prihlednou bilou a v kazdém actu bude
pocitat pocet tfid predaného typu. Pak vykresli graf. Graf bude sloupcovy (za kazdy jeden
zaznam se vytvori barevny sloupecek o Sifi 1 px) a vykreslovany od konce, tzn. posledni hodnota
bude vZdy na konci — poslednim sloupci — grafu, starSi hodnoty se budou ptekreslovat pred ni.
Pocet pamatovanych hodnot je dan Sitkou grafu. Presahne-li hodnota maximalni predpokladany
pocet, vykresli se sloupecek v maximalni velikosti a cervenou barvou.

Dopliite detailni dokumentaci ke vSem tfidam, metodam a atributim v projektu. Nezapomerite
popisovat vSechny prebirané parametry a navratové hodnoty. PouZijte JavaDoc a snaZte se psat
anglicky. LepSi Spatna anglictina neZ dobra CeStina, které nikdo v zahranic¢i nerozumi.

Vyexportujte cely projekt jako jar soubor.



