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Technické poziadavky

Na studium tohto materidlu potrebujete instaldciu nasledujiceho softvéru:

e vyvojové prostredie JDK (Java Development Kid) 6.0 alebo vyssie,

e programovaci nastroj BlueJ 3.0 alebo vyssi,

e nakonfigurovanu slovensku jazykovd mutdciu nastroja BluelJ s kédovanim UTF-8,
e triedy Vstup a GRobot.

Vstupné poziadavky

Studium tohto materidlu predpokladd zakladné znalosti (objektovo orientovaného) programovania.
Nutnostou su vedomosti o zadkladnych riadiacich strukturach (vetvenia, cykly, podmienené spracovanie,
spracovanie vynimiek...) avyhodou suU poznatky o zakladnych principoch objektovo orientovaného
programovania (triedy, objekty, uzavretost, dedi¢nost, formy polymorfizmu...).

Navody

V tejto casti materidlu najdete niekolko rychlych ndvodov, ktoré vam pomézu, ak ste zaciatocnikom
v pouzivani nastroja Bluel, pripadne ak ste nastroj pouzivali, ale potrebujete osviezit niektoré postupy...

Vytvorenie nového projektu

Prazdne hlavné okno nastroja Bluel verzia 3.0 s nainstalovanou slovencinou (navody na instalaciu nie su
sucastou tohto materialu) vyzerd takto:

&

Projekt Upravy Nastroje Zobrazit Pomocnik

Novd trieda
-
—

Prelodit

Novy projekt vytvorime zvolenim polozky ,,Novy projekt” z rolovacej ponuky ,Projekt”:
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Uprgvy Néstroje Zobrazit Pomocnik

Novy projekt...

Otvorit projekt..  Ctrl+0
Znovu otvorit [

Otvorit nie-Bluel..

Zavriet’ Ctrl+W
Ulozit Ctrl+S
Ulodit ako...

Import...

Vytvorit' sabor JAR...

Mastavenia stranky... Ctrl+Shift+P
Tlacit... Ctrl+P

Koniec Ctrl+Q

V zobrazenom dialégu musime zvolit umiestnenie azadat nazov projektu (na obrazku zvyraznené
cervenou). Popisy oboch poloZiek budu pravdepodobne v anglickom jazyku, pretoZe ich preklad nie je
zéleZitostou nastroja Bluel, ale virtualneho stroja Javy. V nasej ukdazke ma umiestnenie popis ,Look in:“
a nazov projektu ,,Folder name:“.

Upozornenie: dobre si zapamatajte umiestnenie, kde projekt vytvarate!

r B
<& Nowy projekt |
Look in: B s A=Al
7] Maposledy pousité polozky
T =
= Pracovné plocha
T
1M Pogitac
Naposledy . .
pouité pologky & Lokéiny disk (C:)
B[ Geser
Pracovnd & knizrice
plocha li Roman Horvéth
g
Dokumenty
LY
PocitaC
-
" “p—
= Files of type: | All Files =)

Po potvrdeni tlacidlom ,Vytvorit” bude projekt vytvoreny. Ovladacie prvky hlavného okna sa aktivujd a na
ploche projektu sa zobrazi ikona reprezentujica textovy subor ,README.TXT”, ktory je predvolenou
sucastou kazdého projektu:
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ﬁrj BlueknazovProjektu
I Projekt Uprgvy Nastroje Zobrazit' Pomocnik

l Nova trieda.. D

B

Viytvaranie virtudineho stroja... Hotové.

Dal$im krokom je importovanie tried potrebnych na fungovanie projektu.

Importovanie tried

Na importovanie tried musime poznat umiestnenie nasho projektu. Zakladom importu je skopirovanie tych
tried, ktoré chceme importovat, do priedinka projektu. Mézeme to urobit priamo z prostredia BlueJ alebo
,ruéne”, napriklad pomocou Prieskumnika Windows (v zavislosti od pouZitého operacného systému).

Ru¢né kopirovanie

Vyhodou tohto pristupu je Uplna kontrola nad procesom importu. PouZijeme ho vtedy, ak je v priecinku,
z ktorého importujeme, umiestnenych viacero tried a medzi nimi i také, ktoré importovat nechceme. Ak
sme si isti, Ze v prieinku, z ktorého importujeme, sa nenachadzaju Ziadne iné subory, mdZzeme pouiZit
priamy import...

Predpokladajme, e triedy, ktoré chceme importovat (GRobot.java' aVstup.java) si umiestnené
v podpriecinku nazvanom ,Triedy“ v dokumentoch aktualneho pouzivatela:

. <« Dokumenty b Triedy

Usporiadat *  Zahmitdoknifnice = Zdielats Napalt  Nowjpriecinok 3= » [ @
¥ Oblibené polozky Nazov Datum dpravy Typ
2 Dropbox | Robot.java 17.1. 2012 16:07 Stibor JAVA
£ Naposledy navitiver || Vstupjava 15. 3. 2010 10:03 Stibor JAVA

B Pracovni plocha
@ Prevzaté sibory

4 Knidnice

% Dokumenty

& Hudba

=] Obrézky

5] Priecinck ,Sync”

B vides

1M pogitag
&, Loklny disk (C:)

Gi Siet’

4 I | »

I Podet poloZiek: 2

Skopirovat ich mo6zZete lubovolnym spdsobom, aky poznate, napriklad klasicky — stibory oznacte, stlacte

klavesovu skratku Ctrl + C:

! Na obrézkoch sa vyskytuje starsie pomenovanie skupiny tried grafického robota (Robot).

—-6-—
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>
O@v‘ 1/ <« Dokumenty » Triedy Prehladdvat: Triedy L
Usporiadat v B¢ Otvorit  Zdielats v E-mail  Mapalit  Nowjpriecinek 3= ~ [l @
=
U Obliibené polasky Nazov Daturn tipravy Typ
i |. Dropbox | __| Rebot.java 17.1. 201216:07 Subor JAVA
"l Maposledy navitiver | || Vstup.java 15.3. 2010 10:03 Sibor JAVA
B Pracovni plocha
1§ Prevzaté sibory
4 Kniznice
4| Dokumenty
&' Hudba
(] Obrazky
gﬂ Priecinok ,Sync”
B® videa
18 pogitad
&, Loklny disk (C:)
€ Sier’
< 1, *
& Podet wybratych polofiek: 2 Datum tpravy: 15. 3. 2010 10:03 - 17. 1. 2012 16:07
Velkost: 0,99 MB

Prejdite do priecinka projektu:

. <« Dokumenty » nazovProjektu

Usporiadat Zdielat's = Napalit Novy priecinok =+ @
7t Obliibené polofky K_nlznlca. Dokumenty Usporiadst podla:  Priccinck =
\ Dropbox nazovProjektu
£ Naposledy navitiver . = Daturm dpravy Ty
Bl Pracovna plocha
1§ Prevzaté subory <A package.blugj 31.1.20129:48 Blue) Project File
| README.TXT 31.1.20129:48 Textovy dokument
4 Kniznice
@ Dokumenty
& Hudba
&) Obrizky
Gl Priecinok ,Sync”
B vides
M pocitac
&, Lokslny disk (C:)
€ Siet’
< m »
' Pocet poloZiek: 2

a stlacte klavesovu skratku Ctrl + V:

Usporiadat »

30 Oblibené polozky
|/ Dropbox
=] Naposledy navitiver
Bl Pracovnd plocha
18 Prevzaté subory

= Kniznice
| Dokumenty
& Hudba
=] Obrézky
5] Prieginck ,Sync”

B vides

1M pogitad
&, Lokalny disk (C:)

€ sier’

5 Otvorit

Zdielat's = E-mail

KniZnica: Dokumenty
nazovProjektu
Nazov

4B package.blugj
|| READMETXT

Napalit

Nowy priecinok

Usporiadat pedla:

Datum dpravy

31.1.2012 9:48
31.1.2012 9:48

Prieginok ¥

Typ
Bluel Project File |

Textovy dokument

|| Robotjava

17.1. 2012 16:07

Stibar JAVA

|| Vstup.java

15.3.2010 10:03

Stibor JAVA

< m

Velkost: 0,99 MB

®, Podet wybratych poloZiek: 2 Datum dpravy: 15.3. 2010 10:03 - 17. 1. 2012 16:07

Teraz sa vratte do okna projektu v Bluel-i a zvolte polozku ,Projekt” » ,Import...
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| % BlueknizovPrajekt
Upravy Nastroje Zobrazit Pomocnik

Novy projekt...

Otvorif projekt..  Ctrl+O
Znovu otvorit’ 3 I
Otvorit nie-Bluel..
Zavriet’ Ctrl+W
Ulozit’ Ctrl+S
Ulogit gko...
Import...
Vytvorit sibor JAR... l
Magtavenia stranky... Ctrl+Shift+P
Tladit... Ctrl+P
Koniec Ctrl+Q
l

V dialdgu, ktory sa nasledne otvori, by mal byt predvoleny nas projekt, ak nie je, vyhladajte a zvolte ho:

r M
<% Vyberte prieinok, z ktorého cheete importavat’ ﬂ

Lookin: | I:| Dokumenty v Feem-

- R Asteroidy
i & Cukriky
Naposkedy K DoCiela
POUIIE POIOY K | 30z
- 4 nazovProjektu
Triedy
Pracovna
plocha

g
Dokumenty |

Es!i

Poéitad

=
| @ -~ =
T Aesotiee sk . |

Zvolte tlacidlo ,Importovat”. Tym obnovime stav projektu a triedy, ktoré sme predtym skopirovali do
prie€inka projektu, sa objavia na ploche projektu:

<% BluelinazovProjektu

Projekt Upravy Nastroje Zobrazit Pomocnik

D Robot Vstup

Prelozit

:

KedZe sme subory ru¢ne skopirovali priamo do nasho projektu, rovnaky efekt by sme dosiahli zatvorenim
a opatovnym otvorenim nasho projektu.
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Priamy import

Pri pouziti priameho importu moézeme vacsinu krokov predchadzajiceho sp6sobu vynechat. Staéi zvolit

polozku ,Projekt” » , Import...“:

(B ElucknazovProjekt

Uprgvy Néstroje Zobrazit Pomocnik

Novy projekt...

Otvorif projekt..  Ctrl+0
Znovu otvorit’ 3 I
Otvorit nie-Bluel...

Zavriet’ Ctrl+W

Ulozit" Ctrl+5

Ulogit ako...

Import..

Vytvorit sibor JAR... l
Mastavenia stranky... Ctrl+Shift+P

Tladit... Ctrl+P

Keniec Ctrl+Q

V dialdgu, ktory sa otvori zvolime priecinok, odkial chceme importovat (napriklad priecinok , Triedy*):

r ™
<% Vyberte prie€inok, z ktorého cheete importavat’ @

Look in: :'JDokumenty ': s =

T R Asteroidy
- B Cukriky
Naposledy |8 DoCiela
POUAtE POIORY | | a0

= 8 nazovProjektu
Triedy

Pracovnd

plocha

E‘\
Dokumenty |

Es-...!‘

Poéitad

.
| (I_." Folder name: | FEEEEIOERT Importovat’

Potvrdime tla¢idlom ,Importovat”, a ak vsetko prebehne bez komplikacii, na ploche projektu sa objavia
importované triedy:

<% BluelinazovProjektu

Projekt Uprgvy Nastroje Zobrazit' Pomocnik

Nz,

D Robat Vstup

il

reloZit
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Vytvorenie novej triedy

Predpokladajme, Ze mame vytvoreny novy projekt a importovanu triedu GRobot:

<% BlueinazovProjektu

Projekt Upravy Nastroje Zobrazit Pomocnik

D

L

Robot

Novu triedu mdzeme vytvorit viacerymi spésobmi. Bud' tlac¢idlom ,,Nova trieda...“ na favom paneli, alebo
pomocou rovnomennej polozky v kontextovej ponuke (vyvolanej sekundarnym? tlac¢idlom mysi), pripadne
stlacenim klavesovej skratky Ctrl + N:

Projekt Upravy Nastroje Zobrazit Pomocnik

D o

Novdtrieda... Ctrl+N

[Vytvorit novii triedu v tomto balicku.]

Robot

Po zvoleni lubovolného spbsobu sa zobrazi dialég na vytvorenie novej triedy, v ktorom musime zadat meno
triedy v sulade so zdsadami tvorby identifikatorov v Jave (uvedené nizsie) a typ triedy (v tomto priklade
»Hlavna trieda aplikacie”):

2 . v ve . . , vs . v, . . v V. . v ,
Sekunddrne tlagidlo mysi je pri nastaveni pouzivania mysi pre pravakov pravé tlacidlo mysi a pri opaénom nastaveni
je to lavé tlacidlo mysi.

—-10-
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A& Bluek: Vytvorit novd triedu ES

Meno triedy:
HiavnaTrieds|

Typ triedy
@ Hlavna trieds aplikade
(©) Standardné trieda
(7) Abstraking trieda
) Rozhranie
) Aplet
©) Test jednotiy
©) Vymenavad typ

(©) Prézdna trieda

Po potvrdeni tladidlom ,,OK“ sa nova trieda objavi na ploche projektu:

Projekt Uprgvy Nastroje Zobrazit Pomocnik

[
=

Prelozit Robot

7/

™/

Trieda smie byt pomenovana vyhradne v stlade so zasadami tvorby identifikatorov jazyka Java, to znamena

(v zatvorkach je pouZzita syntax regularnych vyrazov):

e prvy znak nesmie byt Eislica (@-9), iba: pismeno anglickej (a-z, A-Z) alebo narodnostnej abecedy (¢, Z, S,
L, &, i, E, 0...) alebo znaky: spodna vodorovna Ciara (_) a dolar ($),

e pre daldie znaky identifikatora platia rovnaké pravidld, ale navySe mbZeme poufit aj znaky Cislic (@-9),

e ako identifikdtor nesmie byt pouZité rezervované slovo Javy (private, static, class, int, double, if,

else, while, break...).

Odvodenie triedy

Predpokladajme, Ze mame vytvoreny novy projekt, importovanu triedu GRobot a vytvorenu novu triedu

HlavnaTrieda. Zdrojovy kéd (text zapisany pravidlami programovacieho jazyka) triedy potrebujeme
otvorit vzdy, ked chceme do urcitej triedy nieo zapisat (naprogramovat). Otvorime ho bud dvojitym
kliknutim na triedu, alebo zvolenim polozky ,Otvorit v editore” v kontextovej ponuke triedy (sekundarne®
tlacidlo mysi). Otvorte hlavnu triedu!

V zavislosti od verzie $abldn, ktord mate nainstalovanu vo vasej verzii BlueJ-a, sa méZe zdrojovy kdd hlavnej
triedy odlisovat. Kod vytvoreny podla Sablony nainstalovanej na nasom stroji vyzeral tak, ako je zobrazeny
na nasledujicom obrazku:

3 . v, ve . . ; v . V. ; P v, v. . v ,
Sekundarne tlacidlo mysi je pri nastaveni pouzivania mysi pre pravakov pravé tlacidlo mysi a pri opa¢nom nastaveni
je to lavé tlacidlo mysi.

—-11 -
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-
<& HlavnaTrieda

Trieda Upravit' Mastroje Moznosti

[Pretoit | [vystihniit | [Kopiroat [Hradat..| [Hradat dalsie | [Zawiet | Zdrojovi k6d
1
2/
8| * Trieda [Bcode HlawvnaTrieda} sluZi na spustanie aplikdcie ...
o =
5| * @author {meno autora}
6| * @version {verzia, napr.: 0.00.000, pripadne datum}
B -
ellpublic class HlavnéIriedal
sff {
10|
11 * Kondtruktory cbjektov triedy HlavnaTrieda
12 =L
13 public HlawvnaTrieda ()
14 {
15| /*% Sem vloZte kéd ktory bude inicializovat hlavny objekt aplikdcie. */
16| 1 N
17
18 /
I 18 * Metdda main{) sluZi na spu3tanie aplikaécie.
20| *
21| * @param args parametre naditané z prikazowého riadka
22| Ly
23 public static void main(String[] args)
28 {
25| /*% Sem vloZte kod, ktory bude inifizlizovat spustenie aplikdcie. */
26|
a7 //f Nasledovny riadok wytvori pri spusteni aplikécie indtancin
8 // hlavnej triedy (hlavny objekt):
28 new HlavnaTrieda();
3

17

Subor bol uloZeny

uloend

NajdoblezitejSie Casti su v obrazku vyznacené cervenou farbou. Ked si odmyslime vsetky komentare, ide

o tuto cast kddu:

public class HlavnaTrieda

{
public HlavnaTrieda()
{
}
public static void main(String[] args)
{
new HlavnaTrieda();
}
}

Cokolvek potrebujeme vtriede zmenif, musime vykonat tu, formou zapisu podla pravidiel
programovacieho jazyka Java. Jediny krok sa da urobit dvojako — graficky aj/alebo zapisom v zdrojovom
kdéde — odvodenie jednej triedy od druhej (v rdmci projektu).

Prepnite sa do hlavného okna projektu! Kliknite na tretie tlacidlo zhora na lavom paneli (tlacidlo so Sipkou
s neprerusovanou ¢iarou). Tym ste zapli rezim odvadzania tried. Teraz stlacte a drite stladené primarne*
tlacidlo mysi nad dcérskou triedou, ktorou bude v naSom pripade HlavnaTrieda, potiahnite kurzor mysi
nad rodicovsku triedu, ktorou je v naSom pripade trieda GRobot a uvolnite tlac¢idlo mysi. Jeden casovy

okamih procesu je zachyteny na nasledujucom obrazku (zvyrazneny Cervenou elipsou):

4 . , v Ve oo . , vs . v 7 v , v v . % ’ .
Primarne tlacidlo mysi je pri nastaveni pouzivania mysi pre pravakov lavé tlacidlo mysi a pri opatnom nastaveni je to
pravé tlacidlo mysi.

—-12 —
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Projekt Upravy Nastroje Zobrazit' Pomocnik n

Ll

Vyberte nadtriedu (rodicovsk triedu, rozhranie), z ktorej bude odvodzované

Vysledok procesu je zvyrazneny Cervenou elipsou na nasledujicom obrazku:

<% BlueknazovProjekt
Projekt Uprgvy Nastroje Zobrazit’igomocm'k -
D %
————
_——
=

Odvodili ste triedu HlavnaTrieda od triedy GRobot. Ked' teraz otvorite zdrojovy kéd hlavnej triedy, uvidite

drobnu zmenu, ktord sme tiez znazornili cervenou elipsou na dalSom obrazku:
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-
<& HlavnaTrieda

- —

Trieda Upravit' Mastroje Moznosti
[F’reluiil][Vystrihnm'HKup\'m\tatl[H\'adat' | [Hiadat aisie | [zawiet | Zdrojovi k6d v]
1
2/
8| * Trieda [Bcode HlawvnaTrieda} sluZi na spustanie aplikdcie ...
o =
5| * @author {meno autora}
6| * @version {verzia, napr.: 0.00.000, pripadne datum}
I
8| public class Hlavné]‘ri
5[ {
10| /
11 * Kondtruktory cbjektov triedy HlavnaTrieda
12 *
13 public HlavnaTrieda ()
14 {
15| /*# Sem vloZte kbd, kvtory bude inicializovat hlavny cbjekt aplikdcie. */
16| 1 N
17
18 /
I 18 * Metdda main{) sluZi na spu3tanie aplikaécie.
20| *
21| * @param args parametre naditané z prikazowého riadka
22| *f
23 public static void main(String[] args)
28 {
25| /*# Sem vloZte kbdd, kvtory bude inicializovat spustenie aplikécie. */
M =
a7 pri spusteni aplikécie indtanciu
= ej objekt) :
28 new Hlavnalrieda();
a0 1
a1l ]
az|
I | Subor bol uloZeny . .
uloFenéd
=

Slovd extends GRobot (vo volhom preklade ,rozsiruje” triedu GRobot, resp. ,je odvodené” od triedy
GRobot) by sme do zdrojového kédu mohli zapisat aj priamo ru¢ne a ni¢ by sme tym nepokazili. BluelJ by to
automaticky rozpoznal a Sipku medzi triedy by pridal za vas. Ak sa vdm zda byt napisanie textu rychlejsie
neZ tahanie mysi, mbzete vykonat odvodenie aj priamym zapisom do zdrojového kédu. Oba spGsoby su

rovnocenné.

Kompilacia (preklad) a spustenie projektu

Na spustenie projektu je nevyhnutna bezchybnd kompilacia vsetkych suborov projektu (mame na mysli
zdrojové subory). Slovensky ekvivalent terminu kompilacia je (pri programovani) ,preklad”. (Doslovhym
ekvivalentom by bolo slovo ,zloZenie“, tento termin sa vSak vtomto kontexte nepouZiva.) Ak mate
v programe syntaktickd alebo ind chybu, ktord nedovoli jeho bezchybné preloZenie, musite ju najskor
odstranit.

V Bluel-i vykondme preklad vsetkych suborov projektu pomocou tlacidla ,Prelozit“ v hlavhom okne
projektu. Rovnaké tlacidlo ndjdeme v kazdom okne zdrojového kdédu, to vsak sluzi iba na preloZenie
konkrétneho suboru, pripadne (ak je to potrebné) suborov, od ktorych je urcity stbor zavisly. Namiesto
tlacidla moZeme pouzit rovhomennu polozku v rolovacej ponuke ,Nastroje” alebo klavesovd skratku
Ctrl + K.

Stav po UspeSnom prelozeni projektu mbzeme vidiet na nasledujicom obrazku:
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7'} BlueJinazovProjekt /|
| Projekt Uprgvy Nastroje Zobrazit' Pomocnik I
[
' = |
(| ME0S: HlavnaTrieda
u

e <

Robat

===
Prekiad... Hotové.

Vstupnym bodom kazdého nami vytvaraného programu bude hlavnd metdda main. T4 je automaticky
vytvorend v $abléne hlavnej triedy. Projekt spustite tak, ze kliknete na hlavni triedu sekundarnym?®
tlac¢idlom mysi a zvolite poloZku reprezentujicu spustenie hlavnej metddy main (ak je vSetko v poriadku,
polozka by mala obsahovat text ,void main(String[] args)“). Kontextova ponuka by mala vyzerat tak, ako na
nasledujucom obrazku:

Projekt Upravy Naéstroje Zobrazit Pomocnik

HlavnaTrieda
new HlavnaTrieda()

=

void main(String[] args)
Otvorit v editore
PreloZit
Prehliadat
Odstranit

Zobrazi sa dialég spustenia metddy s predvolenou hodnotou argumentov: {} (pozri nasledujuci obrazok).
Tuto hodnotu v dialégu ponechajte, ak by ste ju omylom zmazali, budete ju musiet ru¢ne dopisat (ak sa
nebude nachéddzat v kombinovanom zozname argumentu). Dialdg potvrdte tla¢idlom OK.

[ Blue) Volanie metody [E=8==)

# Metbda main() sliZi na splstanie aplikacie.

Vs

//@param args parametre nacitané z prikazového riadka
void main(String(] args)

HlavnaTrieda.main ( 3] £ )

Prazdny projekt vyuzivajuci triedu GRobot, bude vyzerat tak, ako je zndzornené na nasledujicom obréazku:

5 . v, ve . . ; v . V. ; P v, v. . v ,
Sekundarne tlacidlo mysi je pri nastaveni pouzivania mysi pre pravakov pravé tlacidlo mysi a pri opacnom nastaveni
je to lavé tlacidlo mysi.
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') Robat 0.96, Raman Horvath, (c) 2010,20 =3 E |

Ponuka

Priloha 1 - trieda Vstup

Trieda Vstup.

Priloha 2 - skupina tried GRobot

Skupina tried GRobot. (Odporucame prevziat a pouzit Generator projektov Bluel.)

Uvod

V ramci tohto materidlu sa budeme zaoberat dvoma spdsobmi rieSenia rovnakého problému, konkrétne
naprogramovania jednoduchej hry pre jedného hraca, ked ma hrac za Glohu pomocou prievoznika/pltnika
previezt na opacny breh rieky troch cestujicich — vlka, kozu a kapustu, ktori maju vlastné stravovacie
navyky a Specidlne schopnosti. Pribeh znie takto:

»Prievoznik vlastni plt, na ktorej prevezie okrem seba maximdlne jedného pasaZiera. Jedného dria sa
ocitol v situdcii, ked’ mal bezpecne previezt na druhy breh rieky neobvyklu trojicu pasaZierov. Vika, kozu
a kapustu. Vik md chut na kozu, avsak kapusta, ktord ich sprevddza, je zdzracnd — dokdZe kozu pred
vlkom ochranit. To sice koza vie, len ¢o sa vsak ocitne s kapustou sama, podlahne pokuseniu a zoZerie ju.
Prievoznik sam je tieZ autorita, takZe v jeho bezprostrednej blizkosti nezje ani vlk kozu, ani koza kapustu.
Problém teda je, Ze sa na jednom brehu rieky nesmu ocitnut osamote vik s kozou, ani koza s kapustou.
V akom poradi ich previezt?”

V prvej Casti materidlu pojdeme po ,rychlej linii“ — uspokojime sa textovym reZimom, v ktorom by
profesiondlny programator mal mat problematiku vyrieSenu za niekolko hodin. (Samozrejme, Ze pri $tudiu
nie je mozné postupovat tempom profesionala.) UkaZzeme si niekolko principov, ktoré neskor vyuzijeme pri
naprogramovani rovnakej hry v grafickom reZime. Pri zapojeni animovanej grafiky a zvuku do hry, by aj na
profesiondla ¢akala praca na niekolko desiatok hodin... Do tohto ¢asu vSak zahffiame aj rieSenie problémov,
ktoré su v rdmci tohto materialu uz vyriesené.

Textovy projekt 1

Najskor si ukazme rieSenie tohto problému v textovom rezime. Otvorime Bluel, vytvorime novy projekt,

importujeme triedu Vstup a vytvorime novu triedu VlkKozaKapusta, ktoru odvodime od triedy Vstup.

Triedou Vstup sa podrobnejSie zaoberat nebudeme, je k dispozicii v prilohach tejto kapitoly. Vydistite

a upravte triedu V1kKozaKapusta do nasledujuceho stavu:
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public class V1kKozaKapusta extends Vstup

{
private V1kKozaKapusta()
{
}
public static void main(String[] args)
{
new V1kKozaKapusta();
}
}

Zo Sablony sme vymazali vsetky komentdre (pre jednoduchost, inak takyto postup neodporuéame)
a zostala trieda, ktora obsahuje iba konstruktor a hlavni metddu. Hlavna metdda obsahuje jediny riadok —
vytvorenie instancie tejto triedy. Trieda ma sukromny konstruktor, ten budeme povaZovat za vstupny bod
programu.

KedZze budeme pracovat v textovom rezime, vystacime si s jednoduchymi definiciami. Potrebujeme vytvorit
Udajové Struktary a definovat premenné, ktoré budd reprezentovat vietky stavy hry. Aktudlne staci, ak si
zapamatame to, o sa nachddza na jednotlivych brehoch rieky a poziciu prievoznika. Na reprezentovanie
obsahu brehov moézeme pouzit dve jednoduché trojprvkové polia, ktoré mézeme hned naplnit tymto
spésobom:

String[] lavyBreh
String[] pravyBreh

{“nié“’ llniéllJ "nié"};
{"vlk", "koza", "kapusta"};

V rdmci dodrzania dobrych programatorskych navykov definujeme tieto polia ako sukromné a moézeme im
priradit aj modifikator ,findlny”“, ktory bude vypovedat o tom, Ze polia zostanu pocas behu také, ako sme
ich definovali prvykrat — trojprvkové, pricom obsah jednotlivych prvkov stdle méZzeme menit. Dostdvame:

private final String[] lavyBreh
private final String[] pravyBreh

{llniéllJ "nié“, "nié"};
{"vlk", "koza", "kapusta"};

Polohu prievoznika, kedZe je iba dvojstavova (pravy alebo lavy breh), moézeme definovat pomocou
booleovskej premennej:

private boolean prievoznikJeNaPravomBrehu = true;

Teraz by sme mali definovat metddu, ktora tieto premenné vyuzije na vypis aktudlneho stavu hry, ktory
budeme musiet neustdle vypisovat, aby sme pomohli predstavivosti hraca. Metddu definujeme ako
sukromnu. Nazveme ju jednoducho — vypisStav:

private void vypisStav()

{
}

Do tela metddy vloZime kéd, ktory doslova ,skonstruuje” stav hry. Najprv vypiSeme obsah lavého brehu.
Vsimnite si, Ze zatial pouzZivame iba metddu System.out.print, ktord zachovava vypis v jednom riadku. Na

vypis vSetkého, ¢o sa nachadza na favom brehu, budeme potrebovat vyuZit nielen pole lavyBreh, ale
i premennd prievoznikJeNaPravomBrehu, pretoZe aj polohu prievoznika musime vhodnym sp6sobom
oznamit hracovi.
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Na vypis prvkov pola pouZijeme cyklus for, vramci ktorého odfiltrujeme iba zmysluplné polozky, teda

vSetko okrem prazdneho "nic". Spolu svypisom pritomnosti prievoznika a vypisom uUvodného textu

ziskame takyto kéd:
System.out.print("\nNa lavom brehu je: ");

if (!prievoznikJeNaPravomBrehu)

{
System.out.print(" [prievoznik]");
}
for (int i = @; i < IlavyBreh.length; ++i)
{
if (!YavyBreh[i].equals("nic"))
{
System.out.print(" " + lavyBreh[i]);
}
}

Cize, ak prievoznik nie je na pravom brehu, je automaticky na lavom a vypime ho tam. Za nim sa vo vypise
objavi kazda polozka, ktora sa nerovna retazcu "nic¢" (¢ize bud vlk, koza, alebo kapusta). Na zaciatku bude
vypis prazdny, pretoZe vsetko sa spociatku nachadza na pravom brehu, no neskér méze vyzerat napriklad
takto:

Na lavom brehu je: [prievoznik] koza

Podobnym spdsobom vytvorime aj vypis pravého brehu ana konci metdédy mézeme zavolat prikaz
System.out.println, ktorym odriadkujeme vypis pravého brehu. Mali by sme zabezpelit, aby aj
jednotlivé brehy boli vypisané na samostatnych riadkoch. Mézeme to zabezpecit napriklad znakovou
entitou \n (pozri prvy riadok kédu na vypis lavého brehu) umiestnenou na zaciatok Uvodného textu pre
pravy breh.

Metddu nesmieme zabudnut zavolat, pretoZe bez volania metddy, akoby ani nejestvovala. Volanie mézeme
umiestnit do konstruktora, ktory bude po tejto jednoduchej Uprave vyzerat takto:

private V1kKozaKapusta()

{
vypisStav();

}

Ak budete postupovat spravne, prvy vypis po skompilovani a spusteni programu, bude vyzerat takto

(vratane vynechaného prvého riadka):

Na Iavom brehu je:
Na pravom brehu je: [prievoznik] vlk koza kapusta

Ak by ste si predsa len nevedeli dat rady s poskladanim prikladu, skompletizovanu verziu najdete v prilohe.

Priloha 3 - avodna faza textového projektu

public class V1lkKozaKapusta extends Vstup
{

private final String[] lavyBreh {"nic¢", "nic", "nic"};
private final String[] pravyBreh {"vlk", "koza", "kapusta"};
private boolean prievoznikJeNaPravomBrehu = true;
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private V1kKozaKapusta()

{
vypisStav();
}
private void vypisStav()
{
System.out.print("\nNa lavom brehu je: ");
if (!prievoznikJeNaPravomBrehu)
{
System.out.print(" [prievoznik]");
}
for (int i = @; i < lavyBreh.length; ++i)
{
if (!lavyBreh[i].equals("nic"))
{
System.out.print(" " + lavyBreh[i]);
}
}
System.out.print("\nNa pravom brehu je: ");
if (prievoznikJeNaPravomBrehu)
{
System.out.print(" [prievoznik]");
}
for (int i = @; i < pravyBreh.length; ++i)
{
if (!pravyBreh[i].equals("nic"))
{
System.out.print(" " + pravyBreh[i]);
}
}
System.out.println();
}
public static void main(String[] args)
{
new V1kKozaKapusta();
}
}
Textovy projekt 2

V predchadzajucej kapitole sme wvytvorili novy projekt, definovali sme zakladné stavy a zabezpecili ich
vystup. Teraz postipme o krok dalej. Ozivme kostru hry. Na to, aby hra dokazala reagovat na podnety
hraca, musi prijimat vstupy. Na zabezpecenie vstupu pouZijeme funkcionalitu naprogramovanu v triede
Vstup. V konstruktore deklarujeme retazec prikaz, do ktorého budeme pomocou metddy

na¢itajRetazec naditavat prikazy hraca:
String prikaz;
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prikaz = nacitajRetazec("Prikaz");
Tato dvojica riadkov spbsobi, Ze sa na obrazovke objavi nasledujuci automaticky vypis vyzvy pre hraca:
Prikaz (retazec):

Po nej program c¢aka na zadanie textu a jeho potvrdenie kldvesom Enter. Teraz potrebujeme rozpoznat
»Prikazy” zadavané hrdacom. Najjednoduchsie pre hraca by bolo, keby zadal a potvrdil jednoducho tu
postavu, ktord sa ma previezt na druhy breh (vlk, koza, kapusta). Tomu prispdsobime aj vyzvu a namiesto
textu ,Prikaz“ sa hraéa spytame: ,,Co ma prievoznik previezt?“. (So skloflovanim odpovede: vlka, kozu,
kapustu, sa nebudeme zaoberat.)

Dobrym zvykom je definovat na kazdy celistvy a dostatocne elementdrny Gkon samostatnd metddu.
V sulade s tym vytvorime samostatni metédu na analyzu odpovede na otazku ,,Co md prievoznik previezt?“
Metdodu naprogramujeme tak, aby zaroven spolu s analyzou vykonala aj odozvu (bude to komplexna
metdda). Prijme retazec zadany pouzivatelom, ktory bude povaZovat za objekt uréeny na prevezenie na
druhd stranu. Bude sa riadit aktualnou polohou prievoznika. Zakladna kostra metddy teda bude vyzerat
takto:

private void prevez(String co)

{

if (prievoznikJeNaPravomBrehu)

Ked je prievoznik na pravom brehu, budeme vyhladavat zadany objekt v poli pravyBreh, v opacnom
pripade v poli TavyBreh. Ukon vyhladavania je tieZ dostato¢ne elementarny, takZe je vhodné umiestnit ho

do samostatnej metddy prijimajlcej retazec a vracajucej index prvku zhodného so zadanym retazcom:

private int najdiNaPravomBrehu(String ¢o)

{
for (int i = @; i < pravyBreh.length; ++i)
{
if (Co.equalsIgnoreCase(pravyBreh[i])) return ij;
}
return -1;
}

Metdéda v cykle prehladd pole (pre pravy breh je to pravyBreh), na hladanie pouzZije metddu
equalsIgnoreCase triedy String, ktord porovnava retazce ignorujic velkost pismen. Ked' zadany retazec
v poli nendjde, vrati hodnotu -1, ¢o signalizuje stav ,,nenajdené”. Inak ziskame index prvku, kde bol retazec
najdeny. Podobne definujeme aj metdédu najdiNaLavomBrehu.

Obidve metddy potom vyuZijeme v ramci metddy prevez, konkrétne v Struktire jednoduchého vetvenia
if-else. Ked' je prievoznik na pravom brehu, hfadame zadany objekt na pravom brehu a na lavom brehu
budeme hladat prazdne miesto ("nic¢"):

int i = najdiNaPravomBrehu(co);
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int j = ndjdiNalavomBrehu("nic");

Na zaklade hodnot, ktoré ziskame volanim metdd najdiNaPravomBrehu a ndjdiNaLavomBrehu, vykondame
vymenu prvkov medzi polami lavyBreh a pravyBreh a presunieme prievoznika na opacnu stranu rieky
(zmenime hodnotu premennej prievoznikJeNaPravomBrehu). Musime vsak najskér vyriesit pripady, ked
niektord z hfadanych hodnét nebola ndjdena (to znamena, Ze bud sa na pravom brehu nenachadza objekt,
ktory zadal hrac¢ a ktory mame ulozeny v argumente ¢o, alebo na lavom brehu uz nie je volné miesto

"nic"):
if (1 == -1)
{
System.out.println("Na lavom brehu nie je " + ¢€o + ".");
}
else if (j == -1)
{
System.out.println("Na pravom brehu nie je volné miesto.");
}
else
{
YavyBreh[j] = pravyBreh[i];
pravyBreh[i] = "nic";
prievoznikJeNaPravomBrehu = !prievoznikJeNaPravomBrehu;
}

Cell tato viacnasobnu podmienku spolu s hfadanim objektov na brehoch (pozri dva riadky kdédu vyssie)
musime umiestnit do hlavnej vetvy metddy prevez (na mieste, ktoré zvyrazniuje komentar):

private void prevez(String co)

{
if (prievoznikJeNaPravomBrehu)
{
/*# SEM! */
// int 1 = ..
/] ..
/] if (i == -1.
}
else
{
}
}

Do vedlajsej vetvy (else) naprogramujeme protipdl celého bloku. Ziskame kompletnd metédu prevez,

ktord moézeme vyuzit v konstruktore:

private V1kKozaKapusta()

{
String prikaz;
vypisStav();
prikaz = naditajRetazec("Co md prievoznik previezt?");
prevez(prikaz);
vypisStav();
}

Ak teraz po spusteni hry zadame a potvrdime retazec , koza“, dostaneme takyto vystup:
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Na lavom brehu je:
Na pravom brehu je: [prievoznik] vlk koza kapusta
Co ma prievoznik previezt? (retazec): koza

Na lavom brehu je: [prievoznik] koza
Na pravom brehu je: vlk kapusta

Opét, ak by ste mali problém so skompletizovanim prikladu, najdete ho v prilohe.
Priloha 4 - druha faza textového projektu

public class V1lkKozaKapusta extends Vstup
{

private final String[] lavyBreh {"nic¢", "nic", "nic"};
private final String[] pravyBreh = {"v1k", "koza", "kapusta"};
private boolean prievoznikJeNaPravomBrehu = true;

private V1kKozaKapusta()

{
String prikaz;
vypisStav();
prikaz = naé¢itajRetazec("Co md prievoznik previezt?");
prevez(prikaz);
vypisStav();
}

private void vypisStav()

{

System.out.print("\nNa lavom brehu je: ");

if (!prievoznikJeNaPravomBrehu)

{
System.out.print(" [prievoznik]");
}
for (int i = @; i < lavyBreh.length; ++i)
{
if (!lavyBreh[i].equals("nic"))
{
System.out.print(" " + lavyBreh[i]);
}
}

System.out.print("\nNa pravom brehu je: ");

if (prievoznikJeNaPravomBrehu)

{

System.out.print(" [prievoznik]");

}

for (int i = @; i < pravyBreh.length; ++i)

{

if (!pravyBreh[i].equals("nic"))
{

System.out.print( + pravyBreh[i]);
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}
}
System.out.println();
}
private int najdiNaPravomBrehu(String ¢o)
{
for (int i = @; i < pravyBreh.length; ++1i)
{
if (¢o.equalsIgnoreCase(pravyBreh[i])) return i;
}
return -1;
}
private int ndjdiNalavomBrehu(String ¢o)
{
for (int i = @; i < lavyBreh.length; ++i)
{
if (¢o.equalsIgnoreCase(lavyBreh[i])) return i;
}
return -1;
}
private void prevez(String co)
{
if (prievoznikJeNaPravomBrehu)
{
int i = ndjdiNaPravomBrehu(¢o);
int j = nadjdiNalLavomBrehu("nic");
if (1 == -1)
{
System.out.println("Na lavom brehu nie je " + ¢o + ".");
}
else if (j == -1)
{
System.out.println("Na pravom brehu nie je volné miesto.");
}
else
{
TavyBreh[j] = pravyBreh[i];
pravyBreh[i] = "nic";
prievoznikJeNaPravomBrehu = !prievoznikJeNaPravomBrehu;
}
}
else
{
int i = ndjdiNalavomBrehu(co);
int j = ndjdiNaPravomBrehu("nic");
if (1 == -1)
{
System.out.println("Na pravom brehu nie je " + ¢o + ".");
}
else if (j == -1)
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{
System.out.println("Na lavom brehu nie je volné miesto.");
}
else
{
pravyBreh[j] = lavyBreh[i];
TavyBreh[i] = "nic";
prievoznikJeNaPravomBrehu = !prievoznikJeNaPravomBrehu;
}
}
}
public static void main(String[] args)
{
new V1kKozaKapusta();
}
}
Textovy projekt 3

Projekt sme dostali do fazy, v ktorej sme schopni prenadsat objekty z jedného brehu na druhy, avsak
momentalne iba raz. Na zopakovanie celého doterajSieho procesu by sme potrebovali cyklus. Z troch
druhov cyklov: for, while a do-while mézeme vyluCovacou metddou vyselektovat ten pravy:

1. Nevieme na kolky raz sa individudlnemu hracovi podari hru vyriesit, tym odpadd moznost vyuZitia cyklu
for.

2. Cyklus budeme musiet vykonat minimalne raz (aby hranie hry bolo vobec mozné), a to nam indikuje
pouzitie cyklu do-while.

Jediné, Co teraz potrebujeme, je vymysliet podmienku (okolnosti), vdaka ktorej sa cyklus ukondi. Prvé, ¢o by
nam malo napadnut, je, Ze sa hra ukonci, ked bude Uspesne alebo nelspesne dokoncend, avsak tak daleko
nie sme, a okrem toho, kazda hra by mala hracovi dovolit ukoncenie kedykolvek pocas hrania. Najmé pre
druhy dévod by sme mali vymysliet univerzalny spésob ukonéenia. Navrhujem ,Specidlny prikaz”, na ktory
hra zareaguje, to jest, ked hraé¢ namiesto objektu, ktory ma byt prevezeny, zada Specialne klticové slovo,
napriklad , koniec”. Ak mame ujasneny takyto ciel, m6Zeme sa posunut dale;j:

Z nasledujucich riadkov:

vypisStav();

prikaz = nacitajRetazec("Co ma prievoznik previezt?");
prevez(prikaz);

vypisStav();

Staéi umiestnit do cyklu posledné tri. Nacitame prikaz, posunieme ho do metddy prevez, vypiSeme stav
a celé to zopakujeme, kym hrac nezada koniec:

vypisStav();

do {
prikaz = naéitajRetazec("Co ma prievoznik previezt?");
prevez(prikaz);
vypisStav();

} while (!prikaz.equalsIgnoreCase("koniec"));
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Avsak je absurdné, aby sa hra pokusala ,previezt na druhd stranu rieky prikaz koniec”. Preto to vyrieSime
dodatocnou podmienkou:

vypisStav();

do {
prikaz = naéitajRetazec("Co ma prievoznik previezt?");

if (!prikaz.equalsIgnoreCase("koniec™))

{

prevez(prikaz);
vypisStav();
}

} while (!prikaz.equalsIgnoreCase("koniec"));

Teraz mdzeme prevazat objekty z jedného brehu na druhy aspit, kym nas to neomrzi. Ked zadame
,koniec”, hra sa skonci a funguje aj prechod pltnika naprazdno (ked zadame ,nic“):

Na Iavom brehu je:
Na pravom brehu je: [prievoznik] vlk koza kapusta
Co ma prievoznik previezt? (retazec): koza

Na Tavom brehu je: [prievoznik] koza
Na pravom brehu je: vlk kapusta
Co ma prievoznik previezt? (retazec): nié

Na Iavom brehu je: koza
Na pravom brehu je: [prievoznik] vlk kapusta
Co ma prievoznik previezt? (retazec): kapusta

Bez toho, aby mohol prejst pltnik na prazdno na druhy breh, by sa hra nedala dokondéit. Momentalne vsak
mame v hre jednu nelogickost. Ak sa hned na prvykrat pokusime prejst na druhud stranu naprazdno, hra
nam to nedovoli:

Na Iavom brehu je:

Na pravom brehu je: [prievoznik] vlk koza kapusta
Co mé prievoznik previezt? (retazec): ni¢

Na Tavom brehu nie je nic.

Je sice mald pravdepodobnost, Ze to hra¢ bude skusat, ani Uspesné dokoncenie hry tym nie je nijako
ohrozené. V podstate by sme to nemuseli riesit, ale ak ndm to prekaza, da sa to velmi jednoducho napravit.
Stadi rozsirit definicie poli jednotlivych brehov o jeden prazdny prvok. Hra¢ o iom nemusi vediet (prazdne
prvky sa na vystupe nevypisujui), nikomu to prekazat nebude, iba sa tym mierne ,poopravi” fungovanie hry:

private final String[] lavyBreh
private final String[] pravyBreh

{“nj.(‘f“, "nj_é", "nié", nnién};

{"v1lk", "koza", "kapusta", "nic"};
To bolo mierne ,kozmetické” odbocenie, vratme sa spat k téme. Do Uplného dokoncenia hry ndm chybajd
dve podstatné veci:

1. Overenie pripadov, ked' sa pasaZzieri pozieraju navzajom.
2. Overenie Uspesného dokoncenia hry — vSetci pasazieri si na druhom brehu rieky.

Optimalne bude, ked pre kazdy bod naprogramujeme samostatni metddu, ktord vzapati vyuZijeme
v hlavnhom vlakne programu — v do-while cykle. Metddu overujlicu poZieranie definujme s navratovou
hodnotou typu boolean, ktord bude vypovedat o tom, ¢i bol niektory z pasazierov zozrany. Nazvime ju
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napriklad niektoNiekohoZoZral. Rovnako i druhd metddu, ta bude sluzit na overenie, ¢i sa hra uz Uspesne

skoncila definujme s ndvratovou hodnotou typu boolean a nazvime ju napriklad hraSkonéila.

Pre potreby obidvoch metdéd bude uzitoéné definovat pomocni metddu zistujicu na ktorom brehu sa
prave nachadza zadany pasaZier. Metdéda bude fungovat rovnako ako metddy najdiNaPravomBrehu
a najdiNalavomBrehu, ibaze namiesto celodiselnej hodnoty indexu bude vracat logicki hodnotu majucu
podobny vyznam ako premennd prievoznikJeNaPravomBrehu. KedZe pre potreby zistovania Uspe$ného
dokoncenia hry (metéda hraSkonéila) je vyhodnejsie vediet, ¢i je pasazier na favom brehu, definujeme
tuto metddu presne vtomto vyzname. Nazveme ju jeNalLavomBrehu a jej definicia, ako bolo povedané,
bude vyzerat podobne ako definicia metddy najdiNalLavomBrehu:

private boolean jeNalLavomBrehu(String ¢o)

{
for (int i = @; i < lavyBreh.length; ++i)
{
if (€o.equalsIgnoreCase(lavyBreh[i])) return true;
}
return false;
}

Jej sluzby potom vyuzijeme na zaciatku metdd niektoNiekohoZozral a hraSkonéila — postup bude taky,
Ze najskor na zaciatku kazdej metddy pre kazdého pasaZiera zistime, na ktorom brehu sa nachadza, a na
zaklade toho vytvorime logiku toho, ¢i niektory z nich niekoho zozral, alebo ¢&i sa uz hra skoncila. Prvy
problém (detekcia vzajomného poZierania pasaZierov) vyzaduje bud dobru predstavivost a logiku, alebo
pero a papier na zhrnutie vSetkych mozZnosti. Ak zosumarizujeme fakty — mame Styri objekty, ktoré mézu
jestvovat v dvoch stavoch: vlk, koza, kapusta i prievoznik sa m6zu nachadzat na pravom alebo lavom brehu
rieky — vyplynie ndm z toho, Ze celkovo mdze nastat 16 roznych situdcii.

Tazsie by sa nam pracovalo, keby islo o Uplne abstraktné objekty, no itak si méieme ukazat, ako sa pri
rieSeni takychto problémov da postupovat s pomocou tabuliek a zoskupovania moznosti. Zhriime najskor
do jednej tabulky vSetky mozZné situacie:

Koza Kapusta Prievoznik Komentare

pravy pravy  pravy pravy [pociatocny stav]
pravy pravy  pravy l[avy pasazieri sa strdZia navzdjom
pravy pravy lavy pravy kozu strazi prievoznik

ravy pravy lavy lavy vlk zoZral kozu
pravy lavy pravy pravy nikto nikoho neohrozuje
pravy lavy pravy l[avy nikto nikoho neohrozuje
pravy lavy lavy pravy koza zoZrala kapustu
pravy lavy lavy l[avy kapustu strazi prievoznik
[avy  pravy pravy pravy kapustu strazi prievoznik
lavy pravy  pravy lavy koza zoZrala kapustu
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VlIk Koza Kapusta Prievoznik Komentare

[avy  pravy lavy pravy nikto nikoho neohrozuje

lavy  pravy lavy l[avy nikto nikoho neohrozuje

favy lavy pravy pravy vik zoZral kozu

lavy  lavy pravy lavy kozu strazi prievoznik
lavy  lavy lavy pravy alternativny koniec hry (tento stav zrejme nenastane)
lavy lavy lavy lavy [koniec hry]

Vidime, Ze kritické su Styri situacie — ked na hociktorom z brehov vlk poZiera kozu alebo koza kapustu.
Potrebujeme ich vyjadrit programovo — podmienkou, resp. logickym vyrazom. To sme schopni urobit
najmenej dvoma réznymi spésobmi — bud’ zostavime vyraz, ktory vSetky Styri situdcie ,vymenuje”, alebo
zostavime ,vzorec”, resp. logicky vyraz, ktory bude poskytovat vysledok vyhovujuci (pravdivy) prave pre
Styri klucové situacie. Pri tejto konfiguracii by boli z hladiska pocitaca oba spdsoby priblizne rovnako
vypoctovo narocné, ale z hladiska ¢loveka by sme sa narocnejsie dopracuvali k poZzadovanému vyrazu pri
zvoleni druhého sp6sobu, preto zvolime prvy spGsob.

V Uvode metdd niektoNiekohoZozZral a hraSkonéila v prvom rade ziskame logické hodnoty pritomnosti
na niektorom z brehov pre vlka, kozu a kapustu (pre prievoznika ju pozname od zaciatku — je uchovana
v premennej prievoznikJeNaPravomBrehu). Naprogramovali sme len metédu jeNalLavomBrehu, ¢o sme
zdovodnili vyhodnostou pri pouZiti v metdde hraSkonéila. Mohli by sme naprogramovat rovnakd metddu
jeNaPravomBrehu, ale z pohfadu logickych hodnét je to zbyto¢né. Jej naprogramovanie a pouzitie by do
programu neprinieslo Ziadne nové informacie (na rozdiel od dvojice metdd najdiNaPravomBrehu
a najdiNaLavomBrehu, z ktorych kazdd poskytuje jedinecny udaj). TakZe iba pripominame, Ze pre
premenné urcujlce poziciu pasazierov plati opa¢na logickd hodnota nezZ pre prievoznika:

boolean vlkNalavom = jeNalavomBrehu("v1k");
boolean kozaNalavom = jeNalavomBrehu("koza");
boolean kapustaNalavom = jeNalavomBrehu("kapusta");

(Nazvy premennych sme zjednodusili, aby sme si usetrili pisanie.)
Tieto tri premenné spolu s premennou prievoznikJeNaPravomBrehu vyuZijeme na detekciu toho, ¢i vlk

zozral kozu:

if ((vlkNalavom && kozaNalavom && !kapustaNalavom && prievoznikJeNaPravomBrehu) ||
(!vlkNalavom && !kozaNalavom && kapustaNalavom && !prievoznikJeNaPravomBrehu))

{
}

// Ano, vlk zozral kozu..

a rovnako na detekciu toho, ¢i koza zoZrala kapustu:

if ((kozaNalavom && kapustaNalavom && !vlkNalavom && prievoznikJeNaPravomBrehu) ||
('kozaNalavom && !kapustaNalavom &% vlkNalavom && !prievoznikJeNaPravomBrehu))

// Ano, koza zoZrala kapustu..
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Opacna situacia — Uspesné dokoncenie hry — sa da detegovat lahko. Stacdi overit, ¢i sU vSetci traja pasazieri
na lavom brehu:

if (vlkNaLavom && kozaNalLavom && kapustaNalavom)
{

}

Teraz tieto tri situacie vlozime do jednotlivych metdd. Najskor naprogramujeme metddu

// Hura, dokoncili sme hru!

niektoNiekohoZozral, ktord bude vracat hodnotu true v pripade, Ze nastal ten pripad, ked niekto

niekoho zozZral a false v opacnom pripade. Pri tejto metéde mierne porusime dobré programatorské

navyky a popri vrateni hodnoty true vypiSeme na vystup spravu o tom, kto koho zozral. V skuto¢nosti by sa
vypisanie takejto spravy malo odohrat mimo tejto metddy (pretoze v tomto pripade nejde o komplexnu

metddu, akou bola metdda prevez; naopak metdda niektoNiekohoZozral je typickd elementarna metdda
a td by nemala vykonavat odozvy priamo pre pouZivatela), mali by sme hladat iny sp6sob komunikacie tejto
metddy so svojim okolim (napriklad formou celociselnej hodnoty alebo vymenovacieho typu), ale pre
urychlenie a zjednodusenie tato zasadu porusime. Metdda bude vyzerat takto:

private boolean niektoNiekohoZoZzral()

{
boolean vlkNalavom = jeNalavomBrehu("vlk");
boolean kozaNalavom = jeNalavomBrehu('"koza");
boolean kapustaNalLavom = jeNalLavomBrehu("kapusta");
if ((vlkNaLavom && kozaNalavom &&
lkapustaNalavom && prievoznikJeNaPravomBrehu) ||
(!vlkNalLavom && !kozaNalLavom &&
kapustaNalLavom && !prievoznikJeNaPravomBrehu))
{
System.out.println("V1lk zoZral kozu!");
return true;
}
if ((kozaNalLavom && kapustaNalavom &&
lvlkNalavom && prievoznikleNaPravomBrehu) ||
('kozaNalLavom && !kapustaNalavom &&
vlkNalLavom && !prievoznikJeNaPravomBrehu))
{
System.out.println("Koza zozrala kapustu!™);
return true;
}
return false;
}

Pri metéde hraSkonc¢ila neporusime Ziadnu zo zdsad, naopak, ukdazeme si jedno zjednodusenie.

Predpokladajme, Ze hocikde v programe vznikne v zavere booleovskej metddy tato situacia:

if (true == booleovskaPremenna)

{
}

return true;

return false;
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T4 Uplne koresponduje s nasledujicou situaciou:

if (booleovskaPremennd)

{
}

else

{
}

Cize (inak povedané) v pripade, Ze hodnota premennej typu boolean je true, vrati metdda true, inak vracia
false (to znamend Ze jej navratova hodnota presne koresponduje s aktudlnou hodnotou premennej).

return true;

return false;

Vtedy (ako mozno tusite) mozeme cell Struktiru if-else zjednodusit na jediny prikaz:

return booleovskaPremenna;

Presne to pouzijeme v metdde hraSkonc¢ila s drobnym rozdielom — v prikaze return sa nevyskytne rydzo

booleovskd premennad, ale cely booleovsky vyraz (princip je rovnaky — vysledok je vidy hodnota typu

boolean):

private boolean hraSkoncila()

{

}

So zjednoduSovanim by sme mohli ist este dalej, ale to necham na pozornom (Citatelovi... PouZitie metdd

boolean vlkNalavom = jeNalLavomBrehu("v1k");
boolean kozaNalavom = jeNalavomBrehu('"koza");
boolean kapustaNalavom = jeNalLavomBrehu("kapusta");

return vlkNalLavom && kozaNalavom && kapustaNalavom;

ponechame na poslednu kapitolu tejto série...

Skompletizovany priklad sa nachadza v prilohe.

Priloha 5 - tretia faza textového projektu

public class V1kKozaKapusta extends Vstup

{

private final String[] lavyBreh {"nic¢", "nic", "nic", "nic"};
private final String[] pravyBreh {"vlk", "koza", "kapusta", "nic"};
private boolean prievoznikJeNaPravomBrehu = true;

private V1kKozaKapusta()
{

String prikaz;
vypisStav();

do {
prikaz = naé¢itajRetazec("Co ma prievoznik previezt?");

if (!prikaz.equalsIgnoreCase("koniec"))

{

prevez(prikaz);
vypisStav();
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} while (!prikaz.equalsIgnoreCase("koniec"));

}

private void vypisStav()

{

System.out.print("\nNa lavom brehu je: ");

if (!prievoznikJeNaPravomBrehu)

{

System.out.print(" [prievoznik]");

}

for (int 1 = @; i < lavyBreh.length; ++i)

{

if (!'lavyBreh[i].equals("nic"))
{

System.out.print( + lavyBreh[i]);

}
}

System.out.print("\nNa pravom brehu je: ");

if (prievoznikJeNaPravomBrehu)

{

System.out.print(" [prievoznik]");

}

for (int i = @; i < pravyBreh.length; ++i)
{

if (!pravyBreh[i].equals("nic"))

{

System.out.print( + pravyBreh[i]);

}
}

System.out.println();
}

private int najdiNaPravomBrehu(String ¢o)

{

for (int i = @; i < pravyBreh.length; ++i)

{

if (¢o.equalsIgnoreCase(pravyBreh[i])) return i;

}

return -1;

}

private int ndajdiNalavomBrehu(String c¢o)

{

for (int i = @; i < lavyBreh.length; ++i)

{

if (¢o.equalsIgnoreCase(lavyBreh[i])) return i;

}

return -1;
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private void prevez(String co)

{
if (prievoznikJeNaPravomBrehu)
{
int i = najdiNaPravomBrehu(co);
int j = ndjdiNaLavomBrehu("nic");
if (1 == -1)
{
System.out.println("Na lavom brehu nie je " + ¢o + ".");
}
else if (j == -1)
{
System.out.println("Na pravom brehu nie je volné miesto.");
}
else
{
TavyBreh[j] = pravyBreh[i];
pravyBreh[i] = "nic";
prievoznikJeNaPravomBrehu = !prievoznikJeNaPravomBrehu;
}
}
else
{
int i = najdiNalLavomBrehu(co);
int j = najdiNaPravomBrehu("nic");
if (1 == -1)
{
System.out.println("Na pravom brehu nie je " + ¢o + ".");
}
else if (j == -1)
{
System.out.println("Na lavom brehu nie je volné miesto.");
}
else
{
pravyBreh[j] = lavyBreh[i];
TavyBreh[i] = "nic";
prievoznikJeNaPravomBrehu = !prievoznikJeNaPravomBrehu;
}
}
}
private boolean jeNalavomBrehu(String co)
{
for (int i = @; i < lavyBreh.length; ++i)
{
if (Co.equalsIgnoreCase(lavyBreh[i])) return true;
}
return false;
}

private boolean niektoNiekohoZozral()

{
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boolean vlkNalavom = jeNalLavomBrehu("v1k");
boolean kozaNaLavom = jeNalLavomBrehu("koza");
boolean kapustaNalLavom = jeNalavomBrehu("kapusta™);

if ((vlkNalLavom && kozaNalLavom &&
lkapustaNalavom &% prievoznikJeNaPravomBrehu) ||
(!'vlkNalavom && !kozaNalavom &&
kapustaNalavom && !prievoznikJeNaPravomBrehu))

System.out.println("V1lk zozral kozu!");
return true;

}

if ((kozaNaLavom && kapustaNalavom &&
lvlkNalavom &% prievoznikJeNaPravomBrehu) ||
('kozaNalavom && !kapustaNalavom &&
vlkNalLavom && !prievoznikJeNaPravomBrehu))

{
System.out.println("Koza zozrala kapustu!");
return true;
}
return false;
}
private boolean hraSkoncila()
{
boolean vlkNalavom = jeNalavomBrehu("v1k");
boolean kozaNalavom = jeNalavomBrehu("koza");
boolean kapustaNalavom = jeNalavomBrehu("kapusta");
return vlkNalavom && kozaNalavom && kapustaNalavom;
}
public static void main(String[] args)
{
new V1kKozaKapusta();
}
}
Textovy projekt 4

V predchadzajucej kapitole sme tvorbu projektu zanechali vo faze, v ktorej uz nie je daleko do uplného
uspesného dokoncenia. V podstate ndm chyba iba poufZitie naposledy naprogramovanych metdd v praxi
(niektoNiekohoZozral a hraSkonéila) a vykonanie niekolkych , kozmetickych® Uprav. Jednou, z pohladu
algoritmizacie a principov programovania, , kozmetickou” Gpravou je vypisanie pravidiel pre hrdaca. To, o je
z pohladu funkénosti softvéru menej podstatnou zaleZitostou, je zaroven velmi podstatnou zaleZitostou
pre hraca (alias pouzivatela). Pamatajte, Ze softvér, ktory nema poriadne dopracovanu komunikaciu
s pouzivatelom, sa stava nepoutzitelny, nech funguje akokolvek spolahlivo.

Metdda, ktord sa bude starat o vypisanie pravidiel, bude v tomto projekte velmi jednoducha. Momentalne
pracujeme vtextovom rezime avypisanie pravidiel bude pozostavat zo série prikazov
System.out.println. Metdédu nazvime vypisPravidla. PouZijeme ju na vhodnom mieste v konStruktore.
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Pravidla by sa mali vypisat ako prvé — budud hrat Ulohu Gvodu do hry. Ak nazrieme do konstruktora,
ponukne sa ndm umiestnenie volania tejto metédy pred metédu vypisStav:

private V1kKozaKapusta()
{

String prikaz;

// SEM! <----
vypisStav();

do {

// a tak dalej..
Po ¢ase by sa nam ukazalo, Ze vidy po volani metddy vypisPravidla, je zaroven vhodné vypisat pre hraca
aktudlny stav, preto moézZeme dve cinnosti spojit do jednej. Pozor, stale si viak potrebujeme zachovat
moznost vypisania stavu nezavisle od pravidiel. TakZe urobime to, Ze na konci metddy vypi3Pravidla
zavoldme metddu vypisStav. To ndm da moznost volania metddy vypisStav samostatne a zdroven nas
odlah¢i od povinnosti jej volania vidy tesne po metdde vypisSPravidla (pretoZe sa fakticky zavolaju obe

,haraz”, resp. jedna zavola druhi). Nova metdda bude vyzerat takto (uvadzame mierne odlahéenu verziu):

private void vypisSPravidla()

{
System.out.println();
System.out.println("Prievoznik vlastni plt, na ktorej prevezie okrem ");
System.out.println("seba maximalne jedného pasaziera. Jedného dna sa ");
System.out.println("ocitol v situacii, ked mal bezpecne previezt na ");
// Dal3i text pribehu..
System.out.println();
System.out.println("Ak chcete, aby prievoznik na druhid stranu nic¢ " +
"nepreviezol, zadajte ,,nic“.");
System.out.println("Opatovny vypis tychto pravidiel ziskate prikazom " +
",pravidla“.");
System.out.println("Na predcasné ukoncenie hry zadajte ,koniec”“.");
System.out.println("Vela stastial!");
vypisStav();
}

Vypis pribehu sme skratili (kompletnu verziu metédy najdete v skompletizovanom kéde v prilohe) a ako
mozete vidiet, do vypisu sme zahrnuli aj informacie o tom, ako nechat prievoznika prejst na druht stranu
bez ndkladu, ako hru predéasne ukondit a (o budeme riesit o chvilu) ako opatovne pocas hry vypisat tieto
pravidla (keby to hrac potreboval).

Teraz mOZeme metddu vypisPravidla pouZit. Prvé pouZitie bude na zaciatku hry a druhé v jej priebehu,
¢ize vo vnutri cyklu do-while. Druhé volanie musime podmienit Zelanim hraca, ktory si moze vyziadat vypis
pravidiel zadanim prikazu ,pravidla“. Chceme, aby sa pri vypisani pravidiel nedialo nic iné, preto zaradime
funkény celok do zloZenej sStruktury if-else-if (ide v podstate o riadiacu Struktiru if-else, ktora ma
v alternativnej vetve else umiestnené podmienené spracovanie if), Cize Struktira by v rozvinutom tvare
vyzerala takto:

if (prvaPodmienka)

{
}

// prikazy..
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else
{
if (druhaPodmienka)
{
// prikazy..
}

}

V praxi sa tento zapis Casto zjednodusuje tymto spésobom:

if (prvaPodmienka)

{
// prikazy..
}
else if (druhaPodmienka)
{
// prikazy..
}

Tento zapis sme uzZ v ramci tohto projektu poufZili, vtedy sme v3ak na tuto skutocnost neupozorriovali. Cely
konstruktor bude potom vyzerat takto:

private V1kKozaKapusta()
{

String prikaz;
vypisPravidla();

do {
prikaz = naéitajRetazec("Co md prievoznik previezt?");

if (prikaz.equalsIgnoreCase("pravidla"))

{
vypisPravidla();

}

else if (!prikaz.equalsIgnoreCase("koniec™))

{

prevez(prikaz);
vypisStav();
}

} while (!prikaz.equalsIgnoreCase("koniec"));

}

Uplne poslednou ¢astou, ktorl potrebujeme doprogramovat, je vyuZitie metdd niektoNiekohoZozral
a hraSkoné¢ila na detekciu pripadov neuspesného a Uspesného dokoncenia hry. Tato detekcia sa musi
udiat vZdy po prevezeni pasaziera (pripadne prechode prievoznika na druhy breh naprazdno), preto obidve
metddy vyuZijeme v zloZenej Strukture if-else-if, ktord umiestnime za prikazy zodpovedné za prevezenie
pasaziera avypis aktudlneho stavu. Z algoritmického hladiska nie je medzi tymito dvoma ukonceniami
rozdiel. Pre hraca vsak (opéat) hra vyznamnu rolu vypis, ktory mu oznami Uspech alebo neudspech. A to je pri
terajSom (textovom) pristupe jediny rozdiel. Pri metéde niektoNiekohoZozral (ak si spominate) sa
nemusime zaoberat problémom vypisu, pretoZe sme ho (porusiac pravidla ,c¢istého programovania®)
umiestnili priamo do metddy. Zostava teda vyriedit vypis oznamujlci Uspech. Uvadzame len tu cast
konstruktora, ktorej sa to dotyka:

// ..pokracovanie
else if (!prikaz.equalsIgnoreCase("koniec™"))
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{

prevez(prikaz);
vypisStav();

if (niektoNiekohoZozral())
{

}
else if (hraSkonc¢ila())

{

break;

System.out.println("Hotovo! Blahozelam!");
break;

¥

// pokracovanie..

Prikaz break ukonéi cyklus, ktory je k nemu najblizSie, momentalne je to cyklus do-while (iny cyklus
v nasom konstruktore ani nemame). Ak by sme mali v programe viacero vnorenych cyklov, museli by sme
hladat iny sp6sob ukoncenia. Ponlka sa mozZnost zariadit to tak, aby prestala platit podmienka na Urovni
najvysSieho cyklu (vyraz: !prikaz.equalsIgnoreCase("koniec")) ato sa da vtomto pripade zariadit

nasledujicim prikazom, ktorym by sme nahradili kazdy break:
prikaz = "koniec";

MozZete to skusit. Efekt bude rovnaky.
<& Blus): Okno terminalu - textovks efla = |

Nastavenia

Vitajte!

Prievoznik vlastni plt, na ktorej prevezie ckrem seba maximilne jedného
pasaiera. Jedného dfia sa ocitol v situdcii, ked mal bezpefne previezt
na druhy breh rieky necbvykld trojicu pasaZierov. Vlka, kozu a kapustu.
Vlk m4 chut na kozu, aviak kepusta, ktora ich sprevadza, je zézradnd -
dokédZe kozu pred vlkom ochrénit. To sice koza vie, akc ndhle sa viak
ocitne s kapustou sama, podlahne pokuSeniu a zoierie ju. Prievoznik
3&m je tieZ autorita, takZe v jeho bezprostrednej blizkosti nezje ani
vlk kozu ani koza kapustu. Problém teda je, e sa na jednom brehu rieky
neami ocitmit osamote vlk 3 kozou ani koza 3 kapustou. V akom poradi
ich previezt?

Ak chcete, aby prievoznik na druhd stranu ni nepreviezol, zadajte ,nid".
Opatovny vipis tychto pravidiel ziskate prikazom ,pravidla”.

Pre prediasng koniec hry zadajte ,koniec’.

Vela 3tastia!

Na Iavom brehu je:
Na pravom brehu je: [prievoznik] vlk koza kapusta
€0 mé prievoznik previezt? (retazec):

Priloha 6 - finalna faza textového projektu

public class V1kKozaKapusta extends Vstup
{

private final String[] lavyBreh "nic¢", "nic¢", "nic", "nic"};
private final String[] pravyBreh = {"v1k", "koza", "kapusta", "nic"};
private boolean prievoznikJeNaPravomBrehu = true;

private V1lkKozaKapusta()
{

String prikaz;

System.out.println("Vvitajte!");
vypisPravidla();

do {
prikaz = naéitajRetazec("Co md prievoznik previezt?");
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if (prikaz.equalsIgnoreCase("pravidla"))

{
vypisPravidla();
}
else if (!prikaz.equalsIgnoreCase("koniec"))
{
prevez(prikaz);
vypisStav();
if (niektoNiekohoZozral())
{
break;
¥
else if (hraSkonc¢ila())
{
System.out.println("Hotovo! Blahozeldam!");
break;
}
}

} while (!prikaz.equalsIgnoreCase("koniec"));

System.out.println("Dovidenial!");

}

private void vypisPravidla()
{

System.out.println();

System.out.println("Prievoznik vlastni plt, na ktorej prevezie okrem " +
"seba maximdlne jedného ");

System.out.println("pasaziera. Jedného dna sa ocitol v situdcii, ked " +
"mal bezpecne previezt ");

System.out.println("na druhy breh rieky neobvykld trojicu " +
"pasazierov. Vlka, kozu a kapustu. ");

System.out.println("V1lk ma chut na kozu, avsak kapusta, ktora ich " +
"sprevadza, je zazracna - ");

System.out.println("dokaze kozu pred vlkom ochranit. To sice koza " +
"vie, len ¢o sa vSak ");

System.out.println("ocitne s kapustou sama, podlahne pokusSeniu
"a zozerie ju. Prievoznik ");

System.out.println("sam je tieZz autorita, takze v jeho
"bezprostrednej blizkosti nezje ani ");

System.out.println("vlk kozu, ani koza kapustu. Problém teda je,
"Ze sa na jednom brehu rieky ");

System.out.println("nesmiu ocitnut osamote vlk s kozou, ani koza
"s kapustou. V akom poradi ");

System.out.println("ich previezt?");

System.out.println();

System.out.println("Ak chcete, aby prievoznik na druhd stranu nic¢ " +
"nepreviezol, zadajte ,,nic“.");

System.out.println("Opatovny vypis tychto pravidiel ziskate prikazom " +
",pravidla“.");

System.out.println("Na predcasné ukoncenie hry zadajte ,koniec®“.");

System.out.println("Vela Stastial!");

vypisStav();

+

+

+

+
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private void vypisStav()

{
System.out.print("\nNa lavom brehu je: ");
if (!prievoznikJeNaPravomBrehu)
{
System.out.print(" [prievoznik]");
}
for (int 1 = @; i < lavyBreh.length; ++i)
{
if (!lavyBreh[i].equals("nic"))
{
System.out.print(" " + lavyBreh[i]);
}
}
System.out.print("\nNa pravom brehu je: ");
if (prievoznikJeNaPravomBrehu)
{
System.out.print(" [prievoznik]");
}
for (int i = @; i < pravyBreh.length; ++1i)
{
if (!pravyBreh[i].equals("nic"))
{
System.out.print(" " + pravyBreh[i]);
}
}
System.out.println();
}
private int najdiNaPravomBrehu(String co)
{
for (int i = @; i < pravyBreh.length; ++i)
{
if (¢o.equalsIgnoreCase(pravyBreh[i])) return i;
}
return -1;
}
private int najdiNalLavomBrehu(String ¢o)
{
for (int i = @; i < lavyBreh.length; ++i)
{
if (¢o.equalsIgnoreCase(lavyBreh[i])) return i;
}
return -1;
}

private void prevez(String co)

{
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if (prievoznikJeNaPravomBrehu)

{
int i = najdiNaPravomBrehu(¢o);
int j = najdiNaLavomBrehu("nic");
if (1 == -1)
{
System.out.println("Na lavom brehu nie je " + ¢o + ".");
}
else if (j == -1)
{
System.out.println("Na pravom brehu nie je volné miesto.");
}
else
{
TavyBreh[j] = pravyBreh[i];
pravyBreh[i] = "nic";
prievoznikJeNaPravomBrehu = !prievoznikJeNaPravomBrehu;
}
}
else
{
int i = najdiNaLavomBrehu(¢o);
int j = najdiNaPravomBrehu("nic");
if (1 == -1)
{
System.out.println("Na pravom brehu nie je " + ¢€o + ".");
}
else if (j == -1)
{
System.out.println("Na lavom brehu nie je volné miesto.");
}
else
{
pravyBreh[j] = lavyBreh[i];
TavyBreh[i] = "nic";
prievoznikJeNaPravomBrehu = !prievoznikJeNaPravomBrehu;
}
}
}
private boolean jeNalavomBrehu(String co)
{
for (int i = @; i < lavyBreh.length; ++i)
{
if (Co.equalsIgnoreCase(lavyBreh[i])) return true;
}
return false;
}

private boolean niektoNiekohoZozral()

{

boolean vlkNalavom = jeNalavomBrehu("v1k");
boolean kozaNalavom = jeNalavomBrehu("koza");
boolean kapustaNalavom = jeNalLavomBrehu("kapusta");
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if ((vlkNaLavom && kozaNalavom &&
lkapustaNalavom && prievoznikJeNaPravomBrehu) ||
(!'vlkNaLavom && !'kozaNalLavom &&
kapustaNaLavom && !prievoznikJeNaPravomBrehu))

System.out.println("V1lk zozral kozu!");
return true;

}

if ((kozaNalLavom && kapustaNalavom &&
lvlkNalavom && prievoznikJeNaPravomBrehu) ||
('kozaNalLavom && !kapustaNalavom &&
vlkNalLavom && !prievoznikJeNaPravomBrehu))

{
System.out.println("Koza zozrala kapustu!™);
return true;
}
return false;
}
private boolean hraSkoncila()
{
boolean vlkNalavom = jeNalLavomBrehu("vlk");
boolean kozaNaLavom = jeNalLavomBrehu("koza");
boolean kapustaNalLavom = jeNalLavomBrehu("kapusta™);
return vlkNalLavom && kozaNalavom && kapustaNalavom;
}
public static void main(String[] args)
{
new V1kKozaKapusta();
}

Priprava grafického projektu 1

Pri rieseni grafického projektu budeme predpokladat, Ze pozname vsetky principy spominané pocas tvorby
textovej verzie a priddme viacero dalSich. Pred zacatim samotnej fazy programovania, vykondme niekolko
pripravnych faz. V prvej faze zostavime kniznicu grafickych a zvukovych suborov, ktoré pouzijeme v ramci
projektu. V tejto kapitole stru¢ne opiseme jeden z moznych postupov pripravy, pricom pripravena kniznica
je k dispozicii na prevzatie na jej konci.

Netreba pripominat, Ze tvorba grafiky je tvorivy proces. Koniec koncov, aj programovanie je tvoriva ¢innost,
avsak vyZzaduje iny druh tvorivosti uzsie spojenej s procesom myslenia nez predstavivosti... Pri tvorbe grafiky
mozeme vyuzit rozmanité pristupy. Zalezi od nasich moznosti a schopnosti. Vzdy je dobré urobit si najskor
skice pripravovaného materialu, a potom zvolit vhodny spbsob jeho prevedenia do grafickej podoby.
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My sme zvolili vektorovy sposob kreslenia grafiky. Na vytvorenie vSetkych postaviciek sme pouzili volne
dostupny vektorovy graficky editor Inkscape (http://inkscape.org/). Skice sme naskenovali, vloZili na
podklad kresby a postupne prekreslili do vektorovej grafickej podoby, ktord sme neskor rozanimovali.
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Postupne, postavicku po postavicke, fazu po faze sme vytvorili 20 samostatnych grafickych suborov vo
formate PNG, na ktorych su zachytené fazy pohybu pasaZierov pohybujucich sa dolava a doprava
a prievoznik obrateny hlavou doprava a dolava.

Na dpravu zvukovych suborov sme pouzili volne dostupny zvukovy editor Audacity (http://audacity.
sourceforge.net/). Spracovali sme 6 samostatnych zvukovych efektov vo formate WAV urcenych pre
ozvucenie pasazierov, prievoznika, pozierania a vitazného zaveru hry.
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Vsetky subory sme pomenovali takym spdsobom, aby sme ich mohli v projekte ¢o najjednoduchsie naditat.
Dotyka sa to najma ndzvov grafickych siborov, pre ktoré sme si zvolili jednotny predpis — meno suboru sa
zac¢ina nazvom grafického objektu (napriklad vlk), potom nasleduje oznacenie smeru, akym je objekt
obrateny (I'— dolava; p — doprava) a nakoniec cislo fazy pohybu (napr.: vlk-I-1.png, koza-p-2.png...). Ak je
Cislo fazy pohybu zaml¢ané (napr.: prievoznik-I.png, kapusta-p.png...), znamena to, Ze tento graficky subor
bud' zobrazuje objekt v statickej polohe, alebo objekt vébec nie je animovany. Styri zvukové stbory uréené
na ozvucenie objektov pri pohybe pozostdvaju iba z nazvu objektu (napr.: prievoznik.wav, vlk.wav...). Dva
zvukové subory sprevadzajice UspesSny a nelspesSny zaver hry sme nazvali: potlesk.wav a jedenie.wav.
SpOsob pomenovania suborov budeme povazovat interni dohodu platnd v ramci projektu. ESte sa k nej
v niektorej z nasledujucich kapitol vratime.

Priloha 7 - kniZnica suborov grafického projektu

KniZnica grafickych a zvukovych stdborov.

Priprava grafického projektu 2

V dalsej pripravnej faze urobime predbezny ndvrh hierarchie tried, ktoré budeme v ramci projektu
definovat, uréime si vychodiska a premyslime postup.

Stabilnym bodom bude pre nas trieda GRobot. Od nej budeme odvodzovat vsetky triedy, od ktorych
ofakavame pracu s grafikou alebo inymi prvkami sveta grafického robota. Pocas tvorby textovej verzie hry
sme ziskali predstavu prinajmensom o tom, aké figirky by mali hru tvorit a ako by sa mali spravat.
V grafickej verzii budeme ocakavat, aby sa figirky pohybovali avydavali zvuky. (To ich preduréuje byt
potomkami triedy GRobot.)

Ik

PALV )J\,\K \kag,\
N ;‘?“f (/
\" > e ‘/(

\ /T r & \C/— X
: AN e Y) \\»

S| s \ A )

/// 7A

hé\ u Va

Povedzme, Ze z hladiska funkcnosti a principov, ktoré bude potrebné pre jednotlivé figlrky naprogramovat,
budeme odlifovat pasaZierov od prievoznika. Pre prievoznika bude statit, ak sa bude po obrazovke kizat.
Animdcia kracania pasazierov bude postacovat aj velmi jednoducha (td sme v podstate uréili fazami pohybu
na obrazkoch vytvorenych v predchadzajlcej pripravnej kapitole). Z pohladu pohybu pasaZierov bude
potrebné zabezpedit, aby sa figurky boli schopné (za sucasnej animacie kracania) dostat z brehu na plt
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aspat (plati pre oba brehy), azéiroven, aby sa pocas pritomnosti na plti pohybovali stcasne s fiou.
Prostredie hry (brehy arieka) mbze byt nakreslené ako statické pozadie. Pokial ide o ostatné principy,
budeme sa inspirovat i textovou verziou hry.

Da sa ocakavat, ze vSetky figurky budd mat uréitd mnozZinu vlastnosti spolo¢nt azZe budid jestvovat
podmnoziny rozdielov pre pasaZierov a prievoznika. Pri textovej verzii nam stacilo pamatat si jediny udaj
vyjadrujuici na ktorom brehu sa figurka nachadza. V grafickom rezime musime poditat s omnoho vaésim
objemom udajov pre kazdu postavi¢ku. Aktudlna poloha objektu na obrazovke, rychlost pohybu, cielova
poloha, faza animacie kracania... to vetko st informacie, ktoré musia byt niekde uchované. Mnohé z nich
dokazeme pokryt funkénostou triedy grafického robota, uréite vsak budeme musiet vytvarat niektoré
vlastné.

Objektovo orientovany pristup v programovani nam dovoluje oddelit spoloéné vlastnosti figurok do
samostatnej nadtriedy arozdiely upravit v odvodenych triedach. Vytvorime preto hierarchiu tried, kde
nadtrieda bude priamym potomkom triedy GRobot a z nej budu odvodené triedy urcujice samostatné

spravanie pre prievoznika a pasazierov. Hierarchiu ilustruje nasledujuci obrazok:

trieda urcujlca
spolocné prvky

postaviciek
trieda urcujlica trieda urcujica
spravanie pasazierov spravanie prievoznika

Zvolme si pre nich ndzvy. Triedu urcujucu spolo¢né prvky postaviciek nazvime AnimovanyObjekt. Bude
uchovavat informacie o ,kotviacich” bodoch postavicky na jednotlivych brehoch, o siboroch (grafickych
a zvukovych), ktoré postavicka pouziva, rozne pomocné atributy (napriklad pre animaciu, zobrazenie popisu
nad postavickou) a iné. Triedu prievoznika nazvime Prievoznik a triedu pre pasaZierov nazvime Pasazier.

AnimovanyObjekt bude zhfriat vsetko, ¢o bude spolo¢né pre vietky animované objekty v hre (vlk, koza,
kapusta a prievoznik). Rozdiely v spravani zapracujeme do odvodenych tried. Pri kategorizacii vsetkych
objektov hry, by sme zistili, Ze mdzeme vytvorit dve kategorie animovanych objektov (pricom jedna z nich
by obsahovala jeden jediny prvok). TakZie postadi naprogramovat dve triedy odzrkadlujice odlisnosti
v spravani — Prievoznik a Pasazier. Toto je princip objektovej dedi¢nosti (inheritance). Z tychto tried
nasledne vytvorime konkrétne inStancie (objekty). Ztriedy Prievoznik vytvorime jedind inStanciu

a z triedy Pasazier tri.

Okrem tychto tried bude v projekte uréite figurovat hlavna trieda (oznadend identifikatorom
HlavnaTrieda), v ktorej vytvorime a prepojime instancie postavitiek a vymenovacia trieda (enumeracia —
trieda typu enum), pomocou ktorej budeme vyjadrovat rdzne stavy animovanych objektov.

Vymenovacie triedy v Jave slizZia, okrem iného, na definovanie réznych stavov objektov. Maju Siroku
funkcionalitu, ale nam bude stacit pouzitie ich zakladného (najjednoduchsieho) tvaru. Definujeme
vymenovaciu triedu pomocou ktorej budeme vyjadrovat logicku poziciu postavicky. Nazveme ju Pozicia.
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Definicia triedy je jednoducha — niekolkoriadkova. Pri vytvarani novej triedy zvolime ,Vymenovaci typ”
a hodnoty vytvorené sablénou (dni v tyZdni) nahradime vlastnymi hodnotami. Zdrojovy kdéd vymenovacej
triedy Pozicia bude vyzerat takto:

public enum Pozicia

{

pravyBreh, lavyBreh, prievoznik

}

Sjej pomocou budeme schopni vyjadrit tri hrani¢né situacie, v ktorych sa mdZze postavicka nachadzat:
pritomnost na niektorom z brehov alebo pritomnost ,na“ prievoznikovi (na jeho plti, pricom tento stav
nema zmysel pre samotného prievoznika). TakzZe pri grafickom projekte nestaci vyjadrit poziciu premennou
typu boolean (pravy breh/lavy breh). Potrebujeme este jeden ,medzistav” na vyjadrenie situacie, ked sa
postavicka nachadza ,,na“ prievoznikovi.

Na zaver si vysvetlime programatorskud techniku, ktord budeme casto pouzivat v nasledujucich kapitolach.
K jej vysvetleniu sa nebudeme vracat, preto si ju dobre zapamaitajte! Ide o takzvané prekryvanie metdd
(niekedy nazyvané ,prepisovanie” metéd). Dotyka sa to objektového polymorfizmu, cize ,viactvarosti”
objektov (polymorphism). Prekryvanie metdd je technika, pri ktorej v odvodenej triede napiSeme nové telo
metddy definovanej predtym v rodi¢ovskej triede — prekryjeme ju. To md za nasledok to, ze ked metédu
zavolame pre inStanciu rodi¢ovskej triedy, zavolame origindlnu metédu, no ked' ju zavolame pre inStanciu
odvodenej triedy, bude volana nova verzia metddy, ktorou sme prekryli jej rovhomennu predchodkyriu.

Vysvetlime si to ndzorne na situdcii Uzko suvisiacej s nasim projektom. Skupina tried GRobot ma
preddefinovanych mnozstvo stavov a (niekedy prazdnych) metdd, ktoré moézu odvodené triedy vyuzivat
podla uvazenia. Okrem beZnych stavov a vlastnosti typu poloha, orientécia (smer), rychlost, farba, hriubka
¢iary a podobne, su tu aj niektoré metddy cakajlice na prekrytie. Predvolene su prazdne — nerobia ni¢. Ak
ich odvodena trieda prekryje, zmeni spravanie robota, ¢im ziska kontrolu nad uréitymi zaleZitostami
suvisiacimi so spravanim a fungovanim robota. Typickym prikladom je prekrytie metddy aktivita:

@0verride public void aktivita()

{
}

Ziskame tym kontrolu nad spravanim aktivneho robota. Cokolvek napi§eme do prekrytej (symbolizuje to
klauzula @override) metddy, bude vykonané pre aktivne inStancie odvodenej triedy. Klauzula @0verride
sice nie je (z pohladu syntaxe Javy) povinng, ale ak ju neuvedieme a urobime nechceny preklep v hlavicke
metddy, program nebude spravne fungovat napriek tomu, Ze bol preloZeny bez chyb. Dévodom je, Ze
neddjde ku korektnému prekrytiu Zelanej metddy. Také chyby sa tazko hladajd, preto budeme z pohladu
programatorskej korektnosti povazovat tuto klauzulu za povinnu!

DéleZité upozornenie! Na to, aby sme vnovej vytvaranej triede mohli pouZivat vlastnosti robota

a prekryvat jeho metddy, musi byt trieda odvodena od triedy GRobot! TakZe ak napriklad definujeme novu
triedu AnimovanyObjekt, v ktorej prekryvame metddu aktivita, musime vidy skontrolovat, ¢i je trieda
skuto¢ne odvodena od triedy GRobot (bud’ vizudlne — pritomnost Sipky v diagrame hlavného okna BlueJ,
alebo kontrolou zapisu v zdrojovom kdde). V programe (zdrojovom kdde triedy) sa tato skuto¢nost prejavi
zapisom extends GRobot pri hlavicke triedy:

public class AnimovanyObjekt extends GRobot

Vymenovacie typy vytvorené v ramci tejto kapitoly su prilis jednoduché na to, aby bolo nutné ich pripéjat
v samostatnych prilohach tejto kapitoly.
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Graficky projekt 1

V ramci tejto kapitoly si vysvetlime postup zacdatia tvorby triedy AnimovanyObjekt, ktora bude zdkladom
pre dalSie grafické objekty hry. Pripominame, Ze tak ako vSetko v ramci tohto materialu, aj toto je len jedno
z moznych rieSeni. Programovanie je v Sirokej miere tvoriva ¢innost a pri tomto type Uloh je malokedy
mozné najst jednoznaéné riesenie Ulohy. My ukaZeme nas spdsob riesenia a poskytneme vysvetlenie, ¢o
nas k tomu spdsobu rieSenia viedlo, kam tym smerujeme a kde jednotlivé Casti triedy vyuZijeme v ramci
celého projektu.

V tomto materidli si niektoré procesy tvorby urychlené. V praxi je Casto tvorba podobného projektu
zdihavejsia. Funkcionalita tried je rozéirovana postupne, podla potrieb projektu. Casto sa postupuje tak, ze
sa priebeZne spisuju poziadavky na rozSirenie funkcionality tried — spraciva sa zoznam poZiadaviek (wish-
list). Na zaklade neho su triedy postupne rozsirované, az kym nie je projekt dokonéeny. Zoznam poziadaviek
je délezitym komunikacnym prostriedkom pri projektoch, na ktorych spolupracuje tim viacerych
programatorov. Kazda poziadavka musi byt sformulovana velmi presne!

Jestvuju urdité vseobecné pravidla spoluprace. V ramci nich je dolezZité naucit sa dobre posudit, o ma
programator programovat sam, a naopak, aké poZiadavky posielat kolegom programujicim iné casti
softvéru (iné triedy). Zasada je, aby to, o sa dotyka vnutra (spravania astavov) kazdej triedy, bolo
implementované priamo v nej, nie nejakou ,obchadzkou” zvonka. Ak potrebujeme zistit stav, ovplyvnit
spravanie objektu urcenej triedy, rieSime to naprogramovanim metddy alebo skupiny metéd vo vnatri
konkrétnej triedy, nikdy nie zvonka nej (vinej triede). Porusili by sme princip objektovej uzavretosti
(encapsulation). Ak nie sme autormi triedy, spiSeme poziadavku adresovanu jej autorovi.

Nas projekt je sice produktom jedného autora, spisovanie poziadaviek vsak vzdy dobre poslizi na zlepsenie
organizacie prace. TakZe zoznam poZziadaviek dokaze vyuZit kazdy (i samostatny) programéator. Odporicéame
zaloZit si zoznam poziadaviek pri kazdom projekte ¢o najskér. V tomto vzdeldvacom materiali budeme vo
vacsine pripadov predpokladat, Ze zoznam poZiadaviek jestvuje a je automaticky priebeZne aktualizovany.

Tvorba kaZzdej novej triedy sa zacina naprogramovanim konsStruktora inicializujuceho objekt. Zakladny
konstruktor (default constructor) neprijima Ziadne argumenty, Uplny konstruktor (full constructor) prijima
zoznam vsetkych sukromnych inStanénych premennych, ktoré na zdklade toho inicializuje. Jednoducha
verzia triedy AnimovanyObjekt s Uplnym konstruktorom by mohla vyzerat takto:

public class AnimovanyObjekt extends GRobot

{
private double posunX, posunY;
public AnimovanyObjekt(double posunX, double posunY)
{
this.posunX = posunX;
this.posunY = posunY;
}
}

Tento jednoduchy konstruktor iba kopiruje hodnoty prijimanych argumentov do sikromnych instancnych
premennych majucich (spravidla) rovnaky nazov. Na odliSenie medzi argumentmi a sukromnymi
premennymi sluzi ukazovatel this.

Uplny konstruktor o chvilu strati privlastok ,Uplny*, pretoZe budeme potrebovat triedu AnimovanyObjekt
rozsirit. Viacero instancnych premennych budeme inicializovat automaticky. Stanovime si na to vlastny
predpis. VyuzZijeme hodnoty ostatnych instancnych premennych. V nasledujicej tabulke si vymenované
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vSetky vnuatorné inStancné premenné triedy AnimovanyObjekt. Tabulka zaroven obsahuje strucné

vysvetlenie Ucelu kazdej premenne;.

Udajovy typ Nazov
premennej
Pozicia pozicia aktualne logické umiestnenie tohto objektu (brehy/plt);
vymenovaci typ Pozicia sme definovali v predchadzajucej
kapitole
String meno pomenovanie objektu (ndjde vyuZitie na viacerych miestach
v ramci tejto triedy)
String zvuk nazov suboru so zvukom vydaného objektom pri pohybe
String[] obrazokDolava, polia uchovavajuce nazvy suborov s obrazkami vyuzivanymi na
obrazokDoprava animaciu chédze pri pohybe doprava a dolava, priCom prvy prvok
(s indexom 0) rezervujeme pre staticky obrazok objektu
AnimovanyObjekt ciel ukazovatel na cielovy objekt, ku ktorému sa ma tento objekt
pohybovat (bude vyuzité pri presune postav na plt)
double posunX, posunY relativna poloha grafiky (obrazkov vlastného tvaru objektu) voci
skutocnym suradniciam (stredu) objektu
double TavyX, TavyY ciefova poloha objektu na favom brehu rieky
double pravyX, pravyY cielova poloha objektu na pravom brehu rieky
double posunPopisuX, relativna poloha popisu (mena objektu) zobrazovaného pri
posunPopisuY presunuti ukazovatela mysi ponad neho
int fazaChodze Cislo urcujuce aktualnu fazu animacie chédze

Na dodrzanie principu objektovej uzavretosti, budud vsetky premenné sikromné. Tie inStanéné premenné,
ktoré nebudu inicializované v konstruktore, inicializujeme priamo pri ich definicii:

private
private

/] .

private
private

Pozicia pozicia =
String meno, zvuk;

double posunPopisuY;
int fdzaChoédze = 9;

Pozicia.pravyBreh;

Skuste doplnit deklaracie a definicie ostatnych premennych na miesto oznaéené komentarom. Sprave
rieSenie najdete v prilohach kapitoly...

Pre triedu definujeme jediny konstruktor prijimajici najdoleZitejSie Udaje, podla ktorych dokazeme

inicializovat viaceré dalsie vnutorné premenné triedy. Konstruktor bude prijimat meno objektu, posun

grafiky a posun popisu. Spominanu inicializaciu viacerych vnuatornych premennych mézeme vykonat vdaka

dohode stanovenej pre nase potreby. Bude sa dotykat spésobu pomenovania (nomenklatiry) grafickych

a zvukovych suborov. V jednej z pripravnych kapitol grafického projektu sme uZ naznacili, ako bude

nomenklatira vyzerat. Budeme sa pridrziavat nasledujlicej schémy:

— 45 —




Softvérové technolégie

Ucel suboru Schéma pre nazov

obrazok nehybného objektu obrateného dofava  meno + "-1.png"

obrazok nehybného objektu obrateného doprava meno + "-p.png"

faza animdcie Cislo i pri pohybe objektu dofava meno + "-1-" + i + ".png

faza animacie ¢islo i pri pohybe objektu doprava meno + "-p-" + i + ".png

zvuk vydany objektom pri pohybe meno + ".wav

Vsetky nazvy vyuZivaju meno objektu. Premennd i bude nadobudat ¢iselné hodnoty v rozmedzi 1 az pocet
faz chédze (ktory definujeme neskér). ESte priddme konvenciu ukladania vSetkych suborov do spolo¢ného
priecinka s ndzvom subory. Pri nomenklatiure suborov to zohladnime tak, Ze pred kazdy prvok schémy
priddme text "subory/". Nomenklatiru mediadlnych siborov projektu mézeme povaZovat za vyriesend.

Animacia nebude povinnd pre vsetky objekty, preto inicializaciu s fou suvisiacich prvkov ponechdme na
samostatny metddu volanu v pripade potreby. Prave sme zhromazdili vSetky informacie potrebné na
zostavenie konstruktora. Ten bude za tychto okolnosti vyzerat takto:

public AnimovanyObjekt(String meno, double posunX, double posunY,
double posunPopisuX, double posunPopisuY)

{
zdvihniPero();
obrazokDolava[@] = "subory/" + meno + "-1.png";
obrazokDoprava[@] = "subory/" + meno + "-p.png";
zvuk = "subory/" + meno + ".wav";
this.meno = meno;
this.posunX = posunX;
this.posunY = posunY;
this.posunPopisuX = posunPopisuX;
this.posunPopisuY = posunPopisuY;
sposobKreslenia(KRESLI_NA_STRED);
rychlost (10, false);

}

Objektu sme nastavili konstantnu rychlost 10 bodov za jeden tik® a sposob kreslenia , na stred”, vdaka ¢omu
nebudu obrazky viastného tvaru robota pootocené v aktudlnom smere robota. (V neskorsej faze projektu si
mozete skusit, ako by to vyzeralo, keby sme tuto vlastnost nenastavili.) Taktiez sme zdvihli pero, aby
objekty pri presune nekreslili na platno Ciaru.

Mozeme prejst na definovanie vlastného tvaru animovaného objektu (odvodeného od robota). Aj ked
prekrytie metédy kresliTvar nie je optimalnym spésobom kreslenia vlastného tvaru (pozri dokumentaciu
skupiny tried GRobot), rozhodli sme sa ho (na zjednodusenie) v ramci toho projektu vyuzit. Vlastny tvar

robota (alias animovaného objektu) bude kresleny podla aktudlnej orientacie robota:

@Override public void kresliTvar()

{

[ ;v v s . , . v , , , v v
Tik je udalost ¢asovaca. Vznika v pravidelnych intervaloch uréenych aktualnym nastavenim ¢asovaca.
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sko¢(posunX, posunY);

if (smer() >= 90 && smer() <= 270)
obrazok(obrazokDolava[0]);
else
obrazok(obrazokDoprava[9]);

}

(Na zamyslenie: preco je podmienka if stanovena prave takto? Na aky uUcel sme do tela metddy umiestnili
prvy prikaz skoé?)

Na to, aby sme mohli do metddy dopracovat animaciu pohybu, musime vykonat niekolko dalSich definicii.
Najprv definujeme konstantu urcujicu maximalny pocet faz animdcie:

private final static int fazChédze = 2;

Tu spatne vyuZijeme pri definicii instancnych poli obrazokDolava a obrazokDoprava. Opat skiste urobit
definiciu najskér samostatne.

Pre potreby vnutorného riadenia triedy zavedieme konvenciu. Ak bude hodnota premennej fazaChédze
nenulova, bude to pre nas znamenat, Ze objekt je animovany a budeme sa spoliehat, Ze polia obsahuju
nazvy suborov s animaciou chddze.
Takouto konvenciou méZeme usetrit objem vnutornych premennych, pripadne optimalizovat kod, avsak
treba konat premyslene. KaZdu takuto dohodu treba zapracovat do komentdrov v zdrojovom kdde. Nikdy
sineméZeme byt na sto percent isti, Ze triedu po nds nebude niekto v buducnosti upravovat...
Na tento Ucel je vhodné definovat samostatni metddu. Prostrednictvom nej ziska objekt moZznost zapnutia
animdcie i v ramci odvodenych tried:

public void umoZniAnimaciuChddze()

{
for (int i = 1; i <= fazChodze; ++1i)
{
obrazokDolava[i] = "subory/" + meno + "-1-" + i + ".png";
obrazokDoprava[i] = "subory/" + meno + "-p-" + i + ".png";
}
fazaChodze = 1;
}

Pred dokoncenim metddy kresliTvar definujeme eSte jednu pomocnd metédu vPohybe, ktoru
umiestnime v ramci projektu viade tam, kde budeme potrebovat detegovat, ¢i sa objekt momentélne
pohybuje. Momentalne je jej obsah jednoduchy — objekt sa pohybuje, ked' je aktivny. Na prvy pohlad sa
zda, Ze metdda je zbyto€na, pretoze namiesto nej by sme mohli pouzit priamo metddu aktivny. Napriek
tomu odporudéam zvyknut si tvorit podobné metddy. Ich benefit sa ¢asto prejavi neskor, napriklad ak treba
upravit spravanie odvodenej triedy alebo ak by sme zrazu spétne potrebovali preprogramovat
(zovseobecnit alebo rozsirit) podmienky detekcie pohybujiceho sa objektu:

public boolean vPohybe()
{

return aktivny();

}

Z rovnakého dovodu definujeme metddu mysV, ktord vyuZijeme vsade tam, kde budeme potrebovat zistit,

¢i sa ukazovatel mysi nachddza nad objektom:
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public boolean mysV()

{

}

return mySVElipse(50, 60);

Obe metddy vyuZijeme aj vramci kreslenia. Pre tie objekty, ktorym sme umoznili animdciu v pohybe

(samozrejme pri spolahnuti sa, Ze subory s fazami animacie jestvuju — vytvarali sme ich pocas pripravy

grafického projektu), naprogramujeme mechanizmus animacie a nad tymi objektmi, nad ktorymi sa prave

nachddza ukazovatel mysi, zobrazime ich meno. Uplna verzia metddy kresliTvar bude vyzerat takto:

@Override public void kresliTvar()

{

}

sko¢(posunX, posunY);

if (vPohybe() && fazaChddze != 9)

{
if (smer() >= 90 && smer() <= 270)
obrdazok(obrazokDolava[fazaChdédze]);
else
obrdazok(obrazokDoprava[fazaChoédze]);
}

else if (smer() >= 90 && smer() <= 270)
obrazok(obrdzokDolava[0]); else obrazok(obrazokDopraval[9]);

domov();
if (mysv())
{

skoc¢ (posunPopisuX, posunPopisuY);
text(meno);

Implementacia animovaného objektu nie je len o grafickej stranke. Zvysnu funkcionalitu dopracujeme

v nasledujucej kapitole.

Priloha 8 - prva faza tvorby triedy AnimovanyObjekt

public class AnimovanyObjekt extends GRobot

{

// Fixny pocet faz animacie pri chédzi.
private final static int fazChodze = 2;

private Pozicia pozicia = Pozicia.pravyBreh;

// Premenné zvuk, obrdzokDolava a obrdzokDoprava budu obsahovat
// nazvy suborov podla vnitorne dohodnutej schémy.

private String meno, zvuk;

private String obrazokDolava[] = new String[l + fazChddze];
private String obrazokDoprava[] = new String[l + fazChédze];
private AnimovanyObjekt ciel;

private double posunX, posunY;

private double YavyX = @, lavyY = 0;

private double pravyX = @, pravyY = 0;

private double posunPopisuX;

private double posunPopisuY;

private int fazaChdédze = 9; // Ak je hodnota nulova, znamena to,
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// ze objekt nie je animovany.

public AnimovanyObjekt(String meno, double posunX, double posunY,
double posunPopisuX, double posunPopisuY)

{
zdvihniPero();
// Inicializujem nazvy suborov podla dohody.
obrazokDolava[@] = "subory/" + meno + "-1.png";
obrazokDoprava[@] = "subory/" + meno + "-p.png";
zvuk = "subory/" + meno + ".wav";
this.meno = meno;
this.posunX = posunX;
this.posunY = posunY;
this.posunPopisuX = posunPopisuX;
this.posunPopisuY = posunPopisuY;
sposobKreslenia(KRESLI_NA STRED);
rychlost (10, false);
}
@Override public void kresliTvar()
{
skoc¢(posunX, posunY);
if (vPohybe() && fazaChddze != 0)
{
if (smer() >= 90 && smer() <= 270)
obrazok(obrazokDolava[fazaChodze]);
else
obrazok(obrazokDoprava[fazaChodze]);
}
else if (smer() >= 90 && smer() <= 270)
obrdazok(obrazokDolava[0]); else obrazok(obrazokDopraval[@]);
domov();
if (mysv())
{
skoc (posunPopisuX, posunPopisuY);
text(meno);
}
}
public boolean vPohybe()
{
return aktivny();
}
public boolean mysV()
{
return mySVElipse(50, 60);
}

public void umoZniAnimaciuChédze()

{
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for (int i = 1; i <= fazChodze; ++i)

{
obrazokDolava[i] = "subory/" + meno + "-1-" + i + ".png";
obrazokDoprava[i] = "subory/" + meno + "-p-" + i + ".png";
}
fazaChoédze = 1;
}
}
Graficky projekt 2

V predchadzajucej kapitole sme zacali s definiciou triedy AnimovanyObjekt. V nej naprogramujeme ¢o
najviac vSeobecnych vlastnosti animovanych objektov, ktoré neskér upravime pre pasazierov a prievoznika.
V ramci tejto kapitoly dokoncime zaklad triedy AnimovanyObjekt.

Uvodom dokoné&ime mozZnosti inicializacie objektu. Predvolené hodnoty vietkych vlastnosti s nastavované
bud priamo definicne, alebo v konstruktore. Doteraz sme poskytli moznost zapnutia animéacie pri chddzi
(pricom sme si zaroven stanovili vlastné vnatorné pravidla). ESte budeme potrebovat umozZnit nastavenie
fyzickej cielovej pozicie objektu na favom a pravom brehu. To znamena pozicie urcujice pevné body na
obrazovke so suradnicami x, y, na ktoré objekt na obrazovke dokraca potom, ¢o ho posleme na jeden
z brehov. Pre prievoznika to bude stabilnd pozicia pri brehu a pre postavicky na brehu. Vyrobime si na to
dvojicu metdd:

public void nastavlavy(double x, double y)

{
TavyX = x;
TavyY = y;
}
public void nastavPravy(double x, double y)
{
pravyX = X;
pravyY = y;
}

(Zamyslenie: dokdZem si predstavit, ako by sme ich v ramci iného projektu vedeli vyuZit v tele cyklu, ktory
by umiestrioval postavicky zo zoznamu, konkrétne Zoznam<AnimovanyObjekt>, v jednom rade, ale
pre nds projekt to nebude vyuZitelné, my budeme mat tri samostatné instancie, pre ktoré sa neopldaca
definovat zoznam. Preto budeme nastavovat poziciu ,,rucne” — pri inicializdcii jednotlivych instancii.)

Tym sme uzavreli potreby a moZnosti inicializicie animovanych objektov. Dalej doprogramujeme trojicu
jednoduchych metdd na zistovanie stavov objektu. V podstate sa vSetky tri budu dotykat tej istej instanc¢nej
premennej pozicia, to znamena aktualneho logického umiestnenia objektu (niektory breh alebo paluba
plte). Metédy umozZnia rychle overenie toho, ¢i sa objekt nachadza na niektorom z brehov, alebo zistenie
konkrétne definovaného stavu a vdaka tomu budeme méct stavy porovnavat (budeme to potrebovat —
spomerite si, ako sme pri programovani textového projektu overovali Uspesnost a nelspesnost hra¢ovho
pocinania):

public boolean pravyBreh()
{

return pozicia == Pozicia.pravyBreh;

}
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public boolean lavyBreh()

{
return pozicia == Pozicia.lavyBreh;
}
public Pozicia pozicia()
{
return pozicia;
}

Daldou zaleZitostou na vyriedenie je posielanie objektov na konkrétne pozicie na obrazovke —
rozanimovanie objektov. Prvu Cast tejto funkcionality sme uz naprogramovali v rdmci metddy kresliTvar,
¢o zahffalo vykonanie vietkych potrebnych definicii. Dalsie dve ¢asti sa budu dotykat naprogramovania
metdd zahajujucich (odstartujlcich) animaciu a prekrytia metdd robota starajlcich sa o tie aktivity robota,
ktoré fyzicky zabezpecuju animovanie objektu. Najskor implementujme metddy sliziace na posielanie
objektov na jednotlivé brehy (Cize na kotviace pozicie na brehoch definované pomocou premennych
pravyX, pravyY, LavyX a lavyY) a na palubu plte. Vsetko potrebné na naprogramovanie dvojice metdd,
ktoré spustia fyzicky presun robota na uréeny breh uz mame k dispozicii. Stadi poslat robota na cielovu
poziciu, ¢im dbéjde automaticky k jeho aktivacii, a o ostatné sa uz postara funkcionalita robota. Popritom
zaroven zmenime hodnotu vnutornej premennej pozicia, CiZe logickl poziciu robota (animovaného
objektu):

public void chodNaLavy()

{
ciel(lavyX, lavyY);
pozicia = Pozicia.lavyBreh;
}
public void chodNaPravy()
{
ciel(pravyX, pravyY);
pozicia = Pozicia.pravyBreh;
}

Pokusne vytvorme inStanciu animovaného objektu pre vlka a postupne zavolajme jeho metédy kresliTvar
(tu preto, lebo animovany objekt v c¢ase vytvorenia sveta (vratane kresliaceho platna) eSte nema
inicializované vsetky premenné a nemdZe sa spravne vykreslit), umozniAnimaciuChédze, nastavPravy

a chodNaPravy:

AnimovanyObjekt vlk = new AnimovanyObjekt("vlk", @, @, @, 0);
vlk.kresliTvar();

vlk.umozniAnimaciuChodze();

vlk.nastavPravy (100, 0);

vlk.chodNaPravy();

Prikazy m6Zeme zadat do anonymného statického bloku prdzdnej pokusnej triedy (public class
Pokus { static { .. }}) zktorej ndsledne vytvorime instanciu, alebo vytvorit instanciu triedy

AnimovanyObjekt v prostredi Bluel-a— kliknutim pravého tlacidla nad preloZenou triedou
AnimovanyObjekt avolbou polozky ,new...” andsledne spustime Zelané metddy nad vytvorenym

objektom — kliknutim pravého tlacidla nad (¢ervenou) instanciou v spodnej casti hlavného okna a volbou
Zelanej metddy. Prvy spdsob znamend menej klikania.
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Uvidime vlka pohybujuceho sa zo stredu doprava (na sturadnicu x = 100 bodov), pricom pocas chédze bude
mat stéle zdvihnutt len jednu labu. Striedanie faz animacie zabezpecime v prekrytej metdde aktivita:

@Override public void aktivita()

{
if (fazaChddze != 0 && ++fazaChddze > fazChddze) fazaChddze = 1;

}

Tento zapis zabezpecuje, aby sa hodnota premennej fazaChdédze menila v rozsahu 1 az fazChédze, avsak
len v pripade, Ze jej hodnota je nenulova. (PretoZe iba vtedy mame istotu, Ze su inicializované vsetky
potrebné premenné.) Ak vytvorime vlka teraz a vykondme vsetky vysSie uvedené prikazy, uvidime vlka
kracat. Tym sme zabezpedili, aby sa postavicka mohla z lubovolného miesta na platne presunudt na stabilnu
poziciu na brehu aaby bola podas toho animovana jej ¢innost (chédza). Podobne budeme potrebovat
zabezpedit posielanie postaviciek na palubu plte.

Na to, aby sme vlka (alebo akukolvek postavicku) poslali na palubu plte, potrebujeme mat definovaného
prievoznika. Ten sice v sucasnosti nejestvuje, ale mbézeme si vopred vytvorit ,tiefiovy” objekt, s ktorym
modzeme narabat bez ohladu na to, ¢i momentdlne jestvuje alebo nie. Inak povedané, modzieme
naprogramovat metddy pracujlce s prievoznikom bez toho, Ze by prievoznik jestvoval. IbaZe vyskusat ich
funkénost budeme méct az v dalSej faze programovania — v ¢ase, ked vytvorime skuto¢ného prievoznika.

Definujme staticky vlastnost prievoznik — inicializujeme ju neskor, v éase vytvorenia skutocného
prievoznika. (Ako sme povedali, vlastnost budeme v stc¢asnosti chapat ako prievoznikov , tieri a prechod na
palubu plte si budeme moct prakticky vyskusat neskér, ked bude pltnik fyzicky jestvovat.) Vlastnost
prievoznik bude ukazovatelom na pltnika, Cize vsade, kde budeme potrebovat pracovat s animovanym
objektom reprezentujucim prievoznika, pouzijeme tuto vlastnost. Vsulade s principom objektovej
uzavretosti (encapsulation), bude vlastnost ukazovatela na pltnika realizovana trojicou: sukromna

premenna, verejné metddy (jedna na zapis, druha na Citanie):
private static AnimovanyObjekt prievoznik;

public static void prievoznik(AnimovanyObjekt prievoznik)

{
AnimovanyObjekt.prievoznik = prievoznik;
}
public static AnimovanyObjekt prievoznik()
{
return prievoznik;
}

Metdda inicializujuca prechod postavicky na palubu plte bude tuto vlastnost vyuZivat predpokladajuc, ze
v Case jej spustenia uz bude pltnik jestvovat:

public void chodNaPrievoznika()

ciel(ciel = prievoznik);
pozicia = Pozicia.prievoznik;

}

Metdda (okrem zmeny pozicie) jednym razom nastavi novy ciel animovaného objektu (to jest sukromny ciel
animovane] postavicky — to je vlastnost definovana v ramci animovaného objektu pre nase potreby) na
prievoznika a zacne prechadzanie na jeho aktualnu poziciu (to jest — zaroven nastavi aktualny ciel zdedeny
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po robotovi). Metdda ciel (pozri dokumentaciu triedy GRobot) je schopna zacat presun smerom na cielovy
objekt (napr. prievoznika), ale iba na jeho aktualnu polohu v ¢ase jej spustenia. Ak by sa pocas presunu
postavicky na palubu pltnik pohol, postavicka by dorazila na poziciu, kde bol pltnik v ¢ase zacatia svojho
pohybu, atam by zastavila. Ak chceme tdto nelogickost vyriesit, priddme do metddy aktivita pravidelnd
aktualizaciu ciela:

@Override public void aktivita()

{

if (null '= ciel) upravCiel(ciel);
if (fazaChddze != 0 && ++fazaChddze > fazChddze) fazaChddze = 1;
}

Teraz by malo byt vSetko v poriadku, testovanim by sme vSak rychlo zistili zvlastne spravanie. Konkrétne,
keby sme chceli postavicku poslat na lubovolné sdradnice na platne (to jest, realizovat vystupenie
postavicky z plte na breh), mala by stale tendenciu zostat na palube plte, pretoze jej ciel by bol stale
aktualizovany smerom na pltnika. Stalo by sa to hned na prvom riadku metddy aktivita hovoriacom: ,ak
je moj sukromny ciel neprazdny, uprav aktudlny ciel na tento sukromny ciel.“ Tento riadok je v poriadku,
iba sa musime postarat oto, aby sa nevykonal vtedy, ked nechceme. Postadi zabezpeclit to, aby sa
sukromny ciel vidy po jeho dosiahnuti vynuloval. To méZzeme urobit prekrytim metddy dosiahnutieCiela
obsahujucej jediny riadok kodu:

@Override public void dosiahnutieCiela()

{

ciel = null;

}

Teraz sme schopni poslat [ubovolny animovany objekt na palubu plte prievoznika (ktorého musime vopred
zvolit) ana jeden zbrehov. Oanimaciu sa Ciastone staraju mechanizmy robota a ¢iastoéne nami
naprogramované vlastnosti triedy AnimovanyObjekt. Napohlad by sme mohli povedat, Ze trieda
AnimovanyObjekt je hotova. AvSak nepredbiehajme, je moZné, Ze pocas programovania odvodenych tried
— Prievoznik a Pasazier — vzniknu dalSie poZiadavky, ktoré vo faze pldnovania projektu nie sme vidy

schopni predvidat...

Priloha 9 -druha faza tvorby triedy AnimovanyObjekt
public class AnimovanyObjekt extends GRobot
{

private static AnimovanyObjekt prievoznik;

public static void prievoznik(AnimovanyObjekt prievoznik)

{
AnimovanyObjekt.prievoznik = prievoznik;
}
public static AnimovanyObjekt prievoznik()
{
return prievoznik;
}

// Fixny pocet faz animacie pri choédzi.
private final static int fazChédze = 2;

private Pozicia pozicia = Pozicia.pravyBreh;

— 53—



Softvérové technoldgie

// Premenné zvuk, obrdazokDolava a obrdazokDoprava budu obsahovat

// nazvy suborov podla vnutorne dohodnutej schémy.

private String meno, zvuk;

private String obrdzokDolava[] = new String[1l + fazChddze];

private String obrazokDoprava[] = new String[l + fazChdédze];

private AnimovanyObjekt ciel;

private double posunX, posunY;

private double lavyX = @, lavyY = 0;

private double pravyX = @, pravyY = 0;

private double posunPopisuX;

private double posunPopisuY;

private int fazaChddze = 9; // Ak je hodnota nulova, znamena to,
// ze objekt nie je animovany.

public AnimovanyObjekt(String meno, double posunX, double posunY,
double posunPopisuX, double posunPopisuY)

zdvihniPero();

// Inicializujem nazvy suborov podla dohody.
obrazokDolava[@] = "subory/" + meno + "-1.png";
obrazokDoprava[@] = "subory/" + meno + "-p.png";

zvuk = "subory/" + meno + ".wav";

this.meno = meno;

this.posunX = posunX;

this.posunY = posunY;
this.posunPopisuX = posunPopisuX;
this.posunPopisuY = posunPopisuY;

sposobKreslenia(KRESLI_NA STRED);
rychlost (10, false);
}

@Override public void kresliTvar()

{

skoc¢(posunX, posunY);

if (vPohybe() && fazaChddze != 0)

{
if (smer() >= 90 && smer() <= 270)

obrazok(obrazokDolava[fazaChodze]);
else
obrazok(obrazokDoprava[fazaChodze]);

}
else if (smer() >= 90 && smer() <= 270)

obrazok(obrazokDolava[@]); else obrdazok(obrazokDoprava[@]);

domov();

if (mysv())

{
skoc (posunPopisuX, posunPopisuY);
text(meno);
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public boolean vPohybe()

{
return aktivny();
}
public boolean mysV()
{
return mySVElipse(50, 60);
}
public boolean pravyBreh()
{
return pozicia == Pozicia.pravyBreh;
}
public boolean lavyBreh()
{
return pozicia == Pozicia.lavyBreh;
}
public Pozicia pozicia()
{
return pozicia;
}
public void nastavLavy(double x, double y)
{
TavyX = x;
Tavyy = y;
}
public void nastavPravy(double x, double y)
{
pravyX = X;
pravyY = y;
}
public void umoZniAnimaciuChédze()
{
for (int 1 = 1; i <= fazChédze; ++i)
{
obrazokDolava[i] = "subory/" + meno + "-1-" + i + ".png";
obrazokDoprava[i] = "subory/" + meno + "-p-" + i + ".png";
}
fazaChodze = 1;
}
public void chodNalavy()
{
ciel(lavyX, lavyY);
pozicia = Pozicia.lavyBreh;
}

public void chodNaPravy()

{
ciel(pravyX, pravyY);
pozicia = Pozicia.pravyBreh;
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}
public void chodNaPrievoznika()
{
ciel(ciel = prievoznik);
pozicia = Pozicia.prievoznik;
}
@Override public void dosiahnutieCiela()
{
ciel = null;
}
@Override public void aktivita()
{
if (null !'= ciel) upravCiel(ciel);
// Nenulova hodnota fazy animacie znamena, ze sme vykonali potrebné
// nastavenia, aby mohol byt objekt animovany.
if (fazaChdédze != 0 && ++fazaChoddze > fazChddze) fazaChodze = 1;
}
}
Graficky projekt 3

V predchadzajucej kapitole sme dokoncili triedu AnimovanyObjekt, resp. prinajmenSom sme ju pripravili na
zakladny rdmec fungovania tried Prievoznik a Pasazier, ktoré z nej odvodime. V ramci tejto kapitoly
implementujeme Startovacie verzie spomenutych tried. Pripominame, Ze hlavnym zmyslom existencie
triedy AnimovanyObjekt je poskytnutie spolo¢ného rozhrania (zédkladne) pre vSetky animované objekty
v hre.

Vytvorme dve nové prazdne triedy Prievoznik aPasazier (pozri kapitolu Vytvorenie novej triedy —

v dialégu na vytvorenie novej triedy zvolime ,,Prazdna trieda”). Obe odvodme od prievoznika (pozri kapitolu

Odvodenie triedy). Ich kdd bude vyzerat takto (samozrejme v samostatnych siboroch):

public class Prievoznik extends AnimovanyObjekt

{
}

public class Pasazier extends AnimovanyObjekt

{
}

Nepb6jdu prelozZit. Je to preto, lebo nemaju definovany konstruktor v stlade s poZiadavkami nadradenej
triedy AnimovanyObjekt. Musime zabezpecit spravnu inicializaciu. Zacneme triedou Prievoznik, ta je
Ustrednejsia a budu ju vyuZivat aj postavicky pasaZierov. Pri tvorbe triedy AnimovanyObjekt sme vytvorili
vseobecnu vlastnost prievoznik, ktord mala hru vopred pripravit na existenciu prievoznika. Teraz na to
budeme pamatat. Kedze prievoznik bude len jeden, mdzeme v konstruktore bez obav predvolit vsetky jeho
vlastnosti. Tym ziskame bezparametrovy konstruktor prievoznika, ktory bude volat konstruktor nadradenej
triedy s konkrétnymi hodnotami:

public Prievoznik()

{
}

super("prievoznik", -30, 10, -30, 115);
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Volaniu nadradeného konstruktora sa nevyhneme, Java by ndm nedovolila program preloZit. Preklad by
sa zastavil na konstruktore tejto triedy s chybovym hldsenim oznamujucim, Ze pocet argumentov
nadradenej triedy sa IisSi od ,,aktudine zadaného” (nezadali sme Ziadny). Nepomohlo by ani vytvorenie
parametrického konstruktora s rovnakym poltom argumentov ako md nadradend trieda, pretoZe Java
parametre konstruktorov neprendsa automaticky. Ak neurcime inak, vold sa bezparametrovy konstruktor
nadradenej triedy, ktory momentdlne pre triedu AnimovanyObjeRt nejestvuje.

Teraz uz trieda Prievoznik preloZit p6jde. Okrem povinného volania nadradeného konstruktora nastavime
vramci procesu inicializacie niektoré vlastnosti prievoznika zdedené eSte od nadradenych tried
AnimovanyObjekt a GRobot (domovsku poziciu, zrychlenie, kotviace pozicie). Nakoniec zavolame staticku
metddu prievoznik (definovali sme ju vtriede AnimovanyObjekt) sargumentom this (tento), ¢im

oznamime prostrediu, Ze ,toto je prievoznik” —,,ja som prievoznik”“.

public Prievoznik()

{
super("prievoznik", -30, 10, -30, 115);
domov (50, -25, 0);
zrychlenie(2, false);
nastavlavy(domaX() - 50, domaY());
nastavPravy(domaX() + 50, domaY());
prievoznik(this);

}

Prakticky vSetky parametre prievoznika su tu zadané ,napevno” — numerickymi literalmi (terminologicka
pripomienka — pouzivame termin ,literal”, terminu ,konstanta” by sme sa mali v tomto kontexte vyhybat,
pretoZe tento termin v programovani oznacuje ,,nemennu hodnotu oznacenu identifikdtorom*“). Flexibilitu
by sme mohli zvysit tak, Ze niektoré parametre by sme urcili pomocou premennych, argumentov i
konstant. Napriklad polohu prievoznika na jednotlivych brehoch by sme mohli uréit pomocou konstanty
urcujucej rozptyl vzhfadom na domovskd poziciu (Cize to, o kolko bodov dolava, resp. doprava je
umiestneny kotviaci bod lavého, resp. pravého brehu voci domovskej pozicii). Momentalne nastavujeme
kotviace body na 50 bodov od domovske]j pozicie (volanim metdd nastavlavy a nastavPravy). Ak sme si
isti, Ze rozptyl bude za kazdych okolnosti rovnaky, definujeme konstantu rozptylBrehov:

private final static int rozptylBrehov = 50;

ktoru pouZijeme vo volani metdd nastavlavy a nastavPravy v konstruktore:

nastavlavy(domaX() - rozptylBrehov, domaY());
nastavPravy(domaX() + rozptylBrehov, domaY());

Teraz, hocikedy, ked budeme potrebovat zvacsit rozptyl kotviacich bodov na brehoch, postacdi zvysit
hodnotu z 50 napriklad na 90. Konstantami mézeme zaroven zvysit Citatelnost programu. Lepsie sa ¢ita kdd,
kde su konstantné hodnoty pomenované, nez kdd plny Cisiel. Ak je definicia konstanty vyslovene zbytocna,
mozeme zvysit Citatelnost kodu komentdrmi. Porovnajte verziu vysSie uvedeného konstruktora
s nasledujucou verziou doplnenou o definované konstanty:

private final static int rozptylBrehov = 90;
private final static int posunGrafikyX = -30;
private final static int posunGrafikyY = 10;

private final static int posunPopisuX = -30;
private final static int posunPopisuY = 115;
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public Prievoznik()

{

super("prievoznik", posunGrafikyX, posunGrafikyY, posunPopisuX, posunPopisuY);

domov (50, -25, 0); // domovska pozicia [x, y] a domovsky uhol
zrychlenie(2, false);

nastavlavy(domaX() - rozptylBrehov, domaY());
nastavPravy(domaX() + rozptylBrehov, domaY());

prievoznik(this);
}
V predchadzajucej verzii bol prvy riadok plny Cisiel bez jasného vyznamu. Teraz obsahuje slova opisujice
vyznam hodndt. Vyznam konstant sa nasobi, ak potrebujeme v rdmci programu pouZivat rovnaku hodnotu
v tom istom kontexte.

KedZe vacsSinu funkcionality sme naprogramovali vtriede AnimovanyObjekt, mame zaklad triedy
Prievoznik hotovy. ESte ju obohatime o moZnost automatického prechadzania prievoznika zjedného
brehu na druhy. Naprogramujeme metddu prejdiRieku:

public void prejdiRieku()

{
if (pravyBreh())
chodNalavy();
else
chodNaPravy();
}

Cize: ,ak som na pravom brehu, prejdi na lavy a naopak.” Ak teraz v Bluel-i vytvorime novd indtanciu
prievoznika a spustime metddu prejdiRieku, uvidime pohybujiceho sa prievoznika.

Pristdpme ktvorbe triedy Pasazier. Pri jednotlivych pasazieroch budeme chciet definovat vsetky
argumenty prijimané konstruktorom triedy AnimovanyObjekt individualne, preto definujeme konstruktor,
ktory ich bude vsetky prijimat a postvat nadradenému konstruktoru. Zaroven, kedZe budeme chciet, aby
bola ch6dza kazdého pasaZiera animovana (ako sme si to pokusne vyskusali pri vikovi), méZzeme priamo do
konstruktora umiestnit volanie metddy umoZniAnimdciuChédze:

public Pasazier(String meno, double posunX, double posunyY,
double posunPopisuX, double posunPopisuY)

super(meno, posunX, posunY, posunPopisuX, posunPopisuY);
umozniAnimaciuChoédze();

}

Pre jednotlivych pasaZierov budeme potrebovat nastavit rozne kotviace pozicie na brehoch. Podobne ako
pri prievoznikovi si mézeme situaciu ulahdit zrkadlovym umiestnenim. M6Zzeme na to vyrobit jednoduchd
metddu prijimajicu suradnice bodu na pravom brehu, z ktorych odvodime zrkadlovu poziciu na favom
brehu:

public void poziciaNaBrehu(double x, double y)

{

nastavlavy(-x, y);
nastavPravy(x, y);
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V tomto momente je najvyssi ¢as navrhnut styl ovlddania hry. Navrhujem vyriesit to ¢o najjednoduchsie.
Hrac¢ klikne na postavicku, s ktorou chce manipulovat, a ta sa automaticky pohne podla toho, v akom je
momentalnom rozpoloZeni. Cize ak bude na niektorom z brehov, overi, ¢i sa prievoznik nachadza na
rovnakom brehu, a ak ano, prejde na palubu plte, a naopak, ak je na palube, vystupi na ten breh, pri ktorom
sa prievoznik momentalne nachadza. To vyZaduje detekciu troch réznych stavov. Na to je vhodné pouzit
riadiacu Struktdru switch. Metddu nazvime chod. VSetko potrebné na jej implementaciu mame pripravené.

Staci to spravne pouzit:

public void chod()
{

switch (pozicia())

{

case pravyBreh:
if (prievoznik().pravyBreh())
chodNaPrievoznika();
break;

case lavyBreh:
if (prievoznik().lavyBreh())
chodNaPrievoznika();
break;

case prievoznik:
if (prievoznik().lavyBreh())
chodNaLavy();
else
chodNaPravy();
break;

}

Teraz moOzieme pristupit k vytvoreniu hlavnej triedy, pomocou ktorej vsetky doteraz naprogramované
komponenty prepojime. Vytvorime hlavnu triedu (v dialégu na vytvorenie triedy zvolime ,Hlavna trieda
aplikacie“) s ndzvom HlavnaTrieda. Po predisteni a Upravach vygenerovaného kodu ziskame takyto

zjednoduseny tvar:

public class HlavnaTrieda extends GRobot

{
private HlavnaTrieda()
{
}
public static void main(String[] args)
{
new HlavnaTrieda();
}
}

Do neho budeme postupne vpisovat potrebny kéd. V prvom rade je nutné vytvorit vietky inStancie postav
hry, sktorymi budeme manipulovat. Suradnice relativneho posunu grafiky a popisného textu pri
pasazieroch by sme predbezne stanovili odhadom a neskor prispdsobili — metddou pokusu a omylu. Vo
vysledku by mohli byt definicie takéto:

private final Prievoznik prievoznik = new Prievoznik();
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private final Pasazier vlk = new Pasazier("vlk", @, 0, 0, 65);
private final Pasazier koza = new Pasazier("koza", @, -10, -5, 50);
private final Pasazier kapusta = new Pasazier("kapusta", @, -25, 0, 25);

Ak teraz spustime hlavnu triedu, vietky postavicky sa zobrazia vzajomne prekryté v strede platna:

Samozrejme, zatial nijakd z nich nereaguje (napr. na klikanie), to sme zatial neriesili. M6Zzeme ich aspon
prikazovo navigovat k jednému z brehov. Ak do konstruktora napiseme:

prievoznik.chodNaPravy();
vlk.chodNaPravy();
koza.chodNaPravy () ;
kapusta.chodNaPravy();

Ked' triedu spustime, zistime, Ze zo vSetkych postav sa iba prievoznik vyda k neviditelnému pravému brehu.
Na ¢o sme zabudli...? Pozrime sa podrobne na triedu Pasazier. Zd3 sa, zZe vSetko mame... Vsetko... az na to,
Ze sme doteraz nikde nevolali metédu poziciaNaBrehu...(!) Ak metédu nezavoldme, akoby nejestvovala. Je
to ako napisat recept, ale necitat ho, iba ho zaloZit do kucharskej knihy a nikdy nepouzit... Mdme niekolko
moznosti, ako situaciu doriesit. Bud' metddu zavoldme v konstruktore HlavnaTrieda, alebo vygenerujeme
nahodné suradnice v uréitom rozsahu a volanie priddme na koniec konstruktora Pasazier, alebo pridame
dalSie dva argumenty do konstruktora Pasazier a nimi inicializujeme pozicie na brehoch. Osobne by som
volil tu posledni moZnost.

Pozastavme sa teraz nachvilu. Predstavme si, Ze nie sme autormi triedy Pasazier. O akékolvek zmeny
musime poZiadat autora, spoluriesitela v ramci timu. PoZiadavka musi byt ¢o najpresnejsia. Mala by
obsahovat, s¢im zmena suvisi, aké poskytujeme vstupy, aké ocCakdvame vystupy, pripadne strucné
zdovodnenie poZiadavky a podobne. PoZiadavku zaradime do zoznamu poziadaviek (wish-list) a ak je to
mozné, naprogramujeme nas koéd tak, ako by uz bolo poZiadavke vyhovené (ibaZze s testovanim budeme
musiet vyckat).

PoZiadavka na novu funkcionalitu by mohla vyzerat relativne jednoducho:

e Umiestnenie: trieda Pasazier, konstruktor;

e Opis: vytvorenie novej verzie konstruktora alebo Uprava jestvujlucej verzie — pridanie dvoch novych
vstupov;

e Vstupy: pozicia na brehu urcena dvoma premennymi typu double;

e Vystupy: objekt s inicializovanymi kotviacimi poziciami na oboch brehoch;

e Zdovodnenie: Ziadame pridanie inicializacie kotviacich bodov na brehoch do konstruktora; zjednodusi
sa tym pre nas proces inicializacie novych objektov typu Pasazier.

Format poziadavky moze vyzerat v ramci kazdej organizacie rozne. Individualne rozdiely sa mézu dotykat
formatovania, rozloZenia, niektoré polozky mozu byt nepovinné a podobne. PoZiadavku by sme odoslali
kolegovi (autorovi triedy) a pocas ¢akania by sme sa museli zaoberat inymi zalezitostami, pretoze kym by
nasej poziadavke nebolo vyhovené, nemohli by sme podla nej upravit svoj kdd. Zoznam poziadaviek vidy
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modzeme vyuzit aj na zlepSenie organizacie nasej vlastnej prace. Pomdze nam pri orientacii v mnozstve uloh,
ktoré Casto Cakaju pri programovani na jedného pracovnika.

Predpokladajme, Ze uplynul nejaky ¢as a kolega nasej poZiadavke vyhovel: konstruktoru Pasazier pridal
dva argumenty typu double — poziciaNaBrehuX a poziciaNaBrehuyY, ktoré teraz vyuzijeme. V rdmci ndsho
projektu musime kolegovu pracu zastlpit — pridajte pozadované argumenty do hlavicky konstruktora a na
koniec tela konstruktora zaradte volanie metddy poziciaNaBrehu:

poziciaNaBrehu(poziciaNaBrehuX, poziciaNaBrehuY);

Teraz mdzeme upravit definicie pasaZierov v hlavnej triede. Pridajme na zaver kaZdej inicializacie dve
hodnoty (opét, stiradnice zistime empiricky):

private final Pasazier vlk = new Pasazier("vlk", @, @, @, 65, 200, 10);
private final Pasazier koza = new Pasazier("koza", o, -10, -5, 50, 280, 190);
private final Pasazier kapusta = new Pasazier("kapusta", @, -25, @, 25, 360, 10);

Spustime hru. Teraz sa na svoju poziciu vydaju vSetky postavicky, ibaZze zatial' akosi nemaju dostatok miesta.
Kapusta vyjde Uplne za hranice okna, az k okraju platna, ktory uvidime az ked okno zvacsime. Ak sa
nechceme uspokojit s predvolenymi rozmermi platna aokna, mdzeme ich upravit podla potrieb
v konstruktore hlavnej triedy. (Upozorinujeme, Ze volanie nadriadeného konstruktora — super () — musi byt
vidy Uplne prvym prikazom konstruktora odvodenej triedy!) Hlavna trieda je odvodena priamo od triedy
GRobot. Jej konstruktory umoznuju pozmenit predvolent velkost platna, avsak tuto zmenu mézeme urobit
v rdmci jedného projektu iba raz. Dal$im prikazom svet.zbal prispdsobime velkost okna rozmerom plétna.
Zmenme platno s oknom na panoramaticky rozmer:

super(800, 300, "Prievoznik..");
svet.zbal();

V tejto faze kapitolu ukoncime. V najblizsej kapitole sa budeme venovat ovladaniu hry.
Priloha 10 - prvé verzie tried Prievoznik, Pasazier a HlavnaTrieda

Prievoznik

public class Prievoznik extends AnimovanyObjekt

{
private final static int rozptylBrehov = 90;
private final static int posunGrafikyX = -30;
private final static int posunGrafikyY = 10;
private final static int posunPopisuX = -30;
private final static int posunPopisuY = 115;

public Prievoznik()

{

super("prievoznik", posunGrafikyX, posunGrafikyy,
posunPopisuX, posunPopisuY);

domov (50, -25, 0); // domovska pozicia [x, y] a domovsky uhol
zrychlenie(2, false);

nastavlavy(domaX() - rozptylBrehov, domaY());
nastavPravy(domaX() + rozptylBrehov, domaY());

prievoznik(this);
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}
public void prejdiRieku()
{
if (pravyBreh())
chodNalavy();
else
chodNaPravy();
}
}
Pasazier

public class Pasazier extends AnimovanyObjekt

{

public Pasazier(String meno, double posunX, double posunY,
double posunPopisuX, double posunPopisuY,
double poziciaNaBrehuX, double poziciaNaBrehuY)

super(meno, posunX, posunY, posunPopisuX, posunPopisuY);
umozniAnimdciuChédze();
poziciaNaBrehu(poziciaNaBrehuX, poziciaNaBrehuY);

}

public void poziciaNaBrehu(double x, double y)

{

nastavlavy(-x, y);
nastavPravy(x, y);

}

public void chod()
{

switch (pozicia())

{

case pravyBreh:
if (prievoznik().pravyBreh())
chodNaPrievoznika();
break;

case lavyBreh:
if (prievoznik().lavyBreh())
chodNaPrievoznika();
break;

case prievoznik:
if (prievoznik().lavyBreh())
chodNalavy();
else
chodNaPravy();
break;

}

HlavnaTrieda

public class HlavnaTrieda extends GRobot
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{

private final Prievoznik prievoznik = new Prievoznik();

private final Pasazier vlk = new Pasazier("vlk", @, @, 0, 65, 200, 10);

private final Pasazier koza = new Pasazier("koza", @, -10, -5, 50, 280, 10);
private final Pasazier kapusta = new Pasazier("kapusta", @, -25, @, 25, 360, 10);

private HlavnaTrieda()

{
super(800, 300, "Prievoznik..");

svet.zbal();

prievoznik.chodNaPravy();
vlk.chodNaPravy();
koza.chodNaPravy();
kapusta.chodNaPravy () ;

}

public static void main(String[] args)

{
}

new HlavnaTrieda();

Graficky projekt 4

V predchadzajucej kapitole sme vytvorili zaklad prostredia s postavickami na bielom pozadi. Zastavili sme sa
pred problémom ovladania postaviciek. Tym sa budeme zaoberat v tejto kapitole.

V triede AnimovanyObjekt sme definovali metdédu my3sV, ktord sme vyuzili v metdde kresliTvar. Mozno
ste si vSimli, Ze ked' pocas presuvania sa postaviciek z domovskej pozicie na svoje kotviace pozicie na brehu
prejdete mySou ponad niektoru z nich, objavi sa nad jej hlavou popis. Len ¢o sa vSetky animované objekty
zastavia, tento mechanizmus prestane fungovat. Je to preto, Ze svet robota nema dévod prekreslovat
grafiku, ked nie je Ziadny robot aktivny. Mechanizmus popisov v skutocnosti funguje nadalej, ibaze to
nevidime. Situaciu mézeme vyriesit aktivaciou hlavného robota.

Poznamka: hlavny robot je vZdy prvy robot vytvoreny vo svete grafickych robotov. Pre nds je vyhodné, ak

nim je robot hlavnej triedy. Preto sme Ziadny z animovanych objektov nedefinovali staticky. Mdme tak

istotu, Ze prvym robotom bude priamo robot hlavnej triedy. MozZno ste si ho uZ vsimli. Ak ste videli
typicky tvar trojzubca po cely ¢as nehybne stojaci uprostred pldtna, tak to je on.

Na konci konstruktora hlavnej triedy prikdzeme:
aktivuj();

Po spusteni hry bude zobrazovanie a miznutie popisov nad postavickami fungovat aj potom, ¢o sa vsetky
zastavia. Zopakujme si teraz, ako pracuje metéda mySV naprogramovand v predchadzajucich kapitolach.
PouZili sme ju na zobrazovanie popisov nad hlavami postaviéiek a budeme ju potrebovat pri ovladani hry
mysou. Metdda mysV ma za ulohu overit, ¢i si suradnice ukazovatela mysi v ramci plochy grafiky
animovaného objektu. Ide o relativne primitivny sp6sob overenia — metdda pracuje jednoducho: iba
vyhodnocuje, ¢i sa kurzor mysi nachadza v ploche pomyselnej elipsy so stredom v strede objektu. Ak
chceme presne vidiet, ktord plocha je povaZovana za plochu objektu, jednoducho nakreslime rovnaku
elipsu v ramci kreslenia vlastného tvaru animovaného objektu. Pozrime sa do metddy mysV v triede
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AnimovanyObjekt. Tu vidime rozmery pomyselnej elipsy: mySVElipse(50, 60). Pridajme na zaciatok

metddy kresliTvar (v rdmci tej istej triedy) nasledujlce dva prikazy:

farba(0, 0, 100, 100);
vypliElipsu(50, 60);

Po spusteni hry, uvidime pri (resp. na alebo pod — zalezi kam prikaz kreslenia umiestnite) vsetkych
objektoch elipsy vyplnené priesvitnou modrou farbou:

Elipsa je pre kazdy objekt rovnaka a nie celkom presne vystihuje jeho rozmery a tvar. Keby sme chceli byt
presni, museli by sme pre potreby metdody my3V vytvorit tzv. klikaciu mapu, v ktorej by boli aktivne len
redlne viditelné body postavicky (na obrazovke). Nebudeme vsak komplikovat spdsob fungovania tejto
metddy, iba mierne upravime rozmery elipsy pre niektoré objekty, aby priblizne pokryli ich tvar. Pre vlka
a kozu ndm tvar elipsy celkom vyhovuje. Inak je to pri kapuste a prievoznikovi. Kapusta je mensia, viac-
-menej kruhova a potrebovali by sme elipsu posunut o nie¢o nizsie, aby lepsie pokryla rozmery kapusty.
Skisme najprv odhadnut velkost a umiestnenie elipsy pouZitej pre kapustu. Zmenime prikazy, ktorymi
kreslime priehladni modru elipsu takto:

farba(0, 0, 100, 100);
skoc (0, -20);
vyplnElipsu(50, 50);
skoc (0, 20);

Prvym prikazom sko¢ sme posunuli stred elipsy o nieCo nizSie a druhym sme posunutie vratili, aby sa
spravanie ostatnych prikazov nijako nezmenilo. Vratenie suradnic na povodné hodnoty je dolezité. Ak by
sme na to zabudli, hra by sa mohla zacat spravat ,,cudne”...

Spustime hru a nevSimajme si to, Ze nakreslena elipsa (resp. kruh) sa zmenila pre vsetky objekty. Ide len
0 vizualizaciu — spravanie metédy mysV sme predsa nemenili a vSetky objekty reaguju tak ako doteraz.
Kreslenie elips aj tak o chvilu vymazZeme, len Co zistime, aké rozmery a umiestnenie jej tvaru najlepsie
vystihuju kapustu a prievoznika.

Suradnice pre kapustu by sme potrebovali posunut este o nie¢o nizsie a aj elipsa by mohla byt o nieco
mensia. Nakoniec zistime, Ze elipsu bude lepsie nahradit kruhom. Skisme pouzit kruh s rozmerom 40
bodov, ktory posunieme o 30 bodov dole (nezabudnime hodnotu 30 prepisat aj v druhom prikaze — zisla by
sa definicia konstanty; to ponecham na zvazenie Citatelovi):

farba(o, 0, 100, 100);
sko¢ (0, -30);
kruh(490);

skoc (0, 30);

Je to lepsie. Este jeden pokus — nakoniec sa uspokojime s rozmerom kruhu 45 bodov. Cim viac pokusov by
sme vykonali, tym by bol nas odhad presnejsi.
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Java umoziiuje upravovat spravanie kazdého objektu individudlne pri jeho konstrukcii. Prejdime do hlavnej
triedy na miesto, kde inicializujeme objekt kapusta:

private final Pasazier kapusta = new Pasazier("kapusta", @, -25, 0, 25, 360, 10);

Tesne pred bodkociarku vloZzme blok, do ktorého napiSeme novu verziu metdédy mysSV platnd len pre

kapustu:

private final Pasazier kapusta = new Pasazier("kapusta", @, -25, @, 25, 360, 10)

{
@Override public boolean my3SV()

{
skoc¢(0, -30);
boolean mysV = my$VKruhu(45);
skoc¢(0, 30);
return mysv;
}

s

Navratovu hodnotu metddy my3VKruhu sme museli uloZit do pomocnej premennej, aby sme mohli vratit
spat posunutie prikazom skoé. Ak teraz spustime hru, lahko si overime, Ze kapusta reaguje na upravené
spravanie. Vyuzili sme polymorficky mechanizmus prekryvania metéd (overriding). Odteraz sa vSade tam,
kde je pouzitd metdda my3V pre kapustu, bude volat nami upravena verzia metddy.

Podobne budeme postupovat pri prievoznikovi. KedZe ten je iba jeden, mézeme metddu my3V prekryt
priamo v triede Prievoznik. Principidlne je to vtomto pripade (pri prievoznikovi) jedno. Ale vo

vSeobecnosti:

e ak potrebujeme zmenit spravanie plosne, pre vsetky instancie urditej triedy, prekryvame v triede;
e ak potrebujeme uUpravy vykonat individudlne, pre konkrétnu instanciu (ako to bolo pri kapuste),
prekryvame pri konstrukcii.

Po niekolkych pokusoch sme zistili, Ze plochu prievoznika uspokojivo pokryva elipsa posunutd od stredu
dolava o 30 bodov, vysoka 90 bodov a Siroka 120 bodov:

@Override public boolean my3sV()

{
skoc(-30, 0);
boolean mysSV = mySVElipse(90, 120);
sko¢ (30, 0);
return mysV;
}

Podotykame, Ze nase animované objekty sa pohybuju smerom ,,doprava“ a ,,dolava“, CiZze pod uhlami 0°
a 180°. Obidva smery su oproti zdkladnému smeru robota (Co je 90° — , hore”), pootocené o 90°, takZe
vyska a Sirka elipsy st ,,vymenené”. Inak povedané: ,vysku“ (inak povedané ,velkost vedlajSej poloosi”)
zaddvame ako prvy argument a ,Sirku” (inak povedané ,velkost hlavnej poloosi“) ako druhy argument
metod robota: mySVELipse, vyplLAELipsu... (Pozri dokumentdciu skupiny tried GRobot.)

Teraz moZeme kreslenie elipsy z metddy kresliTvar odstranit. Obsluhu hry mysou realizujeme vytvorenim
obsluhy udalosti v konstruktore hlavnej triedy. Umiestnime do neho reakciu na kliknutie mySou a do neho
umiestnime Styri jednoduché riadky riadiace animované objekty. Slovne vyjadrené — ak je kurzor mysi
v ramci konkrétneho objektu, nech sa pohne:
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new ObsluhaUdalosti()

{ @Override public void klik()
{ if (vlk.mysV()) vlk.chod();
if (koza.my3V()) koza.chod();
if (kapusta.my3V()) kapusta.chod();
if (prievoznik.my3V()) prievoznik.prejdiRieku();
}
}s5

Po spusteni hry, budu vietky objekty reagovat na kliknutie lubovolnym tlac¢idlom mysi. Spravanie hry zatial
nie je dokonalé. Objekty sa presuvaju niekedy nelogicky a niekedy sa pohnu viaceré naraz. To, aby sa
nehybali viaceré naraz, zabezpecime jednoducho. Vytvorime viaclroviiovu struktdru if-else:

if (vlk.mysVv()) vlk.chod();

else if (koza.mysV()) koza.chod();

else if (kapusta.mysSV()) kapusta.chod();

else if (prievoznik.mysV()) prievoznik.prejdiRieku();

Po tej to uprave zareaguje na kliknutie mysSou vzdy len jeden objekt. Priorita je ur¢ena hierarchiou Struktary
if-else. Dalej je potrebné zabezpetit, aby sa objekty na palube plte hybali sibeine s pltou a aby sa na
palubu plte nemohli dostat viaceri pasazieri naraz. Najjednoduchsie rieSenie je prekrytie metddy pasivita
v triede AnimovanyObjekt, do ktorej vioZime jediny riadok kédu:

@Override public void pasivita()

{

if (pozicia == Pozicia.prievoznik) skoéNa(prievoznik);

}

Slovami vyjadrené: ,ak je objekt na palube plte prievoznika, nech sa pohybuje subeZne s nim, resp. nech
skodi na suradnice objektu prievoznika.” Rychle a Géinné riesenie. Avsak ked potrebujeme vyuZit sluzby
metdody vPohybe, ktorda modze spresriovat okolnosti detekcie pohybujiucich sa objektov, nemame inu
moznost, neZ prekrytie metddy pracuj. Avsak, pri tom pozor! Ako je uvedené v dokumentacii robota:
Lprekrytim tejto metddy by sme mohli dplne prepracovat sprdvanie robota — aktivneho aj neaktivneho,
avsak odporucame ponechat predvolené sprdvanie a iba korigovat sprdvanie robotov prekryvanim metod
aktivita a pasivita.” Metdda pracuj Uplne determinuje spravanie robota. Preto, ak ju prekryvame, musime
v jej tele zabezpedit volanie pévodnej metddy pracuj, inak by sme stratili funkcionalitu robota! Tento
spbsob bude vyzerat takto:

@Override public void pracuj()

{
if (!vPohybe() && pozicia == Pozicia.prievoznik)
{
skocéNa(prievoznik);
}
// Zavolame verziu metddy ,,pracuj“ nadradenej triedy:
super.pracuj();
}

Nikdy nezabudnite pri prekryvani tejto metddy volat pdvodnu verziu metddy pracuj: super.pracuj();
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Druhy naznaceny problém — zabranenie vstUpenia viacerych pasaZierov na palubu naraz bude vyZadovat
hibsie zamyslenie. Na to, aby sme na palubu plte zabranili vstupu dalSieho pasaziera, musime byt najskor
schopni zistit, ¢i sa uZz na palube niekto nachidza. Vyhotovme (pre svoje potreby) poziadavku na
spracovanie novej vlastnosti triedy Prievoznik, ktord bude spravovat obsah paluby:

e Umiestnenie: trieda Prievoznik;

e Opis: vytvorenie novej vlastnosti spravujucej obsah paluby; nech metéda na zdpis bud nedovoli
vykonanie dalSich prikazov, ak paluba nie je prazdna, alebo zabezpeci uvolnenie paluby;

e Vstupy: metdda na zapis bude prijimat objekt typu Pasazier;

e Vystupy: metdda alebo metddy na ¢itanie budi umozriovat najmenej jeden z nasledujlicich spdsobov
detekcie obsahu paluby: 1. vratenie hodnoty typu boolean vyjadrujicej (ne)prazdnost paluby; 2.
vratenie hodnoty typu Pasazier, ktord je v pripade prazdnej paluby rovnd hodnote null;

e Zddvodnenie: hra vyzaduje, aby na palubu plte prievoznika mohol vstupit vyhradne jeden pasazier;
pomocou tejto vlastnosti [ahSie detegujeme, Ci je paluba volna.

PozZiadavku postupne naplnime. V prvom rade potrebujeme siukromnd premennu typu Pasazier. V nej
budeme uchovavat aktudlneho pasaziera pritomného na palube. Ak bude jej hodnota rovna null, bude to
znamenat, Ze paluba je prazdna. Na zacdiatku bude (samozrejme) paluba prazdna:

private Pasazier naPalube = null;

Premennu mézeme hned vyuZit v metdde detegujlicej obsadenost paluby. Jej realizacia bude jednoducha.
Staci overit, ¢i je obsah premennej naPalube rovny null:

public boolean niektoNaPalube()
{

return null != naPalube;

}

Uvolnenie paluby bude tieZ velmi jednoduché. Stac¢i do premennej vlozit hodnotu null:

public void uvolniPalubu()

{

naPalube = null;

}

Klicové je pre nas nastupovanie pasazierov na palubu. Palubu méZeme obsadit aZ po overeni, ¢i je prazdna.
Pripadne lepsie: zabezpecime, aby sa paluba pred vstupom dalSieho pasaZiera na palubu automaticky
uvolnila.

public void naPalubu(Pasazier ktory)

{

// <-- sem treba vlozit kdéd overujuci alebo zabezpecujuci ,,prdzdnost® paluby
naPalube = ktory;

}

Keby sme chceli iba overit, ¢i je paluba prazdna a na zaklade toho ju (ne)naplnit, museli by sme vrhnut
vynimku, ktord by sme museli zachytit a osetrit. Skisme sa namiesto toho pozriet na to, ¢i nie sme schopni
zabezpecdit uvolnenie paluby (v pripade, Ze to bude situacia vyZadovat). Postupnou analyzou vsetkych
metdd, ktoré mame k dispozicii, vyhladame tu, ktord by mala vyhoviet nasim poZiadavkam. Metdda chod

definovana v triede Pasazier, sa sprava takto:

e ak je pasazier na brehu, nastupi na palubu
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e anaopak, ak je na palube plte, vystlpi na najblizsi breh.

Jednu z tychto akcii vykona urtite, bez obmedzujtcich podmienok. Nech ju voldame v lubovolnom ¢ase. Cize,
ked metddu spustime pre pasaziera pritomného na palube, urcite palubu opusti:

if (null !'= naPalube) naPalube.chod();
Vdaka tomu, Ze si tymto spravanim metddy mozeme byt isti, m6Zzeme ho vyuzZit v tele metddy naPalubu:

public void naPalubu(Pasazier ktory)

{
if (null != naPalube) naPalube.chod();

naPalube = ktory;
¥

Predbeine budeme povaZovat okolie vlastnosti ,praca s palubou” za dokoncené. Ak by sme potrebovali
daldie metddy pracujice vtomto kontexte, dokonéime ich neskér. V tomto okamihu treba pouvazovat
o tom, kde a ako tieto vlastnosti pouzZijeme. Optimalne by bolo vyuZit ich vidy, ked pasazierovi (objektu)
prikdZzeme, aby sa posunul. Ked' vstupuje na palubu, treba overit, ¢i je plt prazdna, a ked' z nej vystupuje,
treba palubu uvolnit.

Mohli by sme prekryt metddy animovaného objektu v triede Pasazier (konkrétne metddy chodNalavy,
chodNaPravy achodNaPrievoznika). Ni¢ vSak nepokazime ani tym, ked prekryvanie nevyuZijeme
a funkcionalitu doprogramujeme priamo do triedy AnimovanyObjekt. Prekryvanie je povinné v tych
pripadoch, ked potrebujeme zaroven zachovat neporusent povodnu funkcionalitu triedy a zaroven ju
menit v odvodenych triedach.

Ak spravanie uvedenych troch metdd upravime, tak i ked' je ur¢ené najma pre pasazierov, nijako negativne
neovplyvni ani prievoznika. Do kaZidej metddy umiestnime jediny podmieneny prikaz. Je to bezpecné
rieSenie, ani vypoctova zloZitost sa prilis nezhorsi. (Pri prekryti metdd by sme museli i tak volat nadradend
verziu v tele kaZdej z nich, ¢o by sa nasobilo po¢tom pasaZierov. Takto budeme mat menej narocné
podmienené spracovanie, ktoré bude nadbytocné iba pre jediny objekt — prievoznika.) V metddach
chodNal'avy a chodNaPravy potrebujeme zariadit uvolnenie paluby. To podmienime pritomnostou postavy
na palube:

public void chodNaLavy()

{
if (pozicia == Pozicia.prievoznik)
prievoznik.uvolniPalubu();
ciel(TavyX, TlavyY);
pozicia = Pozicia.lavyBreh;
}
public void chodNaPravy()
{
if (pozicia == Pozicia.prievoznik)
prievoznik.uvolniPalubu();
ciel(pravyX, pravyY);
pozicia = Pozicia.pravyBreh;
}
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Inak povedané: ak postava pri poziadavke presunutia sa na kotviacu poziciu na brehu opusta palubu,
automaticky uvolfiuje jej priestor, ¢o signalizuje volanim metédy uvolniPalubu.

Naproti tomu v metéde chodNaPrievoznika potrebujeme zistit, ¢i je paluba volna a nasledne do prislusnej
premennej vlozit odkaz na aktudlneho pasaZiera. Pri nasom rieSeni obsah paluby automaticky
vyprazdriujeme, ak treba. Pred chvilou sme si pripravili metddu schopnu priestor paluby uvolnit. VyuZijeme
ju (mdzeme to vsak vykonat len pre objekty, ktoré su inStanciami triedy Pasazier):

public void chodNaPrievoznika()

{
if (this instanceof Pasazier)
prievoznik().naPalubu((Pasazier)this);
ciel(ciel = prievoznik);
pozicia = Pozicia.prievoznik;
}

Teraz by sa nikdy nemali na palube vyskytnut dvaja pasazieri naraz. Bolo by to v poriadku, keby bol program
prelozitefny. Preklad programu sa zastavi vtele metdédy chodNalavy. Chybové hldsenie pri prikaze
prievoznik.uvoIniPalubu(); oznamuje, Ze metédu uvolniPalubu nie je mozné najst. Skutocne, metddu
sme definovali vtriede Prievoznik, ale inStancia prievoznik v triede AnimovanyObjekt je typu
AnimovanyObjekt, nie Prievoznik. V ¢ase, ked sme prievoznika definovali, sme nemali na vyber. Museli
sme vyuzit jestvujuce triedy. Teraz, ked trieda Prievoznik fyzicky jestvuje, mézeme zmenit Udajovy typ

prievoznika na taky, aky mu prinalezi:
private static Prievoznik prievoznik;

public static void prievoznik(Prievoznik prievoznik)

{
AnimovanyObjekt.prievoznik = prievoznik;
}
public static Prievoznik prievoznik()
{
return prievoznik;
}

’

Po tejto zmene je program preloZitelny bez chyb a zda sa, Ze funguje, ako ma. Mensi problém nastdva, ked
nahodou posleme na palubu plte dvoch pasaZierov v rychlom slede za sebou (tak, aby boli obaja este
v pohybe). Prvy pasaZier sa sice na chvilu ,zatvari, Ze sa vracia spat na svoje miesto, no vzapati sa obrati
spat na palubu, a tam zostane stat. Prievoznik ho vsak na druhu stranu neprevezie. Zda sa, ze objekt ,,si len
mysli“, Ze je na palube plte.

Je sice mala Sanca, Ze hrac¢ bude postupovat takto aide iba o vizudlny problém, ale nemali by sme nié
zanedbavat. Co je korefiom problému? Je to rovnaky problém, aky sme pred ¢asom riesili prekrytim metddy
dosiahnutieCiela. Metdédy chodNalavy a chodNaPravy sice poslu pasaziera na breh (implicitne
predpokladajuc, Ze je na palube plte), ale nijako neoveruji ani nezabezpelia zruSenie sledovania
vnutorného ciela (pre pripad, Ze by bol pasaZzier este len na ceste na plt). RieSenie opat nie je Ziadnou
velkou zdhadou. Stadi do oboch metdd pridat riadok kodu, ktorym zrusime vnutorny ciel animovaného
objektu:

ciel = null;
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Tym sme uzavreli kapitolu ovladania. Z hladiska funkénosti hry ndm zostava vyriesit jediné: detegovat,
situdcie vzdjomného poZierania sa pasazierov a situdciu Uspesného dokoncenia hry. Z vizualneho hladiska
chyba doriesenie vykreslovania grafiky prostredia. Oboma zalezZitostami sa budeme zaoberat v nasledujlcej
kapitole. Rovnako priddme aj jednoduché ozvucenie postdv. Potrebné subory sme si pripravili v dvodnych
kapitolach grafickej casti.

Priloha 11 - d'alSie verzie tried AnimovanyObjekt, Prievoznik a HlavnaTrieda

AnimovanyObjekt
public class AnimovanyObjekt extends GRobot
{

private static Prievoznik prievoznik;

public static void prievoznik(Prievoznik prievoznik)

{
AnimovanyObjekt.prievoznik = prievoznik;
}
public static Prievoznik prievoznik()
{
return prievoznik;
}

// Fixny pocet faz animacie pri choédzi.
private final static int fazChodze = 2;

private Pozicia pozicia = Pozicia.pravyBreh;

// Premenné zvuk, obrdzokDolava a obrdzokDoprava budu obsahovat

// nazvy suborov podla vnitorne dohodnutej schémy.

private String meno, zvuk;

private String obrdzokDolava[] = new String[1l + fazChddze];

private String obrazokDopraval[] = new String[l + fazChédze];

private AnimovanyObjekt ciel;

private double posunX, posunY;

private double lavyX = @, lavyY = 0;

private double pravyX = 0, pravyY = 0;

private double posunPopisuX;

private double posunPopisuY;

private int fazaChdédze = 0; // Ak je hodnota nulova, znamena to,
// ze objekt nie je animovany.

public AnimovanyObjekt(String meno, double posunX, double posunY,
double posunPopisuX, double posunPopisuY)

zdvihniPero();

// Inicializujem nazvy suborov podla dohody.

obrazokDolava[@] = "subory/" + meno + "-1.png";
obrazokDoprava[@] = "subory/" + meno + "-p.png";
zvuk = "subory/" + meno + ".wav";

this.meno = meno;
this.posunX = posunX;
this.posunY = posunY;

—-70 -



Softvérové technoldgie

this.posunPopisuX = posunPopisuX;
this.posunPopisuY = posunPopisuY;

sposobKreslenia(KRESLI_NA STRED);
rychlost (10, false);

}
@Override public void kresliTvar()
{
sko¢ (posunX, posunY);
if (vPohybe() && fdazaChddze != 0)
{
if (smer() >= 90 && smer() <= 270)
obrazok(obrazokDolava[fazaChoédze]);
else
obrazok(obrazokDoprava[fazaChoédze]);
}
else if (smer() >= 90 && smer() <= 270)
obrdazok(obrazokDolava[@]); else obrazok(obrazokDopraval[@]);
domov();
if (mysv())
{
skoc (posunPopisuX, posunPopisuY);
text(meno);
}
}
public boolean vPohybe()
{
return aktivny();
}
public boolean mysV()
{
return mySVElipse(50, 60);
}
public boolean pravyBreh()
{
return pozicia == Pozicia.pravyBreh;
}
public boolean lavyBreh()
{
return pozicia == Pozicia.lavyBreh;
}
public Pozicia pozicia()
{
return pozicia;
}

public void nastavlavy(double x, double y)

{
TavyX = x;
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Tavyy = y;
}
public void nastavPravy(double x, double y)
{
pravyX = X;
pravyyY = y;
}
public void umoZniAnimaciuChédze()
{
for (int 1 = 1; i <= fazChédze; ++i)
{
obrazokDolava[i] = "subory/" + meno + "-I-" + i + ".png";
obrazokDoprava[i] = "subory/" + meno + "-p-" + i + ".png";
}
fazaChodze = 1;
}
public void chodNaLavy/()
{
if (pozicia == Pozicia.prievoznik)
prievoznik.uvolniPalubu();
ciel = null;
ciel(lavyX, lavyY);
pozicia = Pozicia.lavyBreh;
}
public void chodNaPravy()
{
if (pozicia == Pozicia.prievoznik)
prievoznik.uvolniPalubu();
ciel = null;
ciel(pravyX, pravyY);
pozicia = Pozicia.pravyBreh;
}
public void chodNaPrievoznika()
{
if (this instanceof Pasazier)
prievoznik().naPalubu((Pasazier)this);
ciel(ciel = prievoznik);
pozicia = Pozicia.prievoznik;
}
@Override public void dosiahnutieCiela()
{
ciel = null;
}

@Override public void aktivita()
{

if (null '= ciel) upravCiel(ciel);
// Nenulova hodnota fazy animacie znamena, ze sme vykonali potrebné
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// nastavenia, aby mohol byt objekt animovany.
if (fazaChoédze !'= 0 && ++fazaChodze > fazChddze) fazaChdédze = 1;

}

// JednoduchSie riesSenie:
// @0verride public void pasivita()
// { if (pozicia == Pozicia.prievoznik) skocNa(prievoznik); }

@Override public void pracuj()

{
if (!vPohybe() && pozicia == Pozicia.prievoznik)
{
skoc¢Na(prievoznik);
}
// Zavolame verziu metddy ,,pracuj“ nadradenej triedy:
super.pracuj();
}

// Urobime vynimku a publikujeme jednu metddu predcasne. Toto bude jedina
// zmena, ktoru vykoname v tejto triede v nasledujucej kapitole.
public void vydajzvuk()

{
svet.zvuk(zvuk);
}
}
Prievoznik

public class Prievoznik extends AnimovanyObjekt

{

private final static int rozptylBrehov = 90;
private final static int posunGrafikyX = -30;
private final static int posunGrafikyY = 10;
private final static int posunPopisuX = -30;
private final static int posunPopisuY = 115;

public Prievoznik()

{
super("prievoznik", posunGrafikyX, posunGrafikyy,
posunPopisuX, posunPopisuY);
domov (50, -25, 0); // domovskad pozicia [x, y] a domovsky uhol
zrychlenie(2, false);
nastavlavy(domaX() - rozptylBrehov, domaY());
nastavPravy(domaX() + rozptylBrehov, domaY());
prievoznik(this);
}
public void prejdiRieku()
{
if (pravyBreh())
chodNalavy();
else
chodNaPravy();
}
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@Override public boolean mysV()

{
skoc¢(-30, 0);
boolean mySV = my3SVElipse(90, 120);
skoc¢(30, 0);
return mysv;
}
// --- Vlastnost ,,na palube® spravujiuca obsah paluby ---

private Pasazier naPalube = null;

public boolean niektoNaPalube()

{
return null != naPalube;
}
public void uvolniPalubu()
{
naPalube = null;
}
public void naPalubu(Pasazier ktory)
{
if (null != naPalube) naPalube.chod();
naPalube = ktory;
}
}
HlavnaTrieda

public class HlavnaTrieda extends GRobot

{

private final Prievoznik prievoznik = new Prievoznik();

private final Pasazier vlk = new Pasazier("vlk", @, @, 0, 65, 200, 10);

private final Pasazier koza = new Pasazier("koza", @, -10, -5, 50, 280, 10);
private final Pasazier kapusta = new Pasazier("kapusta", @, -25, 0, 25, 360, 10)

{
@0verride public boolean mysV()

{
skoc¢ (0, -30);
boolean mySV = mysSVKruhu(90, 120);
skoc (0, 30);
return mysV;
}

};

private HlavnaTrieda()

{
super(800, 300, "Prievoznik..");

svet.zbal();

prievoznik.chodNaPravy();
vlk.chodNaPravy();
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koza.chodNaPravy();
kapusta.chodNaPravy();

new ObsluhaUdalosti()

{
@Override public void klik()
{
if (vlk.mysV()) vlk.chod();
else if (koza.mysV()) koza.chod();
else if (kapusta.mysV()) kapusta.chod();
else if (prievoznik.mysV()) prievoznik.prejdiRieku();
}
¥
aktivuj();
}
public static void main(String[] args)
{
new HlavnaTrieda();
}
}
Graficky projekt 5

V predchadzajlicej kapitole sme dokoncili ovladanie hry. V tejto kapitole sa budeme zaoberat tromi
zéleZitostami: 1. Uspesnym a neuspeSnym dokonéenim hry, 2. vykreslenim grafiky prostredia a 3.
jednoduchému ozvuceniu postav.

Prvou zo spomenutych zaleZitosti sme sa v ramci tohto materialu uz raz zaoberali. V textovom projekte sme
rieSili rovnaky problém. Ak si spomeniete, v metdédach niektoNiekohoZozral a hraSkonc¢ila textového
projektu sme porovnavali pritomnost postav na jednom ¢i druhom brehu. Sp6sob riesenia bude ciastocne
rovnaky i v grafickej verzii projektu. To, na ktorom z brehov sa pasaZier prave nachdadza, vieme urcit lahko.
Trieda AnimovanyObjekt ma na to definované potrebné metddy. Staci ich vhodne poutzit.

Pozor! Dokoncenie hry neznamend ukoncenie aplikdcie. Také riesenie by som nepovaZoval sa sprdavne!
(UZ som sa s nie¢im takym stretol...)

Najjednoduchsie bude zaradit kontrolu do prekrytej metdody aktivita v hlavnej triede. Zaénime detekciou
dokoncenia hry, pretoze podmienka na Uspesné dokonéenie hry je jednoduchsia. Vsetci pasazieri musia byt
na lavom brehu:

@Override public void aktivita()

{
if (vlk.lavyBreh() && koza.lavyBreh() && kapusta.lavyBreh())
{
deaktivuj();
svet.sprava("Vsetci pasazieri su uUspeSne prevezeni na lavy breh!");
}
}

Dokoncenie sme zariadili jednoducho, deaktivovali sme hlavného robota a vypisali sme spravu oznamujicu
uspech. Skisme previezt vSetkych pasazierov na druhy breh. Mézeme v fubovolnom poradi. Hra oznami
hracov Uspech trochu predcasne: hned, ako prikdZzeme poslednému pasaZierovi, aby vystupil. Nep6sobi to
prirodzene. Zariadme to preto tak, aby kontrola (ne)ispesnosti hracovho pocinania si prebiehala len vtedy,
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ak nie je Ziadny pasazier v pohybe. Nasledujuci riadok kéddu umiestneny na zaciatku metddy aktivita to

zabezpedi:
if (vlk.vPohybe() || koza.vPohybe() || kapusta.vPohybe()) return;

Mozno by bolo vhodné pridat do podmienky aj prievoznika... (To necham na posudenie Citatela.)

Ked' pasaZierov prevezieme na lavy breh teraz, sprdva sa zobrazi aZz po zastaveni posledného z nich. Hlavny
robot je deaktivovany, preto prestane fungovat mechanizmus skryvania azobrazovania popisov
postaviciek, ale blokovanie ich ovladania sme zatial nijako nezabezpecili. Ak klikneme na hociktorud postavu
(vratane prievoznika), pohne sa. Otazka znie: kam umiestnit vhodny kdd na zablokovanie ovladania postav?

Postavy ovladame mysSou prostrednictvom reakcie klik v obsluhe udalosti. Deaktivovanie ktoréhokolvek
z robotov nema Zziadny vplyv na to, Ci sa spusti alebo nespusti obsluha udalosti kliknutia mysSou. Taktiez
nemame moznost priameho blokovania obsluhy udalosti. Jediny spdsob je umiestnit na zaciatok reakcie
(reakcie klik) obmedzujucu podmienku, ktorou ju ,odstavime”. Zamyslime sa nad tym, Co bude
najvhodnejsie vyuzit na tento Ucel. V podstate potrebujeme, aby sa ovladanie zablokovalo «po» dokonceni
hry. Dokoncenie hry sa snazime signalizovat hlavhému robotovi jeho deaktivovanim. Presne tento stav —
stav aktivity hlavného robota — mdzeme vyuZit na odstavku reakcie na kliknutie. Ak je hlavny robot
neaktivny, nech sa reakcia obsluhy udalosti nevykona:

if (neaktivny()) return;
Podobne zabezpecime problém nelspechu hraca. Pozrime sa, ako sme to riesili v textovej verzii projektu:

private boolean niektoNiekohoZoZzral()

{
boolean vlkNalLavom = jeNalLavomBrehu("vlk");
boolean kozaNalavom = jeNalavomBrehu('"koza");
boolean kapustaNalavom = jeNalavomBrehu("kapusta");
if ((vlkNalLavom && kozaNalavom &&
lkapustaNalavom && prievoznikJeNaPravomBrehu) ||
(!vlkNalLavom && !kozaNalLavom &&
kapustaNalLavom && !prievoznikJeNaPravomBrehu))
{
System.out.println("V1lk zoZral kozu!");
return true;
}
if ((kozaNalLavom && kapustaNalavom &&
lvlkNaLavom && prievoznikJeNaPravomBrehu) ||
('kozaNalLavom && !kapustaNalavom &&
vlkNalLavom && !prievoznikJeNaPravomBrehu))
{
System.out.println("Koza zozrala kapustu!™");
return true;
}
return false;
}

Skusme vyuzit rovnaké podmienky, iba prepiSme premenné na vlastnosti objektov:

if ((vlk.lavyBreh() && koza.lavyBreh() &&
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lkapusta.lavyBreh() && prievoznik.pravyBreh()) ||
(!'vlk.IlavyBreh() && !koza.lavyBreh() &&
kapusta.lavyBreh() && !prievoznik.pravyBreh()))

deaktivuj();

svet.sprava("Vlk zozral kozu!");

}

if ((koza.lavyBreh() && kapusta.lavyBreh() &&
Ivlk.lavyBreh() && prievoznik.pravyBreh()) ||

(!koza.lavyBreh() && !'kapusta.lavyBreh() &&
vlk.lavyBreh() && !prievoznik.pravyBreh()))

deaktivuj();

svet.sprava ("Koza zozrala kapustul™);

}

Kéd umiestnime do metédy aktivita hlavného robota a hru spustime. Nesprava sa korektne. Dovodom je
treti stav uréujlci pritomnost postavy na palube plte. Ten situaciu znacne odlisuje od tej, aki sme mali
v textovej verzii. Pri nej sme rozlisovali iba dva stavy: pritomnost na lavom alebo pravom brehu rieky.
Zamyslime sa nad situdciou z iného pohladu. Ked sa pozrieme na tabulku stavov hry prevzatu z kapitoly

textovy projekt 3:

VlIk Koza Kapusta Prievoznik Komentare
pravy pravy | pravy | pravy | [pociatocny stav]
pravy pravy  pravy lavy pasazieri sa straZia navzajom
pravy pravy [avy pravy kozu strazi prievoznik
ravy pravy lavy lavy vlk zoZral kozu
pravy lavy pravy pravy nikto nikoho neohrozuje
pravy lavy pravy lavy nikto nikoho neohrozuje
pravy lavy lavy pravy koza zoZrala kapustu
pravy lavy lavy lavy kapustu strazi prievoznik
l[avy pravy pravy pravy kapustu strazi prievoznik
lavy ravy ravy lavy koza zoZrala kapustu
l[avy  pravy [avy pravy nikto nikoho neohrozuje
l[avy  pravy lavy lavy nikto nikoho neohrozuje
favy  lavy pravy pravy vik zoZral kozu

lavy  lavy pravy lavy kozu strazi prievoznik
lavy  lavy [avy pravy alternativny koniec hry
lavy  lavy lavy lavy [koniec hry]
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a zaroven sa nad situaciou zamyslime z praktického hladiska, ndjdeme rieSenie problému hladanim
odpovede na otazku: ,Co maju spolo€né tie stavy hry, ktoré nas v tomto okamihu zaujimaju, ¢ize situacie
znamenajuce hracov neuspech?”

Pri neuspechu su vidy kriticki pasazieri na spolo¢nom brehu (ich stavy sa rovnaju), pricom ostatné dve
postavy hry musia byt bud na opaénom brehu rieky, alebo na plti (prevzatd tabulka sice s pltou pre
jednoduchost nepodita, ale my vskrytosti budeme). Pripomerime, Zze mame dve dvojice kritickych
pasazierov a naraz mdzeme kontrolovat len jednu z nich. Vyberme si jednu kritick( dvojicu (vlk a koza alebo
koza a kapusta) a vytvorme podmienku.

e Prva Cast podmienky striehnucej na hra¢ovo pochybenie vzajomne porovna stavy oboch postav kritickej
dvojice (Ci sa rovnaju).

e Dalie dve ¢asti podmienky spojenej operatorom ,a stu€asne” budu porovndavat stavy ostatnych dvoch
postdv so stavom lubovolnej postavy z kritickej dvojice (Ci su rozne).

(Preto mézeme porovnavat ostatné postavy s fubovolnou postavou z kritickej dvojice, lebo ak ma utoénik
svoju obet zozrat, musia byt obaja — obet i GUto¢nik — na rovnakom brehu, ¢ize je jedno, s ktorou z nich
dalsiu postavu porovnavame.)

Stav kaZdej postavy dokazeme zistit pomocou metddy pozicia ztriedy AnimovanyObjekt. Pre kriticku

dvojicu vlka a kozy bude kdd overujuci hraéove pochybenie vyzerat takto:

if (vlk.pozicia() == koza.pozicia() &&
kapusta.pozicia() != vlk.pozicia() &&

prievoznik.pozicia() != vlk.pozicia())
{

deaktivuj();

svet.sprava("Vlk zozral kozu!");
}

Rovnaky manéver vykondme pre druhu kriticku dvojicu:

if (koza.pozicia() == kapusta.pozicia() &&
vlk.pozicia() != koza.pozicia() &&
prievoznik.pozicia() != kapusta.pozicia())
{
deaktivuj();

svet.sprava ("Koza zozrala kapustul!™);

}

Otestujme spravanie sa hry. Hlasenie o neluspechu je zobrazené okamzite po zmene stavu pltnika (jeho
vystartovani na opacny breh). RieSenie som uz naznacoval — najst ho bude vasou ulohou.

V poradovniku sa ocitlo dokoncenie dalSej zaleZitosti — grafiky prostredia. Na nakreslenie prostredia
vyuzijeme hlavého robota. V hlavnej triede naprogramujeme sukromnu metddu, do ktorej budeme
umiestnovat vSetky prikazy kreslenia. V prvom rade skryjeme hlavného robota:

private void nakresliProstredie()

{
skry();
}

Volanie metédy nezabudneme umiestnit na zaver konstruktora. Prikaz moZeme umiestnit tesne pred
aktivaciu hlavného robota. Najskor nakreslime oblohu avodu. Oblohu nakreslime vyplnenim podlahy
(,podlahou” mame na mysli ndzov jedného z kresliacich platien vo svete robota — pozri dokumentaciu
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skupiny tried GRobot) tyrkysovou farbou a na nakreslenie vody pouzijeme obdiznik vyplneny modrou

farbou:

// Obloha
podlaha.vypli(tyrkysova);

// Voda
skocNa(@, -100);
farba(modrad);

vyplAObdiznik (405, 55);

Vysledok bude jednoduchy:

Prvy ndpad na nakreslenie brehov je pouzit dve tmavozelené elipsy:

// Brehy
skocNa(-500, -300);
farba(tmavozelend);

vyplAElipsu (500, 350);

skocNa (500, -300);
vyplAElipsu (500, 350);

Vysledok nie je idealny:

Po pridani grafickych objektov postav, posobi tento tvar brehov ako z inej perspektivy:
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Nie je to prirodzené. Nepozadujeme dokonalost, ale skisme aspor naznacit tok rieky rozsirujdci sa smerom
k ndm. PouZijeme niekolko elips nakreslenych pod seba so zvdéSujucou sa vzdialenostou od stredu. Ak
chceme vyuzit relativny posun robota, musime nakreslit kazdy breh v samostatnom cykle:

// Lavy breh
farba(tmavozelend);
sko¢Na(-350, -50);

for (int 1 = 0; i < 5; ++i)
{
vypliElipsu(200, 60);
chod(-15, -30);
b

// Pravy breh
skoéNa(350, -50);

for (int 1 = 0@; i < 5; ++i)
{
vypliElipsu(200, 60);
chod(15, -30);

Nakoniec dokreslime sinko a prostredie mame hotové:

// Slnko
farba(svetlozltd);
skocNa(-220, 180);
kruh(95);

Po grafickej stranke je hra v podstate dokoncend. V tomto stave ide uZ iba o doladovanie detailov. Doteraz
sa vsSetko dotykalo grafiky aovladania. Hraci istotne ocenia spestrenie hry zvukom. Hoci velmi
jednoduchym. Takmer vsetko potrebné na jednoduché ozvucenie uZz mame pripravené. Do triedy
AnimovanyObjekt este doprogramujme jednoduchu metédu:

public void vydajzvuk()
{
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svet.zvuk(zvuk);

}

VyuZijeme ju na to, aby postavicka vydala zvuk vidy vtedy, ked na nu hrac klikne, v dosledku ¢oho sa pohne.
Keby sme chceli, aby postavicka vydala zvuk pri kazdom pohybe, umiestnili by sme volania metddy
vydajZvuk na do tela kazdej z metdd chodNalavy, chodNaPravy a chodNaPrievoznika. lbaze to si

neZeldme. Preto volania umiestnime do obsluhy udalosti v hlavnej triede — do reakcie klik:

if (vlk.mysv())

{
vlk.chod();
vlk.vydajZvuk();

}

else if (koza.mysV())

{
koza.chod();
koza.vydajzZvuk();

}

else if (kapusta.mysv())

{
kapusta.chod();
kapusta.vydajzvuk();

}

else if (prievoznik.mysV())

{
prievoznik.prejdiRieku();
prievoznik.vydajZvuk();

}

Principidlne mbZeme povazovat hru za dokoncéenu. ZlepSovanie detailov, ¢i uz grafickych alebo funkénych,
ponechdme na Citatelovi. Z tych funkénych mézeme niektoré zlep3enia naznadit: pociatocné umiestnenie
postav (teraz vSetky dokracaju na pociatoné miesto zo stredu platna), pridanie ponuky (s moznostami
a predvolbami, napriklad s moZnostou opatovného spustenia hry...), zmiznutie alebo animovanie zozZratej
postavy a podobne. V stlade s tym by sme mohli vyuzit nadobudnuté poznatky a definovat, napriklad, novu
vymenovaciu triedu na Ucely rozliSovania r6znych stavov hry:

public enum Stav

{

prebieha, hotovo, jemKapustu, jemKozu, kapustaZjedena, kozaZjedena

}

Mozeme definovat dalsie grafické objekty, ale to uz skutoéne ponechame na ¢itatela.

Verime, Ze ste sa pri tomto sprievodcovi vela naucili. TeSime sa na dalSie programovacie stretnutie pri
podobnom materiali v buducnosti...

Priloha 12 - posledna verzia triedy HlavnaTrieda

HlavnaTrieda

public class HlavnaTrieda extends GRobot

{

private final Prievoznik prievoznik = new Prievoznik();
private final Pasazier vlk = new Pasazier("vlk", @, @, 0, 65, 200, 10);
private final Pasazier koza = new Pasazier("koza", o, -10, -5, 50, 280, 10);
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private final Pasazier kapusta = new Pasazier("kapusta", @, -25, 0,

{
@0verride public boolean mysV()
{
sko&(0, -30);
boolean mysV = mysVKruhu(90, 120);
skoc(0, 30);
return mysv;
}
}s
private HlavnaTrieda()
{
super(800, 300, "Prievoznik..");
svet.zbal();
prievoznik.chodNaPravy();
vlk.chodNaPravy();
koza.chodNaPravy();
kapusta.chodNaPravy();
new ObsluhaUdalosti()
{
@Override public void klik()
{
if (vlk.mysv())
{
vlk.chod();
vlk.vydajzZvuk();
}
else if (koza.mysV())
{
koza.chod();
koza.vydajzvuk();
}
else if (kapusta.mysv())
{
kapusta.chod();
kapusta.vydajzvuk();
}
else if (prievoznik.mysV())
{
prievoznik.prejdiRieku();
prievoznik.vydajzZvuk();
}
}
}s
nakresliProstredie();
aktivuj();
}

@0verride public void aktivita()
{

if (vlk.vPohybe() || koza.vPohybe() || kapusta.vPohybe() ||

prievoznik.vPohybe()) return;
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if (vlk.lavyBreh() && koza.lavyBreh() && kapusta.lavyBreh())

{
deaktivuj();

svet.sprava("Vsetci pasazieri su uUspesSne prevezeni na lavy breh!");

}

if (vlk.pozicia() == koza.pozicia() &&
kapusta.pozicia() != vlk.pozicia() &&

prievoznik.pozicia() != vlk.pozicia())
{
deaktivuj();
svet.sprava("Vlk zozral kozu!");
}
if (koza.pozicia() == kapusta.pozicia() &&
vlk.pozicia() != koza.pozicia() &&
prievoznik.pozicia() != kapusta.pozicia())
{
deaktivuj();
svet.sprava ("Koza zozrala kapustu!™");
}
}
private void nakresliProstredie()
{
skry();
// Obloha

podlaha.vyplin(tyrkysova);

// Voda

sko¢Na(@, -100);
farba(modrad);
vyplhobdiznik (405, 55);

// Lavy breh
farba(tmavozelend);
sko¢Na(-350, -50);

for (int 1 = 0; i < 5; ++1i)
{
vypliElipsu(200, 60);
chod(-15, -30);
}

// Pravy breh
skocNa(350, -50);

for (int 1 = 0; i < 5; ++i)
{
vyplinElipsu(200, 60);
chod (15, -30);
}

// Slnko
farba(svetlozltd);
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sko¢Na(-220, 180);
kruh(95);
}

public static void main(String[] args)

{

new HlavnaTrieda();

}
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