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1. Informacni list

1.1.  Popis predmétu

Cilem predmétu je naucit studenty resSit Ulohy z programovani svyuZitim zaklad( objektové
orientovaného programovani (OOP) podle myslenky ,,zjiednoduseného” OOP. Studenti se nauci rozdélit
zadané ulohy mezi spolupracujici objekty, urcit jejich kompetence a implementovat navrzeny model.
Pfedmét nevyZzaduje Zadné prfedchozi zkuSenosti a znalosti programovani. Vyucuje se v programovacim
jazyce Java. Pfedmét vysvétluje ,zjednodusené” koncepty OOP (jako je zapouzdieni, dédi¢nost nebo
asociace) na tvorbé pocitacovych her, kde se tyto koncepty vyuZivaji intuitivnim zplUsobem. Proces
tvorby pocitacové hry je zaloZeny na tymové prdci a prakticky vyuziva védomosti a dovednosti z jinych
oblasti informatiky a dalSich pribuznych pfedmétl (napf. prace s multimedidlnim a kancelarskym
softwarem). Navrh kazdé pocitacové hry je dostatecné prizplsobeny na to, aby jej mohli studenti
individualné a tvorivé rozsitit. Navic navrh vede ke spravnému vyuZiti ziskanych védomosti.

1.2.  Charakteristika predmétu

Pfedmét je zaméreny na predstaveni inovativniho pfistupu k vyuce programovani. Je zalozeny na
reSeni uloh svyuzitim myslenky ,zjednoduseného“ OOP. OOP v soucasnosti dominuje ve vyvoiji
aplikaci. Proto je vhodné, aby z této oblasti studenti ziskali védomosti a dovednosti. Pfedmét vyuziva
vyvojové prostredi, které nabizi rlizné formy editace zdrojového kdédu (blokova editace pomoci
zjednodusené formy a stejné tak realna editace), coZz umozniuje vyucovat studenty s rdznymi Urovnémi
predchozich znalosti a dovednosti. Pfehlednost a jednoduchost vyvojového prostredi podporuje rychlé
a intuitivni pochopeni vyucovanych témat. Tim ma pozitivni vliv na motivaci studentd.

1.3. Cil predmétu
Prostfednictvi programovani interaktivnich her v grafickém prostredi student ziskd védomosti a
dovednosti, které mu umozini:

e identifikovat problém,

e identifikovat vhodné objekty na feseni identifikovaného problému (dekompozice objekt(),
e navrhnout tfidy objekt(, jejich atributy a metody,

o identifikovat a spravné vyuzivat vztahy mezi objekty (asociace a dédi¢nost),

e navrhnout algoritmus na fesSeni problému a rozdélit ho mezi spolupracujici objekty,

e pouzivat prvky zdrojového kédu (vétveni, cykly) na implementaci navrzeného algoritmu,

o efektivné pouzivat prostiedky na ladéni zdrojového kddu (angl. debugging),

e vytvorit jednoduchou aplikaci s grafickym rozhranim v prostfedi Greenfoot.

1.4. Vysledky vzdélavani
Vysledky vzdélavani dosahnuté v tomto predmétu je mozné shrnout v nasledujicich bodech:

e pochopeni zdkladnich principl objektové orientovaného programovani,
e pochopeni zdkladl algoritmizace,

e pochopeni syntaxe programovaciho jazyka Java,

e schopnost analyzovat program na zékladé zdrojového kédu,

e schopnost vytvaret vlastni programy s vyuZitim OOP.

1.5. Prostorové a technické pozadavky
Pocitacova ucebna se samostatnym pracovnim prostorem pro kazdého studenta a pracovnim
prostorem pro uditele. Za pracovni prostor se povazuje stll, stolicka a osobni pocitac¢ (PC), popfipadé
notebook. VSechna pracovni mista by méla byt pripojena k pocitacové siti s pfistupem na internet
(doporuceno).




PC ¢i notebook by mél spliiovat tyto minimalni poZadavky:

e operacni systém (alespon Microsoft Windows 7, Linux (Debian) popf. Mac OS min. 10.10),

o kancelarsky softwarovy balicek s textovym, tabulkovym a prezentacnim editorem (napf.
Microsoft Office, Libre Office, Open Office, ...),

e Java SE Development Kit (JDK),

e prostiedi Greenfoot (alespon verze 3.8),

e jednoduchy graficky software,

e webovy prohlize¢ (napf. Edge, Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera, ...),

e pfislusny software pro jiny hardware na PC.




2. Zasady uCebni osnovy

Navrhovana ucebni osnova (angl. syllabus) je navrZena tak, aby fesila problémy zjiSténé ve vysledcich
projektu PR1 a PR2 (pro vice informaci je tfeba projit si kapitolu "Srovnani vysledk( s vystupy PR1" ve
zpravé PR2). V nasledujici tabulce je uvedeny pohled na tvorbu ucebnich osnov, vysledky vzdélavani,
ucebni materidly a vyucovaci aktivity tak, jak byly navrzené v PR2. Na zakladé téchto zjisténi poté byly
zformulovany zasady uéebnich osnov.

Zjisténi v rdmci PR2

Zasady ucebnich osnov formulované v PR3

Na stfednich Skolach se mél na zacatku vyuky
algoritmizace predstavit zakladni princip OOP.
Konkrétné témata pokryvajicimi zakladni
koncepty programovani. Pokrocilejsi témata
OOP by bylo vhodnéjsi probirat v samostatnych
kurzech.

le velmi duleZité zajistit a podpofit vyménu
informaci mezi stfedoSkolskymi a univerzitnimi
uciteli za Ucéasti téch zaméstnanc, ktefi vytvareji
ucebni osnovy tykajice se programovacich
dovednosti na viech urovnich vzdélavani.

Z hlediska kurzu, navrhu kurzu, nebo z hlediska
ucitele by se mély vyuzivat tyto inovativni formy
vyucovani, resp. vyukové metody: smisené uceni
(angl. blended learning), uceni konanim (angl.
learning by doing), reseni problém, spoluprace
na problému, tymova prace, uceni zaloZzené na
problému, aktivni uceni a laboratorni uceni.
Kromé toho by se rdzné formy inovativnich
pfistupl mély uplatiovat na prednaskach,
seminafich a laboratornich cvicenich.

Na motivaci studentd k programovani se ¢asto
pouzivalo programovani her a gamifikace.
Studentlim se libila mozZnost byt kreativni, resp.
soutézit s ostatnimi studenty v oblasti
védomosti, pokud byla podpofenda vhodnym
prostifedim. Z vysledk( prehledu literatury se
vybrali ¢tyfi rGzné typy uceni se prostiednictvim
her: uceni se hranim (angl. learning by playing),
uceni se tvorbou her, uceni se pomoci nastroja
souvisejicich s hrami a uceni se pomoci
gamifikace.

PFi uceni a vyucovani konceptl OOP se ukazalo,
Ze uceni se prostrednictvim her ma vyznamny
vliv na zlepseni dovednosti studentl pfi reseni
problémi a téZ studentlim pomaha jejich
zapojeni do zabavného prostredi.

Ucéebni osnovy musi spravné vyuzivat OOP od
samého zacatku podle pfistupu objekty jako
prvni (angl. object first approach). Vhodna
uroven OOP pro stfedni skoly byla identifikovana
a formulovana jako ,Light OOP“ (zjednodusené
OOP). ,Light OOP” se dd vyhodné pouzit pfi
tvorbé her, protoze je jednoduché identifikovat
objekty hry stejné tak, jako kompetence a
vlastnosti objektd.

Na motivovani studentl pomoci her je dilezité,
probudit v nich zajem o hry. Pro splnéni tohoto
cile by se mélo vytvorfit nékolik projektl, ve
kterych se vytvareji hry s rlznymi hernimi
mechanismy.

Navic nékolik pfipravenych her umozni:

. vytvofit  rlzné vyukové  materidly
zamérené na rlzné podminky vyuky
(online/prezencni,  intenzivni/celoro¢ni
kurz, zacatecnici/pokrocili). Toto je klicova
vlastnost pro budouci vysledky projektu,

° vytvofit jednu hru za pfitomnosti
vyucujicich a dalsi hry jako domaci ulohy
(vyucujici bude moci zjistit, zda studenti
dokazou aplikovat védomosti v rGznych
souvislostech),

. vytvofit hru podle zadanych pokynl s
minimalni  pomoci  vyucujicich, aby
studenti pochopili dulezitost dobre

napsaného technického popisu a pouZili
naucené dovednosti na vytvoreni hry
podle zadani,

. predstavit novy koncept ,Light OOP“
v okamziku pfidavani novych hernich
mechanisml ve hfe. To umozni zastavit
vyvoj projektu, pokud se vyucujici
rozhodne pokryt jen danou podmnozinu
,Light O0oP“ kvl specifickym
podminkam.

Jak zdlraznuji nékteré vystupy PR2, hlavnim
cilem by mélo byt zaclenéni ucebnich a

Projekty se budou vytvaret na zakladé principu
uceni se konanim. Snahou bude minimalizace




vyukovych Uloh do podnétnych a zabavnych
aktivit, které budou mit pozitivni dopad na vyssi
zdjem a vysSi miru Uspésného dokonceni
predmétd  tykajicich se algoritmizace a
programovani. Tim by mélo dojit ke zvySeni
zajmu stfedoskolakll o programovani obecné a v
koneéném dlsledku by to mélo vést lepsimu
pochopeni konceptll programovani a OOP. V
takovém pfipadé by studenti nebyli ,ztraceni”,
pfi  konfrontaci s univerzitnimi  ucebnimi
osnovami.

vysvétlovani teorie, podpora zkoumani a posileni
praktickych a tvorivych aspektd uéeni.

Prace ve skupinach povzbuzuje studenty, ktefi
mohou z pocatku mit problémy. PFi vyvoji
nového projektu ve skupiné, se mohou pouZit
agilni metody vyvoje i vyucovani.

Pfed implementaci se wvyuCujici muzZe
rozhodnout provést analytickou a navrhovou fazi
projektu. To umozni wvyuzit védomosti a
dovednosti student(l ziskané v rdmci dosavadni
vyuky pfi zapojeni student( do tvorby projektu.
Studenti mohou byt pozadani, aby:

° pracovali s informacnimi zdroji s cilem
najit spravou hru,
o formulovali pravidla hry, respektive

poZadavky na jejich uplatnéni (pisemnou
¢i ustni formou),

. pfipravili multimedialni
(obrazky/zvuky).

obsah

Celkovym cilem PR2 bylo najit vhodné inovativni
napady a pristupy k u€eni a vyuce, které by tyto
problémy vyresily. Jak bylo uvedeno v
predchozich  kapitolach, existuje  nékolik
vybranych osvédcenych postupl, které by se
mohly pouzit na zlepseni vysledk( vzdélavani
v dobé stfedoskolského studia.

le ale dulezité také zminit, Ze vysledkem
prepracovani ucebnich osnov by meélo byt
zavedeni témat OOP a stanoveni cild pfi
dosahovani vysledk( vzdélavani souvisejicich s
OO0P.

Dulezity je také vybér vhodného typu hodnoceni:
(online) dotazniky jsou jedinou akceptovanou
metodou na hodnoceni spokojenosti,
uzitecnosti, zajmu, angaZovanosti a
zjednoduseni konceptd vyuky programovani a
OOP u studentl, které budou definované na
stfedoskolské a nikoliv na univerzitni drovni.

Se zaméfenim na princip uéeni se konanim jsme
se snazili minimalizovat akvizi¢ni typy Cinnosti a
posilit bddavou ¢ast. Projekty budou postavené
tak, aby umoznovaly jednoduché rozsiteni, aby
motivovani studenti byli schopni pracovat na
projektech samostatné.

Na ovéreni navrhovanych ucebnich osnov bude
pro kazdy projekt pripraven ucebni plan.
Nasledné porovname analytické vystupy novych
projektd vyuzivajicich , Light OOP“ s analytickymi
vystupy ucebniho planu vytvofeného pro
projekt, ktery byl vypracovany v minulosti a je uz
nasazeny v praxi na Slovensku (kromé jinych skol
ho na Slovensku vyuzZivd i partner projektu
Obchodna akadémia PovaZska Bystrica) a v
Ceské republice (vyuiivd ho partner projektu
Gymnazium, Pardubice, Dasicka 1083). Pozitivni
ohlasy na tento ovéreny projekt byly zverejnény
v PR2, a proto predpokladame, Ze pfi dodrZeni
stejnych osvédéenych principl a postupl
pfeneseme pozitivni pfijeti navrhovaného
ucebniho planu.

Vyuzitim tymové prace v Ulohach OOP budou mit
studenti moZnost podélit se o svoje védomosti a
rozsifit tak implementaci zadkladnych konceptl
programovani na ostatni studenty (peer-to-peer
uceni).

Vysledkem tohoto projektu bude soubor
material(l, které poskytnou vysoce motivovanym

Pfi navrhovani projektl, které zde byly
predstaveny a které jsou zaloZeny na hrach jsme
pamatovali na vyuZiti rGznych technik, jako je
napfiklad EduScrum. Z tohoto dlivodu ma kazdy
projekt vlastni ulozisté ve formé GIT repozitare a
vyucujicim  jsou téz vysvétleny prislusné
naleZitosti. | kdyZz neni nutné wvyuZiti tohoto




studentdim s dobrymi vychozimi védomostmi
moznost rozsifit si je prostfednictvim rlznych
aktivit a uloh. Tento typ studentl by mohl
vyrazné zlepsit vysledky celé vzdélavaci skupiny
tim, Ze se podéli o své védomosti a dovednosti
v okamziku, kdy k tomu dostane pfileZitost. Dalsi
mozny pfinos tohoto typu studentl pro né
samotné a skupinu je umoznit jim vést tymy.

pfistupu (vyucujici mohou stale pouzivat tradi¢ni
pfistup), povede pouZiti agilnich technik k vyuce:
. zdkladli pouziti verzovacich systéma.
Doporucujeme GIT jako nejpouzivanéjsi
verzovaci systém. Jeho pouziti usnadiuje
o sdileni zdrojovych kadu
o) vyvoj novych funkci
projekty bez dopadu
projektu (napfr. v podobé
samostatné vétve), coZ bude
motivovat ambicidzni studenty;

e tymové praci - kaidy student bude
zodpovédny za konkrétni aspekt hry, coz
povede k potrfebé efektivni komunikaci
mezi ¢leny;

o efektivni Fizeni casu (angl. time
management) - jednotlivé Casti projektu
budou muset byt dodané vcas, aby je
bylo mozné sloucit a pokracovat v dalsi
praci, avSak sprdvné pouzivani
verzovaciho systému a OOP otevird
mnoho moznosti, jak se vyporadat s
casovymi problémy, coZz miZe vést k
pozitivni motivaci studentl v naro¢nych
podminkach.

pro herni
na fazi

Zrealizujeme nékolik Skoleni vyucujicich, které
budou zahrnovat Uvod do verzovaciho systému
GIT, stejné tak jako vyuZiti principl agilniho
vyvoje softwaru ve vyucovani. Studenti si vytvori
projektové tymy s konkrétnimi ulohami, na
stand-upech si budou vyménovat napady,
zadavat cile, realizovat soutéZe, vytvaret
dokumentaci a dalsi artefakty a prezentovat své
feseni.

Bylo by vhodné podporovat pouziti vicero
raznych nastrojd a programovacich jazykd
v dfivéjsich roCnicich  studia. Koncepty
programovani by se mohly zjednodusit s
vyuzitim  vizualizaCnich  nastroji. Dokonce
nékteré staty uZ zavedly pouziti nékterych
nastroju, jako napriklad Logo nebo Scratch, které
jsou zajimavé pro zdkladni Skoly, ale nikoliv
stfedni Skoly. Proto by se mély pouzivat
pokrocilejsi ndstroje, které jsou urcené na
podporu OOP. Nastroje Alice a Greenfoot jsou
presné témi nastroji, které jsou v této oblasti
vyznamné.

PouzZivame prostfedi Greenfoot, které vyuZiva
programovaci jazyk Java. Java je v soucasnosti

velmi populdrni a v praxi velmi rozsiteny
programovaci jazyk.
Greenfoot navic obsahuje blokovy editor

zdrojového kddu pro jazyk Stride. Toto poskytuje
moznosti pro vyuCujici, ktefi budou chtit
pouzivat prezentované techniky v tomto
ucebnim planu se studenty mladsiho véku.

Greenfoot je velmi vizualni a od zacatku
umoznuje vytvofrit vizualizovany objekt, ktery je
»Zivy“ a se kterym mozno provadét interakce.
Proto je teoreticky Uvod minimalizovany a




studenti maji moZnost zacit pracovat hned od
zacatku.

Jak studenti uvedli, pfi vyuce programovani je
dllezité, aby vyucujici pouzivali nové a aktualni
ucebni materialy a kreativni vyucovaci metody.
Stejné tak je potfebnd dostupnost a flexibilita
ucitele pfti praci se studenty mimo vyucovani,
aby je motivoval a aby u nich vyvolal vétsi zajem
o predmét.

Na zadkladé prezentovanych principli budou
vytvofeny moderni u¢ebni osnovy pro vyucujici,
které budou zahrnovat témata ,Light OOP“,
které jsou zaloZené na projektové praci a
pouzivaji koncept object first. Vytvofi se nékolik
projektl zaloZenych na hrach, pficemz kazdy z
nich bude dostupny ve formé verzovaciho
systému - GIT repozitare. Pro kazdy projekt bude
vytvoreny ucebni projekt, ktery jej umozni ovérit
S Uz v praxi vyuZivanym a pozitivné pfijatym
pristupem.

Obsah a rozsah vzdéldvaciho programu se lisi v zavislosti od projektu hry, ktery se v ramci vyucovani
bude vyvijet. Podrobnou analyzu najdete v pfislusném vyukovém designu a v ptiloZzenych souborech
analyzy.




3. Projekty
V souvislosti s principy u¢ebnich osnov byly vytvofené dva herni projekty, které vhodnym zplsobem
vyuzivaji princip object-first a uceni se konanim. Navic jsme zpracovali projekt Bomberman, ktery byl
nosnym projektem narodniho projektu IT Akadémia, ktery se vyuziva v praxi na Slovensku. Tento
projekt jsme pouZili na ovéreni navrhovanych projekt(. Organizace vsech kapitol projektu je
nasledujici.

Popis projektu — zakladni popis hry se snimkem obrazovky hotové aplikace a souhrnnymi
pravidly hry. V popisu projektu je uvedené i spojeni s tématy , Light OOP“.

Odkaz na zdrojové kédy — zdrojové kddy jsou usporadany formou GIT [1] repozitdre. PouZitim
korektné zpravovaného repozitare vyucujici pfispiva k vyuziti moderniho pfistupu ve spravé
zdrojového kédu. Pouizili jsme verzovaci systém GIT jako systém spravy verzi, ktery
v poslednich letech patfi mezi nejpopuldrnéjsi [2]. PouzZiti verzovaciho systému GITu navic
umoznuje vyuZziti cloudovych sluzeb pro spravu repozitara jako GitHub [3] i GitLab [4], které
jsou k dispozici zdarma a poskytuji velké mnozstvi sluzeb pro podporu tymové spoluprace.
Kazdy repozitdr se fidi nasledujicimi zdsadami:

e Vétev na kapitolu — ulohy kazdé kapitoly z ucebnich osnov jsou vypracované ve
specifické vétvi. Hlavni vétev obsahuje jen inicializacni commit (potvrzeni) a slouceni
vétvi jednotlivych kapitol.

e Commit na tlohu —kazda uloha, ktera je zaméfena na tvorbu/zménu zdrojového kdédu
ma formu commitu. Popis commitu odpovida Cislu pfislusné ulohy.

Propojeni s navrhem vzdélavani (angl. learning design) — ucebni osnovy jsou vytvorené ve
formé navrhu vzdélavani. Navrh vzdélavani ndm umozZiuje definovat vysledky vzdélavani
(které pokryvaji potfebné kompetence identifikované v PR1 a PR2) a ty pak pfiradit ke
kapitolam (vSimnéte si propojeni na vétve pfislusSného GIT repozitare). Kapitoly jsou
usporadané do jednotek, které se skladaji z vyukové-vzdélavacich aktivit angl. TLA - Teaching
Learning Activities (dale TLA). VSimnéte si propojeni na commit v prislusSném GIT repozitari.
Pouziti ndvrhu vzdélavani umoziuje analyzovat rozdéleni ¢asu, coz pfimo souvisi s ovérovanim
deklarovaného principu uéeni se konanim. ProtoZe ndvrh vzdélavani byl zpracovany i pro jiz
zavedeny a v pedagogické praxi pouzivany projekt (Bomberman), umozniuje tento princip
identifikovat potencialni problémy v navrhu. Aby bylo mozné provést validaci, jsou ostatni
projekty usporadané do kapitol stejnym zplsobem.

Pokryti témat z , light OOP“.

Obsah a rozsah vzdélavaciho programu — prehled zatéze studenta v konkrétnim typu uceni,
jako i prehled prinosu témat k jednotlivym vysledkim vzdélavani.

Seznam projektl. Kazdy projekt obsahuje:

e  kratky popis,

e porovndni navrhu vzdélavani,

e seznam uloh.
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3.1. Bomberman

Bomberman je pomeérné znama hra pro vice hraca. Hra se odehrdva v aréné, ve které se nachazeji
hraci, stejné tak jako nékteré pevné prekazky. Hra¢ muzZe klast bomby, které po urcitém case
vybouchnou. Cilem hry je eliminovat soupefe pomoci bomb. Nékteré prekdzky v aréné se daji znicit
pomoci bomb. Po zniceni prekazky se ve hfe mize objevit ndhodny bonus, ktery napfriklad zvySuje
rychlost hrace nebo silu hraéovych bomb. Hra skonci v okamziku, kdy v ni zlstal jen jediny hrac, ktery
v takovém pripadé vyhrava. MliZe se stat, Ze ve hie nezlstal zadny hrac. V takovém ptipadé hra skonci
remizou.

Projekt Bomberman pokryva vétSinu témat , light OOP“. Zaméruje se na hlavni aspekty OOP, které jsou
uvedené v nize. Navic uvadi nékterd témata presahujici ramec ,light OOP”, jako je generovani a
pouzivani nahodnych hodnot s vyuzitim tfidy Random.

B Greenfoot: Bomberman - m] X

Scenario  Edit Controls Tools Help

> Act P Run U Reset Speed:

Obrazek 1: Prostredi Greenfoot s konecnym stavem projektu Bomberman

Zdrojové kédy jsou k dispozici na:
https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-bomberman

Projekt Bomberman je specificky tim, Ze obsahuje commity, které obsahuji praci, ktera se ma vykonat
mezi dvéma po sobé nasledujicimi Ulohami. Takovéto commity se popisuji pomoci zprdv ve tvaru "Code
X.Y", kde X je Cislo kapitoly a Y je Cislo pfechodného ukolu v ramci konkrétni kapitoly. V textu jsou tyto
commity oznacené terminem "prechodovy commit".

Navrh vzdélavani je dostupny na:
https://learning-design.eu/en/preview/70bcf65d805b0603f6claeab/details

3.1.1. Obsah arozsah vzdélavaciho programu
Celkova pracovni zatéz pro studenta je 49h 30min a je rozdélena nasledujicim zplsobem:
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Acquisition Discussion nvestigation Practice Production Assessment

(¥ 49h 30min

Obrazek 2: Pracovni zdtéZ studenta pri reseni projektu Bomberman

Konstruktivni smérovani projektu (angl. Constructive alignment) je sumarizované v ndsledujici tabulce:
Tabulka 1: Konstruktivni smérovdni projektu Bomberman

& The ability of creating {1 Analysing program

Assessment Q Understanding the basic N + Understanding the syntax Q Understanding the .
Topic principles of object-orien... own programs with the of the Java programming l...  basics of algorithmisation execution based on the
. . (25) use ... [10) (25] source co...
Formative Summative (20) (20)
Greenfoot 0 1] 20%
environment
Class definition 0 35 60% 20% 20%
Algorithm [} 20 10% 10% 60% 20%
Branching 0 20 10% 10% _ 10%
Variables and Q 5 10% 10% 10%
expressions
Association [} 10 60% 10% 10% 10% 10%
Inheritance [} 0 50% 30% 10% 10%

Loops 0 40 40% 10% 40% 10%

Lists 0 ) 50% 10% 30% 10%
Encapsulation 0 15 50% 30% 10% 10%
Polymorphism 0 15 50% 20% 10% 10% 10%

Randam numbers Q 20 30% 10% 50% 10%
0 180
Total 270% 340% 140% 340% 110%
180

Pro detailné&jsi plan je zapotiebi prejit na kapitolu 5.1.

3.1.2. Rozdéleni projektu
Projekt Bomberman je rozdéleny do 10 kapitol:
1. Uvod do Prostiedi GrEENTOOL ........ccvvieiieieieieieeeeeee ettt s st ss ettt sessseeeesesenenas 14
2. Algoritmus, ovladaci prvky aplikace, vytvareni metod..........cccoceeeeeiiiiicciiie e 15
V2 =Y AV =Y o T W \VAF= Lo - [a L1 a = Lol <IN 16
4. Proménné, vyrazy a pokroCilé ovIadani hracCll .........cceeeieieiiieciiiccecee e 18
5. SPOlUPrace 0bJEKEl @ TFId .....cccviiiiee et e et e e e e e e et e e are e e bae e eanas 20
(ST D= Yo [Tl s [o Ty d= Wer Y [T E (o] PSPPIt 21
7. Seznam @ for @aCh CYKIUS......ooi et et e et e e e e tre e e e eare e e e eanes 25
8. Soukromé metody @ CYKIUS WHIlE........ceeiiiiieieeecee e e 26
1S TR o1 1V 0o Vo T 11 o U PRSP PRPRN 29



10. NANOANEA CISIA oo 31

V projektu jsou aplikovani nasledujici témata z ,,light OOP“:

e tfidy, objekty, instance,

o metody, preddvani argumentl metod,
e konstruktory,

e atributy,

e zapouzdreni,

e dédic¢nost,

e abstraktni tridy,

e  Zivotny cyklus projektu.

1. Uvod do prostfedi Greenfoot
Tato kapitola se vénuje zakladnimu nastaveni projektu. Studenti se nauci nastavit rozméry a vzhled
prostiedi, vytvofit tfidu (jako podtfidu tfidy Actor), vytvorit jeji instanci, poslat ji zprdvu a sledovat jeji
vnitfni stav.

Commit 84de89768134d119dbe94017fe477152¢c4307b61

1.1. Identifikovdni objektt
Identifikujte predméty ve svém okoli a uvedte jejich vlastnosti a Cinnosti, které mohou vykonavat.
Dokazete identifikovat objekty, které nemaji zZadné vlastnosti? Dokazete identifikovat objekty, které
nedokdazou ni¢ délat? Dokazete identifikovat nehmotné objekty (takové, kterych se nemizeme fyzicky
dotknout)?

1.2. Ovéreni hierarchie objekt(
Na nasledujicim obrdzku je zndzornéna hierarchie tfid Square a Rectangle. Je to spravna hierarchie?

Square < Rectangle
side length side B length

1.3. Vytvoreni jednoduché hierarchie
Vytvofrte hierarchii tfid pro:

a) dopravni prostredky,
b) zvirata
c) Ccasti pocitace.

Uvedte vlastnosti, které definuje kazda tfida. Které tfidy jsou v navrhu nehmotné, tedy se jich
nemuzZeme dotknout? Takovym tfidam budeme v budoucnu fikat abstraktni.

1.4. Vytvoreni policka
V grafickém editoru vytvorte policko, které bude graficky znazorfiovat bunku svéta. Vyberte ¢tvercové
zobrazeni, idedlné 60x60 bodu. Importujte nebo uloZte obrazek do adresare projektu v adresariimages
(obrazky). Nastavte obrazek jako obrazek svéta. To provedeme pravym kliknutim tlacitka mysi na
MyWorld a volbou , nastavit obrdzek”. VVSimnéte si, Ze tfida MyWorld dostala v diagramu tfid malou
ikonu, ktera predstavuje jeji grafickou podobu.

Commit Seeecea8bbff323caab71d0a25068d596891d447
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1.5. Vytvoreni svéta a hrdce
Upravte konstruktor tfidy MyWorld tak, aby vytvofil svét s 25x15 burikami, pficemz kazda bunka bude
mit velikost 60x60 bod(. Jakym zpUsobem by bylo potfebné upravit obrazek, aby svét vypadal jako
Sachovnice (tj. se stfidanim rdznych barevnych policek)?

Commit 86da438686edad7900e8e11159591749209d346

Dale vytvorte tfidu Player (hrac). To se provede pravym kliknutim tlacitkem mysi na tfidu Actor a
volbou ,,novd podtrida“. Podtfidu nazvéte Player a vyberte ji obrazek z knihovny. Opét si vSimnéte
malé ikony u tfidy Player podobné jako u tfidy MyWorld. Pro vytvoreni instance tfidy Player kliknéte
pravym tlac¢itkem mysi na tfidu Player, vyberte ,new Player” a presunte ikonu s hra¢em na pozadi
svéta. Instanci umistite kliknutim na levé tlacitko mysi. Vnitfni stav instance zobrazite tim, Ze na ni
kliknete pravym tlacitkem mysi a vyberete ,prohliZet”.

Prechodovy commit: 316e48b29455649483c53080c6f5d49d74cf09c3

1.6. Prozkoumdni stavu hrdce
Uchopte vytvorenou instanci tfidy Player mysi a presunte ji na jiné misto ve svété. Sledujte aktualni
nahled jejiho vnitiniho stavu. Co vidite? Vytvorte dalsi instanci tfidy Player a zobrazte také jeji vnitini
stav. Opét jednu z téchto dvou instanci presurite mysi. Ktery vnitfni stav se zménil?

1.7. Interakce s hraci
Zavolejte rdzné metody poskytované prostfedim Greenfoot nad riznymi instancemi tfidy Player. To
provedete tak, Ze na instanci kliknete pravym tlacitkem mysi vyberete ,,zdédéno z Actor” a poté napfr.
metodu ,,void move(int)“ Po vyzvé zadate celé Cislo. Sledujte, jak se zméni vnitini stav instance.

2. Algoritmus, ovladaci prvky aplikace, vytvareni metod
Tato kapitola se zabyva vytvarenim vefrejnych metod, které pohybuji s hra¢em ve svéte. Pfedstavuje
téz nastroje prostredi Greenfoot, které fidi vykondvani scénare.

2.1. Zapis jednoduchého algoritmu
Napiste si postup, jak se pFipravuje kava, jak se cestuje do Skoly a jak se vafi obéd.

2.2. Zapis vSeobecnéjsiho algoritmu
Vytvorte vSseobecny algoritmus prFipravy horkého ndpoje. Rozmyslete si, jaké musi byt vstupy takového
algoritmu, aby byl vSeobecny.

2.3. Zkoumani instance tridy
Prozkoumejte metody instance tfidy Player. To provedete kliknutim na tfidu pravym tlacitkem mysi a
volbou otevfit editor. Co jste zjistili? Analogicky k metodé act() pfidejte metodu makeLongStep().

Pfechodovy commit: 13b7ccal040b3e1783a8819552d904205f732817

2.4. Implementace metody
Do téla metody makelLongStep() pridejte takovy prikaz, resp. pfikazy, aby se instance tfidy Player
posunula o dvé burky v aktudlnim sméru. Potom vytvorte vice instanci tfidy Player a na kazdé z nich
zavolejte tuto metodu. Chovaji se instance tfidy Player o¢ekdavanym zplsobem?

Commit e678e104ec9b3bac®cc52a11f0a897548cdb5e82

2.5. Priddni dokumentace
Pridejte dokumentacéni komentar pro metodu makelLongStep().

Commit 5c04e53c250331bdbf98a01d0c97c72248618c79
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2.6. Priddni dalsi dokumentace
Upravte dokumentacéni komentar tfidy Player. Konkrétné pfidejte verzi tfidy a jejiho autora.

Commit 943aedd847dd93796f5a63af824e0556145b208f

2.7. Precteni dokumentace
Prozkoumejte okno dokumentace.

2.8. Priddni akce hrdace
Upravte télo metody act() ve tfidé Player tak, aby se zavolala metoda makeLongStep().

Commit 24fca7f99c940830674d9ee51c28988119a18d83

2.9. Prozkoumdni ovlddacich prvk( aplikace
Vyzkousejte si tlacitka na ovladani aplikace. Vytvorte vicero instanci tfidy Player. Kliknéte na tlacitko
,Krok"”. Co se stane? Kliknéte na tlacitko , Spustit“. Co se stane? Po prvnim kliknuti na tlacitko ,Spustit”
kliknéte na tlacitko ,Pauza“, Co se stane? Jaky vliv ma posuvnik ,,Rychlost” na chovani metody act() po
kliknuti na tlacitko ,Spustit“? Vyzkousejte i tlacitko , Reset”.

2.10.  Priddni dalsi akce hrdce
Do tfidy Player pridejte metodu walkSquare(), kterda bude vykondavat pohyb instanci tfidy Player do
Ctverce. Svoji metodu zdokumentujte. Na pohyb a otaceni pouzijte pfislusné metody ze zakladni tfidy
Actor. Upravte metodu act() tak, aby se instance tfidy Actor pfi jejim volani pohybovala do ctverce.
Potom ovéfte své fesSeni spusténim aplikace.

Commit 4721bRe7cceaa883d242d0011485cb9alcald742

3. Vétveni a ovladani hrace
Tato kapitola seznamuje s vétvenim ve formé if-else pfikazu a switch pfikazu. Vétveni se vyuziva
napriklad pfi detekci hran svéta a kolizi se zdmi, coZ jsou nové objekty pridané v rdmci této kapitoly.

Nasledujici prechodovy commit ukazuje Upravu metody act() tak, aby se instance tfidy Player
pohybovala o jedno pole a otodila pfi kontaktu s hranou svéta.

Pfechodovy commit: cd358b49452e8fb3342aba®73651fa969a56b275

3.1. Pohyb hrace
Upravte kéd metody act() ve tfidé Player tak, aby se hra¢ pohyboval jen po stisku klavesy M.
Ponechejte kdéd odpovédny za otoceni hrace, kdyz se dostane na okraj svéta, ale myslete na jeho
umisténi. V jaké situaci se mUze vykonat otoceni hrace?

Commit 9d254e0bf2a4c49bd82fd15858d7a3104ab201c7

3.2. Sledovani stavu hrdce
Vytvorte instanci tfidy Player a umistéte ji do stfedu hraci plochy. Oteviete okno s vnitfnim stavem
instance a umistéte ho tak, aby bylo viditelné v pribéhu spusténi aplikace. Potom spustte aplikaci a
pozorujte, jak se méni hodnoty atributll x a y ve tfidé Player. Jak by se tyto hodnoty ménily pti pohybu
nahoru, doll, doleva a doprava? U metody setRotation() pouzijte riizné hodnoty (0, 90, 180, 270).
Metodu isAtEdge() zkuste nahradit metodami getX() a getY().

Pfechodovy commit: £28065cf775055bdd9fc41757af31b818fb76552

3.3. Pridani detekce okraje svéta
Do téla metody act() pridejte kdéd na spravné otoceni hrace po dosahnuti spodniho a levého okraje
svéta.

16


https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-bomberman/commit/943aedd847dd93796f5a63af824e0556f45b208f
https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-bomberman/commit/24fca7f90c940830674d9ee51c28988119a18d83
https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-bomberman/commit/4721b0e7cceaa883d242d0011485cb9a0ca1d742
https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-bomberman/commit/cd358b49452e8fb3342aba073651fa969a56b275
https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-bomberman/commit/9d254e0bf2a4c49bd82fd15858d7a3104ab201c7
https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-bomberman/commit/f28065cf775055bdd9fc41757af31b818fb76552

Commit 1dba@8bd12adbf8288087c1957192f8d58745b6e

3.4. Priddni prekdzek
Vytvorte dvé nové tfidy jako podtfidy tfidy Actor. Prvni tfidou bude tfida BrickWall (dale zed) a druhou
tfidou bude tfida Wall (sténa). V grafickém editoru ptipravte vhodné obrazky s rozméry 60x60 bodu.
Potom tyto obrazky pfifadte k nové vytvorenym tfidam.

Commit ce@c50360a562e2a58592ca68b8a2ac83aa98c10

3.5. Sledovdni pohybu hrdce
Vytvofrte Ctyfiinstance tfidy BrickWall a jednu instanci tfidy Player, jako je zndzornéno na obrazku nize.
Zkuste odhadnout, jak se bude hra¢ pohybovat. Spustte aplikaci. Porovnejte Vas odhad tim, co

pozorujete.

3.6. Pridani detekce kolize s prekdzkou
Do metody act() tfidy Player pfidejte kdd, aby se zabezpecilo, Ze se hra¢ oto¢i o 90° proti sméru
hodinovych rucicek, v momenté kdyz vstoupi do buriky, ktera obsahuje instanci tridy Wall.

Commit 8dd56c9f4ebblece@037effladf8alefc6425048

V nasledujicim pfechodovém commitu je upraveno chovani tfidy Player. Je vyuZito Uplné vétveni a
pfidana dalsi podminka. Rozmyslete si, jak se zachova instance tfidy Player, pokud vstoupi do buriky,
ktera obsahuje instanci tfidy BrickWall.

Prechodovy commit: 61415cb24c76a38280e3d82a9a5cf5104d72c5e9

3.7. Predviddni pohybu hrace
Predvidejte, jak se bude pohybovat instance tfidy Player. Souhlasi vysledek s vasi predikci?

3.8. Pozorovani detekce okraju
Umistéte jednu instanci tfidy Player do rohu svéta. Predvidejte, jako se bude tato instance pohybovat
po spusténi aplikace. Souhlasi vysledek s vasi predikci?

3.9. Dokonceni reseni kolizi se prekdzkou
Doplrite kaskddu podminek tak, aby se dotyk s instanci tfidy BrickWall a tfidy Wall kontroloval jen
pokud se hrac¢ nenachazi na okraji svéta. Nejdrive implementujte kontrolu s instanci tfidy BrickWall.

Commit 6f1laf5aecda75e6b9a0198b3ee@1f22ccadadls8?2
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3.10. Automaticky pohyb hrace
Vytvorte metodu na automaticky presun instance tridy Player. Veskery kdd z metody act() preneste
do nové metody. Identifikdtor, resp. nazev metody zvolte napfiklad moveAutomatically().

Commit 52¢3706bf61f43e9db82835a5d09274fdfflefc?

3.11.  Pohyb hrdce pomoci Sipek
Vytvoite metodu moveUsingArrows() ve tfidé Player. Naprogramujte tuto metodu tak, aby se hrac
pohyboval jen v okamziku, kdy je stisknuta Sipka. Bude se pohybovat v sméru stisknuté Sipky. Dbejte
na to, aby byl kéd efektivni. Toto metodu zavolejte v metodé act().

Commit 97e02be7423c9dalead66547c944b9d58a26fa60

3.12.  Prfipraveni obrdzku
Pripravte pro hrace Ctyfi obrazky, které se pouziji pfi pohybu hrace nahoru, dolu, vlevo a vpravo.
Rozméry obrazk( nesmi presahnout rozméry buriky, v nasem pripadé 60x60 bodu. Pripravené obrazky
umistéte do adresare images.

Commit 08df8b3d3224ddead2c54859b3734e5de6455acf

3.13.  Pouziti obrdazki
Vytvoite metodu updatelmage(), kterd zméni obrazek hrace podle jeho aktualni rotace. Do téla
metody act() pridejte volani této metody. Nasledujici commit ukazuje mozZnost vyuZiti prikazu switch
pfi vétveni, jako alternativu if-else.

Commit c564efObf67120d3b846b0014a5dd1e24c779dec

3.14.  Spusténi aplikace
Spustte aplikaci. VSimnéte si, Ze obrazky se prizpUsobuji, ale otaéi se podle toho, jak se otaéi hrac.
Vyfreste tento problém.

Commit 81f3be530f0acd454bbel1a0215357628086d547¢

3.15.  PouZiti vice hracu
Vytvorte vice hrach a zkuste ovladat je pomoci klavesnice. Co pozorujete?

4. Proménné, vyrazy a pokrocilé ovladani hracud
Tato kapitola se zabyva zavedenim proménnych ve formé atributd tiid a parametr(i metod. Studenti
budou pouzivat atributy na ovladani rychlosti hrace, stejné jako na nastaveni konkrétnich klaves,
kterymi se bude ovladat pohyb hrace. To umozni, aby hra méla vice hracd a kazdy z nich se ovladal
jinymi klavesami.

4.1. Hleddni rozdilu
Jaky je rozdil mezi nasledujicimi algoritmy?

1. inta;

boolean c;

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

2. inta;
boolean c;
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if(a > 0){c = true;}
else {c = false;}

4.2. Zapis jednoduchych vyrazu
Napiste vyraz s vyuzitim logickych a relacnich operator(, ktery vyjadfi, Ze proménna typu int ma
hodnotu naleZici do nasledujicich intervald: (—10,10), (5,142), (—11,3), nebo (1,125).

4.3. Vyhodnocovani vyrazii
Vyberte hodnoty proménnych x a y a doplrite je do vyrazl. Jaké budou hodnoty proménnych bl a b2
v obou prikladech (1 a 2)?

1. intxvy;

boolean bl =x>0&&y==1;
booleanb2=x<=0 || y<=0;

2. intx,y;

boolean b1 = (x > 0) && (y == 1);
boolean b2 = (x <=0) || (y <= 0);

Pfechodovy commit: 775935e5d09d4db8b5b41ea27d35b08595cfbdb3b

Predchozi prechodovy commit upravuje tfidu Player. Pridava do ni atributy typu String (fetézec)
upKey, downKey, rightKey a leftKey. To budou kldvesy, které budou slouzZit k ovladani pohybu instance
tridy Player. Slovo private znamen3, Ze atributy budou dostupné jen v ramci tfidy Player. V ramci této
tfidy se k atributdim bude pfistupovat pres slovo this (tzn. instance této tfidy), tedy this.upKey,
this.downKey, this.rightKey a this.leftKkey Ddle je upravena metoda moveUsingArrows() tim
zplUsobem, Ze klavesa “left” je nahrazena atributem this.leftKey. Podobné jsou nahrazeny ostatni
klavesy. Klavesy k ovladani pohybu dané instance je tfeba zadat pfi jejim vytvareni. K tomu je treba
vytvofit konstruktor. To je specidlni metoda pro vytvoreni instance dané tfidy, kterd se provede pfi
jejim vytvareni. Konstruktor ma opét Ctyfi parametry - upKey, downKey, rightKey a leftKey. Uvnitf
konstruktoru je tfeba rozlisit mezi leftKey a this.leftKey. Prvni je parametr konstruktoru a druhy atribut
instance dané tfidy. Konstruktor neni v rdmci tfidy povinny. Pokud jej neimplementujeme, bude pouZit
vychozi s prazdnym kédem.

4.4. Testovdni konstruktoru
Otestujte konstruktor a upravenou metodu na ovladani pohybu hrace vloZzenim dvou instanci tfidy
Player do svéta. Pro kazdou instanci je nové v dialogovém okné nutné nastavit rlizné klavesy na
ovladani jejiho pohybu. Otestujte, zda se vloZeni hraci daji ovladat nezavisle.

4.5. Prejmenovdni tridy
Pfejmenujte tfidu MyWorld na Arena. Uvédomte si, Ze nazev konstruktoru musi byt shodny s nazvem
tridy. Vyzkousejte si, jak se zachova prostredi Greenfoot, pokud tomu tak nebude.

Commit 7f85beab06e71344e376ab7519be3082fecRee7c

G

Doposud bylo nutné vidy manudlné pfidavat instance dané tfidy, které po kliknuti na tlacitko ,Reset
zmizely. To je z dlivodu, Ze ve tfidé Arena nejsou instance vytvorené v konstruktoru. V nasledujicim
pfechodovém commitu je vytvoren atribut tfidy Arena playerl typu Player. Tim Ze je private, je
dostupny jen v rdmci tfidy Arena. Pomoci new je pak vytvoren a pomoci metod addObject je umistén
na zadanou pozici. Dodejme, Ze slovo new spousti konstruktor dané tridy.
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Pfechodovy commit: d816af6e4f043848d4ef16ac96c80134354d974b

4.6. Priddni dalsiho hrace
Pridejte do svéta dalsiho hrace, napfriklad pomoci referencniho atributu player2, ktery bude ovladany
klavesami w - nahoru, s - dolu, d - vpravo a a - vlevo. Umistéte hrace na souradnice [24,14]. Po pridani
otestujte jeho ovladani.

Commit b69a021684f702ef963c6adfav8bd8eecc7fd61f

4.7. Referencni atributy
Rozmyslete si, co by se stalo, pokud bychom po vytvofeni obou hrach vykonali pfifazeni
this.playerl = this.player2;? Byl by to problém?

4.8. Rozsifeni tfidy hrdce
Rozsirte tfidu Player o dalsi atribut typu int, ktery bude predstavovat délku kroku hrace. Zde jsou

pouzity dva konstruktory liSici se poctem parametri. Jednd se o tzv. pretizeny konstruktor. VZdy se
pouZzije ten, kde je stejny pocet parametr(.

Commit 6b4c1680a7ealb4a690d1671869436ca8e5a27ce

4.9. Integrovdni délky kroku
Upravte metodu moveUsingKeys() tak, aby respektovala novy atribut délky kroku. Vytvorte novou
instanci tfidy Player a otestujte funkénost programu.

Commit £6bc391828f6b3208a58d28a9d89b5a7d75eb003

4.10. Umoznéni hracum pohybovat se rtiznou rychlosti

Vasim ukolem je zabezpecit, aby se hrac pohyboval po jednom policku, ale riznou rychlosti. Kazdy hracé
muUZe mit jinou rychlost. Napovédou pro feSeni je moznost naprogramovat ridzné rychlosti pohybu
napriklad tak, Ze se hra¢ nebude pohybovat pfi kazdém stisknuti kldvesy (detekce se vykonava v
metodé act(), takze kdyZ podrzite kldvesu, zjistite jeho stisknuti pfi kazdém vykonani), ale jen pfi
kazdém N-tém stisknuti. Cim vétsi je N, tim mensi bude rychlost hrace. Jakym zp(isobem zadate N? Kde
ho ulozite? Jak zjistite, kolik stisknuti kldvesy se uz provedlo? (Napovéda: je potiebné pocitadlo —
atribut counter a atribut rychlost - speed).

Commit 395bc78a6d243dcd1f471c385e6d010718ccbed4

5. Spoluprace objektl a trid
Hlavnim cilem této kapitoly je spoluprace objekt(. V této kapitole studenti do projektu ptidaji interakci
mezi objekty v aréné - napfiklad zabezpedi, aby hra¢ nemohl prechdazet pres stény a zdi. Navic v této
kapitole studenti do projektu pfidaji objekt bomby - jednu z hlavnich ¢asti hry Bomberman.

Prechodovy commit: 2a23230234d7709456beaf7eclcc3f1c3150fc108

5.1. Priddni kddu pro vertikdIni pohyb
Analogicky na zdkladé posledniho pfechodového commitu z posledni kapitoly pfidejte kéd pro smér
nahoru a dolu (zménite hodnotu lokalni proménné y).

Commit 369070027d0d2eec7e045181e35a3705a9dda367

LokdIni proménné budou dilezité jako parametry metody canEnter() pfipravené v nasledujicim
prechodovém commitu.

Prechodovy commit: 3c¢80533a5a872785cbbd29c3cflad4c57f098611
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5.2. Ovéreni moznosti pohybu
Upravte metodu, ktera zabezpecuje pohyb hrace (moveUsingArrows) tak, aby se pfed zménou polohy
hrace ovérila moznost vstupu do cilové buriky.

Commit 4edb51253991482el1ca431fcb158fefa2eac9de2

V nasledujicim prechodovém commitu je vytvofena metoda canEnter().

Pfechodovy commit: 59d511f7170e1c56c97294c65ffbecd32665879d

5.3. Zohlednéni zdi
Upravte metodu canEnter() tak, aby hrac reagoval i na zdi - instance tfidy BrickWall a nemohl pres né
prejit.

Commit a4757d9ccd7cbc8d5b0241515268519358e3f61

5.4. Priddni bomby
Vytvorte novou tfidu Bomb a navrhnéte jeji atributy, které budou reprezentovat silu vybuchu. Vytvorte
parametricky konstruktor a inicializujte atributy objektu.

Commit: 45fe4733e5ffeb58feedfe2bc9eld4af8322bod4

Nasledujici prechodovy commit priddva do tfidy Player klavesu pro umisténi bomby. Ddle ptidava
atribut pro silu umisténé bomby (instance tfidy Bomb) — bombPower. Je tedy nutnd i Uprava
konstruktoru.

Prechodovy commit: f014c7b3c13416f0f27ae4cbb4c27b039f23f944

5.5. Kontrola moznosti umisténi bomby
Pridejte do tfidy Player metodu canPlantBomb() s navratovou hodnotou typu boolean, ktera vrati
logickou hodnotu hovofici o tom, ¢i je mozné umistit bombu do buriky, ve které hrac pravé stoji. Bombu
je mozné umistit, pokud je stisknutd prislusna kladvesa a v burice se nenachdzi zZadna jind bomba.

Commit: ae731b4078f9e4dc19aca31f63badafe68010016

Nasledujici pfechodovy commit pridava do tfidy Bomb atributy casovac (timer) a vlastnik (owner).
Casovac reprezentuje dobu, za kterou dojde k vybuchu bomby. Je tedy nutné upravit konstruktor tfidy
Bomb. V metodé act() je upraveno chovani bomby. Po vyprseni casovace bomba vybuchne a zmizi ze
svéta. Ddle je upravena tfida Player. Je pfidan atribut bombCount, ktery reprezentuje pocet bomb,
které miZe instance tfidy Player pouZit. Pfi umisténi bomby se snizi o hodnotu 1. pfi explozi bomby se
zvysi o hodnotu 1. To zafidi metoda bombExploded().

Prechodovy commit: £c8486d412a7c621d2a1796979d110b3b9%a7167d

5.6. Pridani zvukovych efektt
Rozsifte hru tak, aby vybuch bomby doprovazel zvukovy efekt. Zvuk je mozné nahrat nebo stahnout z
internetu. Pfikaz na prehravani zvuku najdete v dokumentaci tfidy Greenfoot.

Commit: 99da644a58a204ebdde5fb2abab8476c94d73a7¢

6. Dédicnost a cyklus for
Tato kapitola se zabyva zakladnymi principy dédicnosti. Studenti vytvofi predka pro tfidy Wall a
BrickWall. Potom vytvofi testovaci arénu jako potomka tfidy Arena. Nakonec se tato ¢ast zaméfi na
cykly s pevnym poctem opakovani.
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6.1. Pridani tridy predka
Vytvorte tfidu Obstacle (prekazka). Ktera tfida je predkem tfidy Obstacle? Upravte hlavicky t¥id
BrickWall a Wall tak, aby byly potomky tfidy Obstacle.

Commit: bb77f8893773fec2853c9518fal1025cf2d6d24e2

6.2. Zjednoduseni testu obsazenosti
Po pridani predka Obstacle Ize jednodussim zplsobem testovat, zda hra¢ muze vstoupit do urcité
buriky. Ve své metodé getObjectsAt() vyzaduje svét jako tfeti parametr tfidu, kterou ma hledat na
dané bunce. ProtoZe BrickWall i Wall jsou Obstacle, je mozné s nimi zachazet jednotné. Upravte
metodu canEnter() ve tfidé Player tak, aby pouZivala jen jeden seznam prekazek — instance tfidy
Obstackle.

Commit: c3be615a5a3f5f9992f47068d9c5f6d335e52b93

Nasledujici pfechodovy commit ukazuje vytvoreni tfidy TestArena jako podtfidy tfidy Arena.

Prechodovy commit: ba2f48e3a8f38503342d26e9dbaebe3a68fle2ae

6.3.  Uprava tfidy Arena
Upravte tfidu Arena tak, aby jeji konstruktor obsahoval dva parametry reprezentujici Sitku a vysku.
Upravte volani konstruktoru predka ve tfidé Arena tak, aby pfebiral tyto parametry. VSimnéte si, Ze
Arena nemuUZe byt automaticky vytvorfena v prostiedi Greenfoot, protoZe potrebuje parametry pro
konstruktor. Odstrante z tohoto konstruktoru kdd odpovédny za vytvareni a umisténi hracl do arény.
O to se postaraji podtridy. Z tfidy Arena mUzZete také odstranit deklaraci atribut( typu Player.

Commit: 94771b971810269d4025491d9160ad37da8636b7

6.4. Oprava tridy TestArena
Upravte konstruktor tridy TestArena tak, aby vytvofil prazdnou arénu s velikosti 7x7 bod(. Na ovéreni
vytvorte instanci tfidy TestArena. To provedete tak, Ze z kontextového menu tfidy ,, TestArena” vyberte
pravym tlacitkem mysi polozku ,new TestArena()“.

Commit: 1a27ff1e964c1a2+5820d14b65bc7850562acdal

6.5. Pridani informace na rozmér
Pridejte metodu showDimensions() do tfidy TestArena, ktera vypiSe rozméry arény na obrazovku.

Commit: 49¢3931d68f1d3al18df0a7207a2802b90ef54e5

6.6. Pridani dalsi informace na rozmeér
Do tfidy Player pfidejte metodu showDimensions(), kterad zobrazi rozméry arény, pokud se instance
tfidy Player nachazi v testovaci aréné — tfidé TestArena. PouZijte metodu showDimensions() tfidy
TestArena.

Commit: c5b1e10011483e325271b3a2b101cfbf369f1f44

6.7. Pridani stén do testovaci arény
Upravte konstruktor tfidy TestArena tak, aby vytvofil arénu s rozméry 7x7 bod(, kde stény jsou
rozloZzené nasledujicim zplsobem:
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Pfipomenme si, Ze na vloZeni instance tfidy Actor do svéta (tj. do potomkl tfidy World a v nasem
pripadé tfidy Arena) mizZzeme pouzit metodu addObject() tfidy World, kterd ma tti parametry:

e objekt, ktery se ma vlozit a je potomkem tridy Actor
e x-ova soufadnice buriky, kterd se ma vloZit (tj. index sloupce Cislovany od 0),
e y-ova souradnice buriky, kterd se ma vlozit (tj. index radku cislovany od 0).

Pozice [0;0] ve svéte je vlevo nahofte. Jelikoz chceme pridat pét instanci tfidy Wall najednou, pouzijeme
cyklus for, ktery zopakuje v nasem pripadé prikazy uvnitf bloku pro vsechna i=1,2,3,4,5. Pfipomerme,
Ze super je volani konstruktoru nadrazené tfidy, v nasem pripadé tfidy World. Super musi byt
v konstruktoru na prvnim misté.

Commit: 2edebe2d623173c4a542a80458e98daf9c043173

6.8. Pridani dalSich stén
Upravte konstruktor tfidy TestArena tak, aby byly buriky rozlozené podle nasledujiciho obrazku.

Commit: a9f8claf@fbOce2f15ab4267107bdd87f6a76a73

6.9. Zamysleni se nad tim, jak zndzornit vice sten
Zamysleme se nad tim, kolik informaci potfebujeme na to, abychom mobhli vytvofit libovolny fadek po
sobé jdoucich stén.

6.10.  Priddni metody na vytvoreni radku stén
Vytvoite metodu createRowOfWalls() ve tfidé Arena, ktera bude mit t¥i parametry:

e  tadek (horni radek ma index 0), na kterém se maji zacit vytvaret steny,
e sloupce (levy sloupec ma index 0), od kterého se maji zacit vytvaret steny,
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e  (islo vyjadtuijici, kolik po sobé jdoucich stén se ma vytvorit.
Metoda nema Zadnou navratovou hodnotu (v tomto pripadé pouzivame klicové slovo void).

Commit: b155b177619e41170ac7759f8d43ebf748a5da6b

6.11.  PouZiti nové metody
Upravte kdd v konstruktoru tfidy TestArena tak, aby pouzival metodu createRowOfWalls() z predka —
tfidy Arena.

Commit: 91d8888d11fa710cOc2f7eb8abelc9da32139a66

6.12.  Zmeéna rozmisténi stén
Upravte konstruktor tfidy TestArena tak, aby vytvofil arénu zndzornénou na obrazku nize. Na tento
ucel upravte metodu createRowOfWalls() tak, aby obsahovala ¢tvrty parametr definujici rozestupy
mezi sténami.

Commit: 9f6bd3b3187fb8558b68a58ff7b4a3a56f8ble82

6.13.  Zamysleni se nad tim, jak zndzornit obdélnik stén
Zamysleme se nad tim, kolik informaci a jaké informace potfebujeme na to, abychom mobhli vytvofit
stény v obdélnikovém usporadani, u kterého bude mozné urcit pocatecni bod a pro které bude mozné
nastavit vzdalenosti mezi sténami v fadcich a sloupcich.

6.14.  Pridani metody vytvdrejici obdélnik stén
Ve tridé Arena vytvoite metodu createRectangleOfWalls(), ktera bude mit nasledujici parametry:

e tadek (horni radek ma index 0), od kterého se maji zacit vytvaret stény,

e sloupec (levy sloupec ma index 0), od kterého se maji zacit vytvaret stény,
e pocet radka, které se maji vytvorit,

e pocet po sobé jdoucich stén, které se maji vytvofrit v radku,

e pocet prazdnych bunék (fadkd) mezi radky,

e pocet prazdnych bunék mezi sténami v radku.

Metoda nema Zadnou navratovou hodnotu.

Commit: 4abb74dc@00ce5f91cO5b24eedlbace3blefc395

6.15.  PouZiti nové metody
Upravte konstruktor tfidy TestArena tak, aby pouZival metodu createRectangleOfWalls() na vytvoreni
arény podle Ulohy 6.14.
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Commit: 69e31efd4dd9c3a4d44925b0ad6eac4f693523dd

6.16.  Testovani arény
Vytvorte v aréné nékolik stén a pridejte dva hrace. Otestujte funkénost hry, tj. ¢i hraci nevstoupi do
buriky s instanci tfidy BrickWall nebo Wall.

7. Seznam a for each cyklus
Tato kapitola se podrobnéji zaméfi na seznamy, které se pouZiji na sledovani danych objekt( v aréné.
TéZ predstavi zakladni metody pro praci se seznamy (vytvoreni, pfidani prvku, odstranéni prvku,
pfistup k prvku) a téz vysvétli, jakym zplsobem pouzivat cyklus for each na jednoduchy pfistup ke viem
prvkim seznamu.

7.1. Ovéreni ukonceni hry
Vytvorte ve tfidé Arena bezparametrickou metodu isGameEnded(), ktera zjisti, zda hra skoncila (zUstal
jen jeden nebo zadny hrac), a ve formé navratové hodnoty typu boolean oznami, ¢i se tak stalo. Zatim
predpoklddame, ze konec hry nikdy nenastane.

Commit: 4c26e33af12085e947b1271148b012934520ad9d

7.2. Ukonceni hry
Pridejte metodu act() do tfidy Arena. V této metodé zkontrolujte, ¢i hra skoncila (pomoci metody
isGameEnded()) a pokud se tomu tak stalo, tak ukoncete hru. Pokud chcete zastavit prostredi
Greenfoot, poutzijte pfikaz Greenfoot.stop().

Commit: b58443ab6fe8137801a7b2168cdc9935433el5fe

7.3. Priddni seznamu hrdacd
Pridejte atribut listOfPlayers typu LinkedList<Player> do tfidy Arena. Nezapomeiite, Ze musite
importovat balik s tfidou LinkedList. Inicializujte atribut v konstruktoru tfidy Arena.

Commit: e48d151c44b93fed44a56ad8af3b41d4c21e10432

7.4. Registrace hracu
Do tfidy Arena pridejte metodu registerPlayer(), kterd bude mit jeden parametr typu Player a vioZi ho
na konec seznamu listOfPlayers pomoci metody add(). Upravte potomky tfidy Arena tak, aby
zaregistrovali hrace v predkovi (Arena) v okamziku, kdyzZ je hrac vloZeny do svéta na spravné misto.

Commit: 1166513ff7bfd7d5415715365103821ea@c4691e

7.5. Odregistrovani a odstranéni hrdce
Do tfidy Arena pridejte funkci unregisterAndRemovePlayer(), ktera bude mit jeden parametr typu
Player. Metoda odstrani hrace ze seznamu hracd a potom ho odstrani ze svéta.

Commit: f7dadce®Pade4d12982a0bce2b68e358f448f01b

7.6. Korektni ukonceni hry
Implementujte télo metody isGameEnded() tak, aby metoda vratila true, pokud ve hie zlstane jeden
hrac nebo pokud uz Zzadny hrac¢ nezlistane. PouZijte vhodné metody seznamu.

Commit: 9ba605f797adec36d7809d6719bc6effa98696cl

7.7. Zjisténi hraca v rozsahu bomby
Upravte kéd v metodé act() tfidy Bomb tak, aby pred odstranénim bomby ze svéta ziskala seznam
vsech hrach, ktefi od ni nejsou vzdaleni o vic neZz dany modifikator jeji sily. Metoda
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getObjectsinRange() vraci seznam typu List. Jeji prvni parametr je rozsah — v naSem pfipadé
modifikator sily. Jeji druhy parametr je totozny se tfidou, jejiz instance hledd v daném rozsahu.

Commit: c594df2a673abdcadc9ef4161603d54b846e8d62

7.8. Odstranéni zasahnutych hracd
Pomoci cyklu for projdéte seznam vSech hracd v seznamu hracd, které bomba zasdahla. Zruste registraci
téchto hracu ve tridé Arena.

Commit: 2d18cb6f57cf83951ccl1a319e5d7f8179508a1a9

Nasledujici prechodovy commit ukazuje efektivnéjsi variantu prochazeni seznamu zasahnutych hraca.

Pfechodovy commit: 850919027622ff95e0985c6eae9409b96337d152

7.9. Uprava tfidy Player
Vytvorte metodu hit() ve tfidé Player, kterd bude vyvolanda bombou hrace po tom, jak ho bomba
zasahne. V této metodé odstrante hrace ze svéta. Upravte kdd v metodé act() tfidy Bomb tak, aby
odrdzel novou funkcionalitu.

Commit: £803a0f8bfddc3ab6f7eef45817d482e11554c63

7.10.  Odstranéni vlastnika
Vytvoite metodu removeOwner() ve tfidé Bomb, kterd nastavi jej atribut owner na null. Instanci
objektu si je mozZno predstavit jako ukazatele — ,Sipku” na objekt. Tim, Ze se nastavi na null k objektu
neexistuje ukazatel a instance objektu ¢asem zanikne.

Commit: 3a20a51cP4cbBea2b47cf789c2b6503e3ab86eab

V tuto chvili jsme nastavili atribut owner na null. Tedy atribut nemusi ukazovat na instanci objetu.
Proto je tfeba pred zavolanim metody bombExploded() zjistit, zda existuje jeji vlastnik. Situaci je
vyfeSena v nasledujicim pfechodovém commitu.

Pfrechodovy commit: a7e97fa06d4c2ab7a39967a80a0410c30bd28707

7.11.  Priddni seznamu bomb
Vytvorte atribut listOfActiveBombs typu LinkedList<Bomb> ve tfidé Player. Inicializujte ho ve
spravném konstruktoru. Upravte téla nasledujicich metod podle nasledujicich pravidel:

e v metodé act() zaregistrujte nové vytvorenou bombu do seznamu listOfActiveBombs;

e v metodé bombExploded() odstrarite bombu, ktera byla zadand jako parametr (ta, kterd
vybuchla), z atributu listOfActiveBombs;

e v metodé hit() pouzijte cyklus for each na odstranéni vlastnika ze vSech bomb v atributu
listOfActiveBombs.

Commit: 85e552712133e34b0422ebfd4a510147d6d3e027

8. Soukromé metody a cyklus while
Tato kapitola predstavuje cyklus while - cyklus, ktery se opakuje, dokud je splnéna podminka
definovana na zacatku cyklu (tzn. je vyhodnocena jako true). Navic se studenti v této kapitole nauci
vytvaret soukromé metody - metody, které mlze zavolat pouze instance tfidy, ve které je metoda
definovana.
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8.1. Viytvoreni tfidy Fire (oheri)
Vytvorte tfidu Fire. Vyberte vhodné grafické zndzornéni. Konstruktor této tfidy ma jeden parametr,
ktery urcuje, jak dlouho bude ohen hofet na misté. Zabezpecte, aby po daném case oher ze svéta
zmizel.

Commit: a68bf80f0af90da351b090217414c63e7fe9492b

8.2. ZaloZeni ohné
Upravte existujici kod vybuchu bomby tak, aby na misté vybuchu bomby zUstala instance ttidy Fire.
Otestujte svoje reseni.

Commit: ad9cbedf491e77a9d2ea8900bcb3a894b681997¢

8.3. Rozsifeni ohné
Pomoci cyklu for rozsifte vybuch bomby (vytvorte instanci tfidy Fire) smérem vpravo od bomby.
Rozsifte vybuch na tolik bunék, kolik je uvedeno v atributu sila bomby.

Commit: acf9745908e32a21f43265a4a17662aa06516778

8.4. Rozsifeni ohné do vsech sméru
Nastavte vybuch bomby tak, aby vytvorila ohné ve vsech smérech (nahofe, dole, vpravo a vlevo).
Pomozte si zménou souradnic, jak je znazornéno na nasledujicim obrazku.
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Commit: 7f1b51fc85583b89e208051958b07d22753977db

8.5. Prepsani cykld
Prepiste vSechny cykly for pro Sifeni ohné pomoci cyklu while. Druhou ¢ast podminky (zda je mozné
umistit ohen do dalsi buriky) zatim vynechejte.

Commit: 3e34c8950afeP@lceb37e768230a7b91d7eebcb9

V nasledujicim pfechodovém commitu je vytvorena metoda spreadFire() se dvéma parametry.
Projdéte si metodu a popiste, kde zaloZi ohen v zavislosti na jejich vstupnich parametrech. Metoda je
soukroma - private. To znamena, Ze ji Ize zavolat jen ze tfidy Bomb.

Prechodovy commit: b11aa272c157dbf3c16f9dd6e8e5fa9ad6542eal

8.6. PouZiti soukromé metody
Na rozsifeni ohné po vybuchu bomby pouzijte soukromou metodu spreadFire().

Commit: 9£8122971a3312ec0883fb21795d8301b47bb18¢
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8.7. Priddni dalsi soukromé metody
Vytvorte soukromou metodu canCellExplode() ve tfidé Bomb, ktera jako parametr potrebuje
souradnice radkl a sloupct a vrati hodnotu true, pokud v dané burice mliZe nastat exploze. Jinak vrati
hodnotu false. Siteni ohné nemdze pokracovat pokud:

e dosahnul okraj svéta,
e burka obsahuje sténu —instanci tfidy Wall.

Commit: 53af76996cf6c8e4456627e0cc7bcadd79ab80fa

8.8. Pouziti soukromych metod
Pomoci metody canCellExplode() nyni mlzete upravit podminku v cyklu while v metodé spreadFire()
ve tfidé Bomb. Upravte ji v cyklu tak, aby respektovala vysledek kontroly z metody canBombExplode().
Otestujte funkénost feseni pomoci bomby rlizné sily mezi sténami — instancemi tfidy Wall. Testy

raznych vybuch( jsou zndzornéné na nasledujicich obrazcich:
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V ¢asti a vidime pavodni rozlozZeni, v ¢asti b vybuchla bomba se silou 1, v ¢asti ¢ vybuchla bomba se
silou 2 a v ¢asti d vybuchla bomba se silou 3.

Commit: bb7fd73866546b94537195b58b119ab62b31dc9e

8.9. Kontrola prekazky vybuchu
Do tfidy Bomb pridejte soukromou metodu canExplosionContinue(), ktera dostane jako parametry
souradnice rfadkd a sloupcd a vrati hodnotu true, pokud burika nezastavila vybuch na danych
souradnicich. Pokud bunka zastavila vybuch, metoda vrati hodnotu false. Vybuch nemuzZe pokracovat,
pokud narazil na zed — instanci tridy BrickWall.
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Commit: £8d3838b42f0@b9ac298414275159d5d10a059ebb

8.10.  Omezeni vybuchu
Pomoci metody canExplosionContinue() upravte metodu spreadFire() ve tfidé Bomb. Pokud mze
vybuch pokracovat z dané bunky, zvySte hodnotu proménné i o hodnotu 1 a prepocitejte souradnice
nového fadku a sloupce vybuchu. V opaéném ptipadé uméle zvyste hodnotu proménné i na hodnotu
vétsi, nez je sila bomby, ¢imz se cyklus zastavi. Otestujte svoje feseni na situaci z nasledujiciho obrazku:

- »
6 B ###ﬁ#ﬂ

2
)

=me

A
Commit: eeb5elcb2a887badad6aa8742a0f1fac901ff24a

Jak je vidét na obrdzku, zed exploduje, ale zastavi vybuch. Méla by tedy po vybuchu zmizet. To feSi
nasledujici prechodovy commit.

Pfechodovy commit: 91f2be5f9b170744027ce763793d527c4ad9c2c4

8.11.  Uprava kontroly pfitomnosti ohné
Upravte chovani instance tfidy Bomb tak, aby nevolala metodu hit() u hrac¢d ve svém dosahu pfi
vybuchu. Namisto toho bude hrac¢ sam kontrolovat, ¢i jej stfela neprekryva. Upravte chovani metody
act() hrace tak, aby se nejdrive zjistilo, ¢i se hra¢ neprekryva s instanci tfidy Fire. Pokud ano, sam zavola
svoji metodu hit(). Tim se zabezpedi, Ze hrac bude zasahnuty i ohném, ktery hofi po vybuchu bomby.

Commit: 13acf174668443d98eec3de6e68615ee90b4fdod

8.12.  Priddni série vybuchi
Upravte metodu act() tfidy Bomb tak, aby bomba vybuchla i v situaci, kdy se bomba nachazi v té samé
burice jako oheri. Redeni ovéFte vykonanim fetézové reakce nékolika bomb.

Commit: 137f5de9a734561alleaPafc6cfd5ddeSeleelbd

9. Polymorfismus
Cilem této kapitoly je naudit studenty vytvaret virtudlni metody a podle potfeby je prekryvat v
potomcich. Studenti se také seznami s novou viditelnosti atributi a metod — modifikatorem pfistupu
protected. Studenti vyuZiji polymorfismus na zjednoduseni existujiciho kodu.

9.1. Priddni min
Zacnéte pridanim miny - tfidy Mine. Mina vybuchne, pokud na ni vstoupi hrac¢. Mina také vidy
vybuchne, pokus ji zasahne ohen (napf. z bomby, ktera vybuchla v blizkosti). Na svém misté zanechava
ohen (jen tam, ohen se nesifi). Pfidejte mozZnost, aby hra¢ mohl poloZit miny (podobné jako bomby)
po stisknuti kldvesy (napt. control nebo shift). Podobné jako pfi bombach, ma i zde hra¢ omezeny
pocet min (tj. pokud poloZi vSsechny miny, dalsi minu mlzZe poloZit jen pokud jedna z predtim
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poloZenych min vybuchla). Pocatecni pocet min je nastaveny parametrem v konstruktoru ttidy Player.
Pokud chcete ve tridé Player zaregistrovat miny a reagovat na jejich vybuch, postupujte podobnym
zpUsobem jako pfi bombach (vytvorte seznam min, pridejte metody mineExploded(), canPlantMine()
atd.)

Commit: 5627d97dff9b5d5c1533d9cfbla3f4a7c8bf631d

9.2. Pridani predka
Vytvofrte spolecného predka pro tfidy Bomb a Mine — tfidu Explosive. Které atributy a metody by se
mély pfesunout do predka a které by mély zlstat v potomcich? Upravte existujici tfidy podle svého
navrhu.

Commit: 48eb9fb40e332e027c2e2b168a1d6d3149d7fd3d

9.3. Uprava viditelnosti atributu
Upravte viditelnost atributu owner ve tfidé Explosive na protected. Viditelnost atributu private by
totiz umoznila pouzit jej pouze uvnitt tfidy Explosive a nikoliv je jejich potomcich. Parametr protected
znamena viditelnost v ramci balic¢ku, coz je v naSem pfipadé v rdmci projektu hry Bomberman.

Commit: 5a0b733d1df877777bad7688631f1500cd8c7041

9.4. Pridani textového vystupu
Vytvoite metodu printWhoYouAre() bez parametrl ve tfidé Explosive, kterd nema navratovou
hodnotu. Metoda vypisSe text "EXPLOSIVE" na obrazovku, na misto, kde vybusnina umisténa. Vytvorte
instanci tfidy Mine a zavolejte metodu printWhoYouAre(). Co se stane? Vytvorte instanci tfidy Bomb
a zavolejte metodu printWhoYouAre(). Co se stane v tomto pripadé?

Commit: 8528cPalec75f08b2f2d088314432c5169448169

9.5. ZlepSeni textového vystupu
Vytvoite metodu printWhoYouAre() ve tfidé Mine se stejnou hlavickou jako ve tfidé Explosive (tj.
metoda bude mit stejny nazev, stejné parametry a stejny typ navratové hodnoty). Metoda vypise na
obrazovku text "MINE". Opét vytvorte instanci tfidy Mine a tfidy Bomb. Pokuste se uhodnout, co se
stane, kdyZ zavoldte testovaci metodu v instanci tfidy Mine a v instanci tfidy Bomb. Potom zavolejte
metody. Odpovida vas odhad vysledku?

Commit: 2d3elfel3a8d627730bf01a729ae7c1619eaf64b

9.6. Dokonceni textového vystupu
Prekryjte metodu printWhoYouAre() ve tfidé Bomb tak, aby na obrazovku vypisovala text "BOMB".
Ovérte spravnost svého reseni.

Commit: 09e622e84efe580fed9cOb67f2bdd2a48cdo6blf

9.7. Priddni zpracovdni vybuchu
Vytvorte metody shouldExplode() a explosion() ve tfidé Explosive a metodu explosiveExploded() ve
tfidé Player tak, jak je popsané vySe. Téla metod zatim neimplementujte. Pokud bude zapotiebi
navratovd hodnota, poutzijte false.

Commit: 749e2e9109218929877af7d8aeb068f010b110ed

9.8. UmozZnéni exploze vybusniny
Napiste télo metody act() ve tfidé Explosive.

Commit: 996cfal17d46269663becdddlelfbe2fb82280370
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9.9. Umoznéni vybuchu bomby
Prekryjte metody shouldExplode() a explosion() ve tfidé Bomb. PouZijte prislusny kod z metody act()
ve tfidé Bomb. VSimnéte si, Ze je moZné jednoduse napsat téla metod, protoZe neni zapotiebi uvazovat
nad podminkami (to je provedeno v nadfizené tridé).

Commit: cleed984efd956ff4ddd914288201773afd92d44

Podobné jako se u konstruktoru pouZilo super pro volani nadfazeného konstruktoru, tak je toto mozné
i u ostatnich metod. Nésledujici pfechodovy commit ukazuje zavolani metody act() ve tfidé Bomb ze
tfidy Explosive s vyuZzitim super.

Pfechodovy commit: 5a6d@ceaa51024854ac579f1c3a888309914e22a

9.10.  UmozZnéni vybuchu miny
Prekryjte metody shouldExplode() a explosion() ve tfidé Mine. Pouzijte prislusny kdd z metody act()
ve tfidé Mine. Proc je zapotiebi na konci odstranit metodu act()?

Commit: £3d63427292975f5205e483ea535c4440582de28

9.11.  Priddniinterakce s ohném
Upravte télo metody shouldExplode() ve tfidé Explosive tak, aby metoda vratila true, pokud se
instance dotkne instance tfidy Fire. Upravte nadiazené metody shouldExplode() ve tfiddch Bomb a
Mine tak, aby pouzivali funkénost metody predka.

Commit: 82767b061d4e2e488101571332090c2b8d98017d

9.12.  ZjednodusSeni atributt hrdcd
Odstrante atributy listOfActiveBombs a listOfActiveMines ze ttidy Player. Pfidejte do tfidy Player
jeden atribut typu listOfActiveExplosives typu LinkedList<Explosive>. Inicializujte ho v konstruktoru a
odstrante inicializaci pGvodnich atributt z konstruktoru.

Commit: c174bfb8c5512cb2e9el1fb45ecf36c83d84b5af7

V souvislosti s pfedchozi zménou je ve tfidé Player zapotiebi provést Upravy vSude tak, kde se
pouzivaly seznamy listOfActiveBombs a listOfActiveMines. Je nutné je nahradit seznamy
listOfActiveExplosives. Vse je vyfeseno v nasledujicim prechodovém commitu.

Pfechodovy commit: ce7945c¢389bfd55b9eabf76c4599bc83f273e07e

9.13.  ZjednodusSeni zachdzeni s vybuchem
Implementujte télo metody explosiveExploded(). PouZijte operatora instanceof na urceni, zda je
vybusnina Bomb nebo zda je vybusnina Mine. Na zakladé jejiho skutecného typu zvyste pocitadlo
dostupnych bomb nebo pocitadlo dostupnych min. Nezapomerite odstranit vybusninu ze seznamu
aktivnich vybusnin. Nakonec odstrarte nepotiebné metody bombExploded() a mineExploded().

Commit: 7a50f76f5de55cad056d372563214f0cbf581c97

10. Nahodna ¢isla
Tato kapitola se vénuje nahodnosti. Studenti se seznami se tfidou Random. S vyuZitim jejich instanci
budou generovat nahodna Cisla. Kapitola také ukazuje zplisob generovani nahodnych Cisel bez pouziti
tfidy Random, a to pfimo s vyuzitim prostfedi Greenfoot. Studenti poutziji nahodna ¢isla na nahodné
usporadani arény a na pridavani bonusu do svéta — specialnich prvka, které se vytvofi po vybuchu zdi
a které zlepsuji vybrané vlastnosti hracu.
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10.1.  Zamysleni se nad ndhodnosti
Premyslejte o tom, co je to ndhodnost, jak mizeme ziskat néjaky nahodny vysledek z experimentu a
jaké nahodné jevy pozorujeme ve svéte okolo nas.

10.2.  Zamysleni se nad generovdnim ndhodnych hodnot
Uvazujme o klasické kostce se Sesti stranami. Mohli bychom ji pouZit na generovani ndhodné pozice
na Sachovnici o velikosti 6x6 policek? A co na Sachovnici s 3x3 policky? Jak by se zménil zplsob
generovani, kdybychom poufZili minci? Navrhnéte algoritmy na generovani pozici.

10.3.  Pozorovdni ndhodnosti
Pomoci algoritmu z pfedchozi Ulohy a pomoci kostky vytvoite nahodné pozice na Sachovnici. Vysledky
zaznamenejte na Sachovnici. D3 se ve vysledcich pozorovat néjakd pravidelnost?

10.4.  Pripraveni ndhodné arény
Pfipravte arénu. Vytvorte potomka tridy Arena, ktery pojmenujete napf. RandomArena. V
konstruktoru nastavte pftislusSnou velikost svéta. Doporuceno je pravidelné rozloZeni stén s jednim
prazdnym polickem mezi sténami, jak je zndzornéné na nasledujicim obrazku:

Commit: £937ffbd36f64b0df7c9d904e97422437d9¢c8959

V pfechodovém commitu je pfipravena zatim prazdnd metoda createRandomWall().

Pfechodovy commit: £692394053ce@a3f76c6ec294c977ef3d7dba9lc

10.5.  Priddni generdtoru ndhodnych Cisel
Pridejte referencniho atributu typu Random do tfidy RandomArena. Nezapomerite, Ze tfida Random
je definovana v baliku java.util.Random. Atribut inicializujte v konstruktoru.

Commit: 69655b53dac3fe0565d88e124cab63ad@3ee5b533

V nasledujicim prechodovém commitu jsou vygenerovana nahodna cisla a uloZzena do proménnych
randomColumn a randomRow.

Prechodovy commit: 1bag83506b6b2ea5b81ba79c67c506a81d11e8dc5

10.6.  Kontrola obsazenosti bunék
Do tfidy RandomArena pridejte soukromou metodu isCellFree(), ktera bude pozadovat dva parametry
—sloupec a radek. Metoda vrati true, pokud je burika ve svété volna (neobsahuje Zadnou instanci ttidy
Actor). V opacném pripadé vrati false.

Commit: ©5dc486ffc38a6dd69e510072cel5d0e9ad4698a
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Nyni jiZ Ize vygenerovat souradnice buriky, kde neni Zadny objekt tfidy Actor a vloZit do ni instanci ttidy
BrickWall. Vse je vyfesené cyklem while v nasledujicim pfechodovém commitu.

Prechodovy commit: 650722386b739¢1894196cba24d49661d0195571

10.7.  Generovdni ndhodnych stén
Upravte konstruktor tfidy RandomArena tak, aby ndhodné generoval stény do trfetiny poctu vsech
bunék arény.

Commit: €92647d730fb61f57323144c06c690d9366889869

10.8.  Presun ndhodnosti do predka
Metody createRandomWall(), isCellFree() a atribut generdtoru (véetné jeho inicializace v
konstruktoru) presunte do predka Arena. Nezapomerite presunout i fadky importu.

Commit: bd5f0d27c3437995362161e948dbf2af381e8715

10.9.  Zevseobecnéni ndhodného generovani
Do metody createRandomWall() pfidejte parametr typu Actor — bude to objekt, ktery vloZime na
nahodné souradnice. Zménte ndzev metody (napf. insertActorRandomly()) a aktualizujte volani
metody ze tfidy RandomArena.

Commit: 55cf63e631abcc7924e83fa38d558e3bd8elf8aa

10.10. Priddni bonusu
Vytvorte tfidu Bonus jako potomka tfidy Actor. Vytvorte dvé podtfidy tfidy Bonus — tfidu BonusFire a
tfidu BonusBomb. Nastavte pro tyto tfidy vhodné obrazky.

Commit: df2b5f48f12f9cdc1de®528422dbda®7e5051d59

10.11. Ndhodné vytvareni bonust
Upravte koéd v metodé act() tfidy BrickWall. Po znic¢eni instance tfidy BrickWall na jejim misté
vygenerujte s pravdépodobnosti 10 % bonusovy ohen a s pravdépodobnosti 10 % bonusovou bombu.
V 80 % pfipadl nic nevygeneruje.

Commit: 7ec336a713814cdae7felbe841c5e4feacd75e74

10.12. Uplatnéni bonusu
Pfipravte tfidu Bonus. Vytvorte metodu protected applyYourself() bez ndvratové hodnoty, kterd ma
jeden parametr typu Player. Tuto metodu nechte ve tfidé Bonus prazdnou. Potom v metodé act()
definujte  akci, kterd nejdfive zjistii zda  hra¢ vstoupil na bonus (metoda
(Player)this.getOnelntersectingObject(Player.class)), a pokud ano, aplikuje ho (volanim metody
applyYourself()). Nakonec odstrarite bonus ze svéta.

Commit: 684b7d72b6d5c22a355ae7ca76e53f8cc540908d

10.13. Zvyseni poctu bomb
Pridejte do ttidy Player metodu public increaseBombCount() bez parametru, ktera nema navratovou
hodnotu a kterd zvysi pocet bomb, které muze hrac¢ polozZit, o jednu. Potom prepiSte metodu
applyYourself() ve tfidé BonusBomb. Uplatnéni bonusu znamena zvyseni po¢tu bomb, které ma hrac
k dispozici, o jednu (volani metody increaseBombCount()).

Commit: cb43a15261deddf12df3b92cfe5d50efe24e9e95
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10.14. Zvyseni sily bomby
Pridejte do tfidy Player metodu public increaseBombPower() bez parametru, ktera nema navratovou
hodnotu a ktera zvySuje hodnotu atributu bombPower o hodnotu jedna. Potom prepiSte metodu
applyYourself() ve tfidé BonusFire a zvyste silu bomby hrace o hodnotu jedna.

Commit: 4abf63b01fleeelc870821a90chb0e920594443af
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3.2. Tower defense
Ve hrach typu ,Tower defense” (Obrana véze) hrac¢ pouziva véze, které strileji urcity druh strel, aby
zabranily nepfateldm dosdhnout a znicit cilové misto (oznacované angl. orb). Nepratelé vidy pouzivaji
stejnou cestu, avsak jak hra pokracuje, nepratelé jsou silnéjsi a objevuji se ve vétsich skupinach. Hrac
musi umistit véZe na strategické mista, aby je zastavil v nasledujicich vinach. Existuje mnoho verzi hry,
které se odehravaji v riznych svétech s pouzitim rliznych entit (od balénu pres skrety, obranu pomoci
vézi podobnych zvifatim aZz po magické bazény).

Tento projekt predstavi jeden typ véze, kterou hra¢ mlze nebo nemUze ovladat rucné. Nepratelé
budou rdzného typu s rozdily v jejich indexu zdravi (angl. health points, zkrdcené HP) a rychlosti.
Pfedstaveny herni design je lehce rozsifitelny, ponechavd dostatek prostoru jak pro kreativitu
studentll, tak pro zaddani vyucujiciho. Z tohoto dldvodu jsme se v prvnich kapitoldch snazili
minimalizovat aktivity hodnoticiho typu. Navic navrh ponechdva dostatek prostoru na pfirozené a
jednoduché zavedeni témat i mimo rozsah ,light OOP“ (jako je polymorfismus). Projekt v jeho
kone¢ném stavu po dobu hry je zndzornén na obrdazku 3.

Scenario  Edit Controls Tools Help

E

> Ac » Run O Reset Speed:

Obrdzek 3: Prostredi Greenfoot s konecnym stavem projektu Tower defense

Zdrojové kédy jsou k dispozici na:
https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-tower-defense

Navrh vzdélavani je dostupny na:
http://learning-design.eu/en/preview/452257b563cbf14b6f06acfd/details

3.2.1. Obsah a rozsah vzdélavaciho programu
Celkové pracovni zatizeni studenta je 33 h 5 min a je rozdélené nasledujicim zplsobem:
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(© 33h 5min

Obrdzek 4: Pracovni zatéZ studenta pri reseni projektu Tower defense

Konstruktivni sméfovani projektu je sumarizované v nasledujici tabulce:

Tabulka 2: Konstruktivni smérovani projektu Tower defense

:i7i Analysing program

& The ability of creating

A Q Und ding the basic © Understanding the -~ Understanding the syntax . !
. L h . . . ... A execution based on the own programs with the
Topic principles of object-orien...  basics of algorithmisation  of the Java programming I... source co. use
. . (25) (25) (10)
Formative Summative (20) (20)
Greenfoot 0 0
environment
Class definition 0 0 60% 20% 20%
Algorithm 0 0 60% 10% 20% 10%
Branching 0 0 10% 60% 10% 10% 10%
Variables and 0 0 40% 30% 20% 10%
expressions
Association 0 60 30% 30% 10% 30%
Inheritance 0 30 40% 20% 10% 30%
Encapsulation 0 0 50% 10% 20% 20%
0 90
Total 230% 210% 100% 30% 230%
20

Pro detailnéjsi plan je zapotiebi prejit na kapitolu 5.2.

3.2.2. Rozdéleni projektu
Projekt Tower defense je rozdéleny do sedmi kapitol:

1. Uvod do prostfedi GreENTOOL........c.cueiieeeeceieeeeeeceete ettt
2. Algoritmus, ovladaci prvky aplikace, tvorba metod........cccocvveiiiiiiii i,
3. Vétveni a oVIAdaANi NEPFILEIE ...ceeceeieeieee e e s
4, PrOMENNE @ VYTAZY ..eeiieiiieeeeeiiee e ettt e e ettt e e et e e e e ette e e ettt e e e e abeeeeeenbteeeensteeeeensseeesennseneeennsenas
5. FR o Lo T L= PSPPSR PRSPPI
6. D= o [ ol g To 1y AR OO U STUPPTURPTUPRRPRR
7. Zapouzdieni, statické metody @ atributy ........eeeeeiiiiriiiieecc

Aplikovand témata z light OOP:

e tfidy, objekty, instance,
e metody, predavani argumentl metod,
e konstruktory,
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e atributy,

e statické proménné a metody
e zapouzdreni,

e dédicnost,

e abstraktni tFidy,

e  Zivotny cyklus projektu.

1. Uvod do prostredi Greenfoot
Tato kapitola je vénovdna vytvoreni projektu. Studenti budou schopni vytvofit novy projekt v prostiedi
Greenfoot, vytvofit tfidu (jako potomka tfidy Actor), vybrat obrdzek pro nové vytvofenou tfidu,
vytvofit jeji instanci a poslat ji zpravu.

Vytvorte novy projekt. Dejte mu spravny nazev (napf. TowerDefense) a uloZte ho na spravné misto.

Commit: 9946f5353d857dcc112abd92d7b7170abcc64a80

V tabulce 3 je shrnuté porovnani pracovni zatéze kapitoly Uvod do prostfedi Greenfoot mezi projekty
Bomberman a Tower defense. V navrhu neni Zzadny rozdil.

Tabulka 3: Porovnani pracovni zdtéZe kapitoly tvod do prostredi Greenfoot mezi projekty Bomberman a Tower defense

3.0 4.0
3.5
25
3.0
20
25
5 2.0
.
o
o
0.5 033
- 05 033
0 0 0 i 0 0
A T ) I
v P pss* s =T v
Bomberman Oh 20min Tower defense ‘ Oh 20min

V tabulce 4 je shrnuté porovnani ¢asové zatéZze kapitoly definice tfid mezi projekty Bomberman a
Tower defense. Pracovni zatéz projektu Tower defense je nizsi, vice prakticky orientovana s dirazem
na zkoumani a procvi¢ovani.
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Tabulka 4: Porovnani pracovni zatéZe kapitoly definice trid mezi projekty Bomberman a Tower defense

40 3.0
15
25
3.0
2.0
25
2.0 5
117
15 1.08
125 10

0.75 e .
- 0.5 0.42 05

ol
ot
P

» v ps \ \iv
Bomberman ‘ 4h 10min Tower defense 3h 55min

1.1. Uloha 1.1 Identifikovani objekt(i z projektu Bomberman.

1.2. Priprava svéta
Upravte zdrojovy kéd tfidy MyWorld (dvakrat na ni kliknéte) a vytvorte svét s velikosti 24x12 bunék.
Kazda burika by méla mit velikost 50 bodd.

Commit: a593cd4a92d0faddb78275614c3e41a2e96b4e57

1.3. Priprava obrdzku pro sveét
Najdéte nebo vytvorte vhodny obrazek pro pozadi svéta. MlzZete pouZit bud pripravené obrazky
(vyberte polozku , Set image* z kontextového menu tfidy ,MyWorld“), nebo vlastni obrazek (v tomto
pfipadé zkopirujte obrazek do podadresafe images v adresafi projektu a vyberete ho stejnym
zpUsobem, jak bylo popsano predtim).

Jako pozadi muZete pouzit jediny obrazek, ktery pokryje celou plochu svéta (vypocitejte potiebnou
velikost obrazku vzhledem k velikosti svéta), nebo mensi obrazek, ktery se bude opakované kopirovat
(poutzijte ¢tvercovy obrazek s velikosti jedné burky).

Commit: 1184980643db082cfdd6bde9984bceaddf010d49

1.4. Vytvoreni tridy Enemy
Vytvorte nepfitele. Nepfitel bude postupovat smérem k cilovému mistu, aby ho poskodil a nakonec
znicil. Vytvorte nového potomka ttidy Actor (z kontextového menu tfidy , Actor” vyberte polozku ,New
subclass*). Dejte mu spravné jméno - Enemy a obrazek.

Commit: 4981400623729¢3d112b54454b6e6151e18426bf

1.5. Vytvoreni instance tfidy Enemy
Vytvorte instanci tfidy Enemy (z kontextového menu ttidy ,,Enemy” vyberte polozku ,,new Enemy()”,
umistéte instanci do svéta kliknutim levym tlac¢itkem mysi na poZadovanou pozici). Prozkoumejte jeji
vnitfni stav (z kontextového menu vytvorené instance vyberte polozku ,Inspect”).

Vytvorte dalsi instanci tfidy Enemy a umistéte ji na jinou pozici. Porovnejte vnitfni stavy obou
vytvorenych instanci.
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1.6. Odesilani zprav instanci
Poslete zpravu instanci tfidy Enemy (z kontextového menu vybrané instance vyberte polozku
,Zdédénou z tfidy Actor” a potom vyberte poZadovanou polozku). Co se stalo? Jak byl ovlivnény vnitini
stav pfislusné instance?

Poslete zpravu instanci tfidy Enemy, aby se presunula na pozici [12, 6] a aby byla otoc¢ena smérem
doll. Napiste posloupnost odeslanych zprav na papir.

2. Algoritmus, ovladaci prvky aplikace, tvorba metod
Tato kapitola se zabyva zaklady algoritmizace a predstavuje zaklady prace s dokumentaci. Studenti
budou umét zavolat metodu ve zdrojovém kddu, napsat a zobrazit dokumentaci.

V tabulce 5 je shrnuté porovnani pracovni zatéze kapitoly algoritmizace mezi projekty Bomberman a
Tower defense. Projekt Tower defense je podobny projektu Bomberman, avSak s vyrazné nizsim
poctem TLA typu zkoumani. Je vidét, Ze mnohé TLA jsou stejné jako v projektu Bomberman. Je to proto,
Ze v tomto stavu projektu se ve velké mife prekryva to, co se s nimi da délat. Je mozné najit inspiraci v
ulohach projektu Bomberman, pokud bude potfebné posilit ¢ast zkoumani v uéebnich osnovach. Pro
potfeby vyuky témat , light OOP“ s vyuzitim projektu Tower defense vSak povazujeme navrhnuty pocet
TLA uloh typu zkoumdni za dostatecny.

Tabulka 5: Porovnani pracovni zdtéZe kapitoly algoritmizace mezi projekty Bomberman a Tower defense
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2.1. Uloha 2.1 Napsani jednoduchého algoritmu z projektu Bomberman.
2.2. Uloha 2.2 Napsani vseobecnéjsiho algoritmu z projektu Bomberman.

2.3. Zavolani metody
Do téla metody act() pridejte prikaz, aby se instance tfidy Enemy posunula o dvé burky v aktudlnim
sméru. Potom vytvorte dalsi instance tfidy Enemy a zavolejte metodu pro kaZdou instanci. Chova se
instance tridy ocekdvanym zplisobem?

Commit: 7ba327ebebabal3be68d9d21cc7e74b0da376132

2.4. Priddni dokumentace
Pridejte dokumentacéni komentar k metodé act().

Commit: 68b1c82c7df2c7826f2d3f78373498569adab7e9
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2.5. Priddni dalsi dokumentace
Upravte dokumentacéni komentar ke tfidé Enemy. Pridejte verzi tfidy a jejiho autora.

Commit: 1a7a9f83c5271a7c@dfad6ce3blee65682b0c5e5

2.6. Uloha 2.7 Pro&teni dokumentace z projektu Bomberman
2.7. Uloha 2.9 Prozkoumdni oviddacich prvk( aplikace z projektu Bomberman
3. Vétveni a ovladani nepfitele

Tato kapitola zahrnuje neldplné a Uplné vétveni. Uvadéji se zaklady vnimani svéta (tfida World) hercem
(tfida Actor). Studenti budou schopni psat kod s vyuzitim podminek.

Stav projektu v této kapitole otevira uciteli moZnosti zadavat ulohy jako "pouZij instance tfidy Direction
a Orb na navigaci nepfitele (Enemy) tak, aby se pohyboval v poZzadovaném sméru", s omezujicimi
podminkami jako pouZiti maximalniho poctu instanci dané tfidy nebo ulohy typu "pfedpovidej pohyb
v pozadovaném nastaveni svéta".

V tabulce 6 je shrnuté porovnani pracovni zatéze kapitoly vétveni mezi projekty Bomberman a Tower
defense. Mezi projekty je zretelny rozdil. Tower defense rozdéluje TLA typu tvorba na posileni
zkoumadni a procvi¢ovani. To umoZiuje vic experimentovat a nechava oteviené dvere pro kreativitu
studentd. VSimnéte si nizky pocet akvizicnich TLA. Je to proto, Ze

a) nenije zavedeno vicenasobné vétveni
b) je kladen dliraz na TLA typu zkoumani.

Tabulka 6: Porovnani pracovni zdatéZe kapitoly vétveni mezi projekty Bomberman a Tower defense
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3.1. Sledovdni stavu nepfritele

Vytvorte instanci tfidy Enemy a umistéte ji do stfedu hraci plochy. Oteviete okno s vnitfnim stavem
instance a umistéte ho tak, aby bylo viditelné po celou dobu béhu aplikace. Potom spustte aplikaci a
pozorujte, jak se méni hodnoty atributt x, y a rotation v instanci tfidy Enemy. Jakym zplsobem se tyto
hodnoty méni pfi pohybu (nahoru, dolu, vlevo a vpravo) a pfi otaceni?

3.2. Pridani detekce hranice svéta
Do téla metody act() pridejte kod na otoceni nepfitele o 180° po dosahnuti okraje svéta.

Commit: 4927c3ff7eb39b51ba2738f2ab500fd6c32e3bb4

40


https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-tower-defense/commit/1a7a9f83c5271a7c0dfa46ce3b1ee65682b0c5e5
https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-tower-defense/commit/4927c3ff7eb39b51ba2738f2ab500fd6c32e3bb4

3.3. PFiddni tfid Direction a Orb
Vytvorte dvé nové tridy jako potomky tfidy Actor. Prvni z nich bude tfida Direction a druha z nich bude
tfida Orb. V grafickém editoru pfipravte vhodné obrazky (maximalné 50x50 bod(). Potom tyto obrazky
prifadte k prislusnym noveé vytvorenym tiidam.

Commit: 4ed6b37e6d481181d8b3406392203391406b6c2e

3.4. Priddni detekce kolizi
Do metody act() tfidy Enemy ptidejte kod, ktery zabezpedi, Ze:

e nepritel se otoc¢i 0 90° v sméru hodinovych rucicek, pokud vstoupi do burnky, ktera obsahuje
instanci tfidy Direction,

e nepritel se otoci o 90° proti sméru hodinovych rucicek, pokud vstoupi do bunky, ktera
obsahuje instanci tfidy Orb.

Commit: 968e6f195e3def25e11bc41b664bal715f7dalld

3.5 Predviddni pohybu nepritele na vlastnim usporddani
Pfipravte si rizné konfigurace pro pohyb, pficemz inspiraci najdete na obrazcich nize. Odhadnéte,
jakym zplsobem se bude pohybovat nepfitel. Spustte aplikaci. Odpovida Vase predikce tomu, co
pozorujete? Co zplsobilo rozdily mezi predikci a skutecnosti?

a)

Obrdzek 5: Konfigurace vilastnich nastaveni instanci na predpoviddni pohybu instance tfidy Enemy

3.6. Predvidani pohybu nepfitele pri specifickém usporadadni
Pfipravte si situaci tak, jak je zndzornéna na obrazku nize. Odhadnéte, jakym zplsobem se bude
pohybovat nepfitel. Spustte aplikaci. Odpovida Vase predikce tomu, co pozorujete? Co zplsobilo
rozdily mezi predikci a skute¢nosti?

a)
Obrdzek 6: Konfigurace specifické nastaveni instanci na predpoviddni pohybu instance tridy Enemy

3.7. PouZiti uplného vétveni pfi detekci kolizi
Z minulé kapitoly je vidét, Ze problém nastavd, pokud je instance tfidy Orb nebo Direction na okraji
svéta, popripadé jsou obé instance ve stejné bunce. Pfi nedplném vétveni dochazi ke kolizim, resp.
k opakovanému otaceni. V podstaté je splnéno vice podminek najednou. Proto je potfeba zménit kéd
metody act() tfidy Enemy tak, aby doslo jen k jednomu otoceni. Je nutné pouZzit Uplné vétveni. Vytvorte
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kaskadu podminek. Nejdilezitéjsi kontrolou (tedy prvni) je detekce hrany. Druha nejdilezZitéjsi je
kontrola dotyku instance tfidy Direction. Posledni je kontrola dotyku instance tfidy Orb. Upravte dle
téchto pravidel metodu act().

Commit: £017de8b49d4fc77f62afac4d842429560bcfb8b

3.8. Predviddni pohybu nepritele na zdkladeé predchozich nastaveni
Znovu projdéte ulohy 3.5 a 3.6. Co se zménilo?

4. Proménné a vyrazy
Tato kapitola se vénuje proménnym a vyraziim.

Stav projektu v této kapitole otvird podobné moznosti jako v prfedchazejici kapitole. S trochou kreativity
je mozné pridat dalsi tfidy jako je tfida Direction, které zpUsobi rlizné chovani pfi zadsahu instanci tiidy
Enemy (napf. teleporty, tunely atd.). O téchto tfidach se da se studenty diskutovat a pfislusna
implementace se miZe zadat jako domaci ukol.

V tabulce 7 je shrnuto porovndni pracovni zatéze kapitoly proménné a vyrazy mezi projekty
Bomberman a Tower defense. Podivejte se na podobnosti navrhu predchazejicich a aktudlnich kapitol
mezi obéma projekty. Tato kapitola je vice orientovana na tvorbu. Naopak méné na zkoumani oproti
projektu Bomberman.

Tabulka 7: Porovnani pracovni zatéZe kapitoly proménné a vyrazy mezi projekty Bomberman a Tower defense
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4.1. Otdceni ve sméru

Zménte kod v metodé act() tfidy Enemy tak, aby se jeji instance otacela stejnym smérem jak uréuje
instance tridy Direction (budou mit stejnou rotaci). PouZijte metodu getOnelntersectingObject(_cls_)
na uloZeni instance do spravné lokdlni proménné (Direction direction - budete muset pouZit
pretypovani, protoze ndvratovda hodnota je typu Actor; pred voldanim metody
getOnelntersectingObject napiste (Direction), k pretypovani se dostaneme pozdéji). V okamziku, kdy
byla ziskdna néjaka instance pfislusné tfidy, metodou getDirection() ziskate jeji natoceni pro nepfitele
(pokud chcete, uloZzte ho) a potom ho nastavte pro nepfitele (this) pomoci metody setDirection(int).
Otestujte své feseni.

Commit: 97dddc4beba4@ac785c7413bb245ba849cd956d2
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4.2. Prejmenovadni tridy MyWorld na Arena
Dejte tfidé MyWorld lepsi jméno. Pfejmenujte ji na Arena. Nezapomernite na pfislusné pfejmenovani
konstruktoru.

Commit: aaf73c9bfd9f76a2ale504f5e78d2976f1cadal?

4.3. Vytvoreni uspordddni arény
Vytvorte vlastni rozloZeni instanci ve tfidé Arena. Vyplite konstruktor tfidy. Pfidejte jednu instanci
tfidy Enemy, jednu instanci tfidy Orb a aspon jednu instanci tfidy Direction. Pokud chcete pfidat
instanci potomka tfidy Actor, mlzZete pouzit nasledujici Sablonu:

1. deklarujte a inicializujte proménnou poZadovaného typu (potomek tfidy Actor),
Enemy e = new Enemy();

2. nastavte vlastnosti pomoci vhodnych metod,
e.setRotation(90);

3. vloZte ji do svéta (Arena) pomoci metody addObject(Actor).
this.addObject(e, 6, 0);

Otestujte své feseni.

Commit: 8b105ea2eaf697f08c321efe687ddd31e2d0av4l

4.4. Identifikace problému s pohybem a ndvrh reseni
Zjistéte, co zpUsobuje problémy s pohybem. Jakym zplUsobem se daji tyto problémy vyresit?

Nepyritel se v soucasnosti pohybuje v jednom kroku 2 burikami, coZ zplisobuje problémy s pohybem.
Rychlost nepfitele miiZzeme upravovat jinak. Instance tfidy Enemy se bude vZdy pohybovat jen 1 burikou
v jednom kroku. Zavedeme vsak zpoZdéni pohybu — instance tfidy Enemy se bude pohybovat aZ po
daném poctu (delay) zavolani metody act().

4.5. Atribut moveDelay tridy Enemy
Pridejte do tfidy Enemy novy atribut typu int s ndzvem moveDelay. Vytvorte parametricky konstruktor
s parametrem na inicializaci tohoto atributu. Inicializujte atribut pomoci parametru. Podle téchto zmén
upravte kod ve tfidé Arena.

Commit: 6092489ce57541e77ae4e2ee886b20853df9f8a4

4.6. Pohyb nepritele s dodrzenim zpozdéni pohybu
Aktualizujte metodu act() tfidy Enemy tak, aby se pohybovala po moveDelay-tom volani metody act().
Zavedte novy atribut nextMoveCounter. Inicializujte ho na 0. Upravte metodu act() tak, aby volala
this.move(1) jen v okamziku, kdy nextMoveCounter dosahne hodnotu 0. Po vykonani pohybu nastavte
nextMoveCounter na hodnotu moveDelay. Pokud se instance tfidy Enemy nemohla pohnout (protoze
nextMoveCounter nedosahlo 0), snizte nextMoveCounter o 1.

Commit: bf26e6ed23911ccb712fae3e243cdedff3a89a7f

4.7. Parametricky konstruktor tfidy Direction
Pridejte parametricky konstruktor do tfidy Direction s jedinym parametrem rotation typu int.
Vytvorenou instanci v téle konstruktoru otocte podle parametru. Podle uvedenych zmén upravte kod
ve tfidé Arena.

Commit: 3c4b9ef57abl7bac2a@abc7fc5e76eadb6e27e4b
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4.8. Pretizte konstruktory ve tride Direction
Pretizte konstruktory ve tfidé Direction pridanim neparametrického konstruktoru. V téle
neparametrického konstruktoru zavolejte parametricky konstruktor s parametrem direction rovhym
0. Podle toho upravte kod ve tfidé Arena — kde je to moziné, volejte neparametrickou verzi
konstruktoru tfidy Direction.

Commit: 1e67e67523c66aceasde93363c9a31733021424c8

5. Asociace
spoluprace rdznych objektl prinést sloZité chovani, prestoZe jsou kédy v objektech lehce pochopitelné
a udrzovatelné. Na znazornéni spoluprace objektl a rozdéleni algoritmu mezi spolupracujicimi objekty
se pouzivaji sekvencni diagramy UML. Tento diagram se da sestavit v dobé diskuse se tfidou.

Projekt je mozino prohldsit za dokonceny po této kapitole. Nasledujici kapitoly predstavuji vétsi
variabilitu aplikace se zamérenim na vyhody OOP pfi jeho spravném pouZiti.

V tabulce 8 je shrnuté porovnani pracovni zatéze kapitoly asociace mezi projekty Bomberman a Tower
defense. Pochopeni asociace povaZzujeme za nejdileZitéjsi kompetenci pti vyuZiti tohoto projektu na
vyuku OOP. Proto jsme vyrazné posilnili TLA typu tvorba a diskuse. VSimnete si, Ze posilend je i TLA
typu hodnoceni. TLA tohoto typu jsou navrhnuty tak, aby se vyuzili dfive vykonané TLA v trochu jiném
kontextu.

Tabulka 8: Porovnani pracovni zdtéZe kapitoly asociace mezi projekty Bomberman a Tower defense
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5.1. Diskuse o tom, co by se mélo stdt, kdyz nepritel dosdhne cilové misto

KdyZ se nepfritel dostane k cilovému mistu, toto misto si snizi HP. Pokud je HP = O, hra se ukonci, jinak
se nepfitel opét vygeneruje v aréné.

5.2. Diskuse o tom, jak by se méla instance tfidy Enemy interagovat s prislusnymi objekty pomoci
zprav pri zdsahu instance tfidy Orb
Algoritmus se rozloZi mezi spolupracujici objekty.
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Obrdzek 7: UML sekvencni diagram interakce instance tfidy Enemy s jinymi objekty pfi dosdhnuti instance tridy Orb

5.3. Atributy attack tridy Enemy a hp tridy Orb
Pridejte novy atribut typu int s nazvem attack do tfidy Enemy. Pfidejte parametr do konstruktoru na
inicializaci tohoto atributu. Inicializujte atribut pomoci parametru.

Pridejte novy atribut typu int s ndazvem hp do tfidy Orb. Pfidejte parametricky konstruktor s
parametrem na inicializaci tohoto atributu. Inicializujte atribut pomoci parametru.

Upravte kdd v tfidé Arena.

Commit: 4ca1e9f25685990d2bdfe5b610c28422e0944195
54. Ziskani hodnoty atributu attack tridy Enemy
Vytvorte getter - metodu na ziskani hodnoty privatniho atributu attack ve tfidé Enemy.

Commit: 72b7456ea4cc11416c57d72c89b6a7f7e9266e3e

5.5. Vytvoreni a testovani metody respawn(Enemy) tridy Arena
Pfridejte metodu respawn bez navratové hodnoty s jednim parametrem typu Enemy do tfidy Arena. V
metodé nastavte polohu a rotaci nepfitele na stejné hodnoty jako pfi vytvoreni v konstruktoru.

Otestujte metodu. Po vytvoreni instance tfidy Arena nespoustéjte aplikaci. Namisto toho presurite
mysi instanci tfidy Enemy. Potom vyvolejte kontextové menu instance tfidy Arena (je tfeba kliknout
pravym tlac¢itkem do arény na misto, kde neni Zadna instance jiné tfidy) a vyberte polozku respawn.
Pokud chcete vyplnit parametr, ujistéte se, Ze aplikace je pozastavena a soubor s parametrem je aktivni
(s blikajicim kurzorem vevnitr). Pokud ano, kliknéte levym tlacitkem mysi na instanci tfidy Enemy.
Sledujte, jaky vyraz se vytvofil v okné. Potom kliknéte na tlacitko OK a sledujte, co se stane.

Commit: 43a2221876b8acb4fd507175ec4c8f520121d1abl

5.6. Vytvoreni a testovani metody hit(Enemy) tridy Orb
Pridejte metodu hit bez navratové hodnoty s jedinym parametrem typu Enemy do tfidy Orb. Télo
metody ponechte prazdné.
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Otestujte volani metody. PouZijte podobné kroky jako vyse, avsak vyvolejte kontextové menu instance
tridy Orb. Sledujte, jaky vyraz se vytvofil v okné.

Commit: fe03d520260f172066be35055a901487bf7c2ff7

5.7. Zavoldni metody hit(Enemy) tridy Orb z tfidy Enemy
Zménte kod v metodé act() tfidy Enemy tak, aby se metoda hit() zavolala v okamziku, kdyzZ instance
tfidy Enemy zasahne instanci tfidy Orb.

Odstrante staré kody, které zplsobovaly otaceni nepfitele pfi zasahu instance tfidy Orb a které
zpUsobovaly, Ze se nepfitel odrazel od okraje svéta.

Commit: 6319c96717d9d2587b60095e3b249b0158c8587b

5.8. Implementace metody hit(Enemy) tridy Orb
Implementujte télo metody Orb.hit(Enemy) s ohledem na analyzu vykonanou v Uloze 5.2. Otestujte
svoji aplikaci.

Commit: 84bcd7c128faaa9313b50717438f826ae2f47d2c

5.9. Pridani trid Bullet a Tower
Pridejte tfidy Bullet a Tower. Pouzijte podobné principy jako v Uloze 3.3.

Commit: ece4df70042c8160098e14ad2cee55514897d825

5.10. Diskuse o tom, jak se md pohybovat instance tridy Bullet a co se md stdt, kdyz dosdhne
instanci tridy Enemy nebo okraj arény.
Kulka (Bullet) by se méla pohybovat, dokud nedosdhne nepfitele nebo okraj svéta. Kulka neméni smér
pohybu. Rychlost kulky je mozné Fidit pomoci podobného mechanismu jako v uloze 4.6

5.11.  Implementace pohybu instance tridy Bullet
Pouzijte védomosti ziskané v Ulohach 3.2 3.4 a 4.6. Pfidejte do kédu, kde by mélo dojit k interakci s
instanci tfidy Enemy dokumentacni komentare.

Commit: d372827a831381b2254f838041fa4d9a42e53b82

5.12.  Diskuse o tom, jak instance tridy Tower vystreli instanci tridy Bullet
Nezapomerite, Ze instance tridy Tower by neméla strilet pri kaZzdém volani metody act(). Inspirujte se
mechanizmem pouZitym v ¢dsti 4.6. Rozdélte prislusné kroky do metod tridy Tower.

5.13.  Diskuse o tom, jak by méla instance tridy Tower komunikovat s prislusnymi objekty pomoci
zprav pri strelbé
Pouzijte podobné principy jako v uloze 5.2.
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Obrazek 8: UML sekvencni diagram interakce instance tridy Tower s jinymi objekty pri vytvareni instanci tridy Bullet

5.14. Implementace strelby instance tridy Tower
Postupujte podle vystupu ulohy 5.13:

e nejprve pripravte potrebné atributy a konstruktor,

e potom vytvorte metodu typu boolean canShoot() a metodu bez navratové hodnoty void fire()
ve tfidé Tower (prvni metoda zatim vrati hodnotu false, druhda metoda zlistane prazdna)
abyste je mohli pouzit v metodé act(),

e nakonec implementujte télo metody act().

Implementujte metodu canShoot() tak, aby vratila true pokud pocitadlo stfelby dosahne hodnotu 0.
Implementujte metodu fire() nasledovné:

e zavolejte konstruktor tfidy Bullet a vytvorenu instanci uloZzte do lokdIni proménné (Bullet
bullet),

e pridejte vytvofenou kulku do arény na stejné soufadnice jaké ma instance tfidy Tower,

e nastavte kulce stejny smér jako ma instance tfidy Tower.

Otestujte svoje reseni.

Commit: 62aec085954beacf996865a55bed312a09¢c675F2

5.15. Vezevaréné
Provedte pretizeni konstruktoru tfidy Tower tak, aby obsahoval i parametr int rotation (analogicky
jako v uloze 4.8). Aktualizujte konstruktor tfidy Arena tak, aby se instance tfidy Tower umistily podle
potfeby. Pouzijte spravny konstruktor tfidy Tower.

Commit: bfb6a271f490c341c760e654b3f86a87111c54ch
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5.16. Diskuse o tom, jak by méla instance tridy Bullet komunikovat s pfisluSnymi objekty pomoci
zprav
PouZzijte podobné principy jako v uloze 5.2.

Bullet enemy:Enemy Arena
I I
| |
act »— |
|
option I :
hit(this)
[intersect with {this) >
enemy: Enemy] decrease hp

T

I

I

|

I

I

I
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]
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Obrazek 9: UML sekvencni diagram interakce instance tridy Bullet s ostatnimi objekty pri zasahu instance tridy Enemy

5.17.  Implementace zdsahu instance tfidy Enemy instanci tridy Bullet
Postupujte podle vystupu ulohy 5.16:

e nejprve pfipravte atributy a metody (analogicky podle uloh 5.3,5.4, 5.5 a 5.6),

e potom zavolejte metodu hit(Bullet) tfidy Enemy z instance tfidy Bullet (analogicky jako v uloze
5.7) kde byl zanechany komentar v Uloze 5.11,

e na zavér implementujte metodu hit(Bullet) ve tfidé Enemy (analogicky jako v Uloze 5.8).

Otestujte svoje reseni.

Commit: dcfe31bcoR6b7f3dcd8b8b759cc1be901c32913c

5.18.  Vznik nepratel a konec hry
Na vyvolani vytvareni nepratel pouZijte metodu act() tfidy Arena. Spravné implementujte pauzu mezi
vytvorenim nepfatel. Proces vytvareni (vytvofit instanci tfidy Enemy, ptiradit ji vlastnosti, pfidat ji do
arény) implementujte v metodé spawn() tfidy Arena. Pocitani vytvorenych instanci tfidy Enemy
implementujte v atributu tfidy Arena (inicializované na 0, zvySeni pfi vytvofeni, sniZeni pfi zabiti).
Zménte metodu kill(Enemy) ve tfidé Arena — v okamZiku kdy je posledni nepfitel zabity, hrac vyhral
hru — zastavte Greenfoot a vypiste pfisluSnou spravu na obrazovku.

Commit: d48341a095561500af6032d5c8156€201060f9a4

6. Dédicnost
Tato kapitola zavadi do projektu rliznorodost prostiednictvim dédicnosti. Zavedeme Liskové principy
zastoupeni (angl. Liskov substitution principle), abychom ukazali vyhody OOP. Dlirazné doporucujeme
nechat studenty experimentovat a vymyslet je vlastni potomky nepratel a arén. PfestoZe budou
potomci mit spolec¢né rozhrani, bude jednoduché vse spojit dohromady. Podobné jako v kapitole 4
mUZe byt vytvoreno velké mnozstvi domacich uloh.
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Jak jiz bylo zminéno, projekt se miZe nachazet v dokoncené fazii po predchozi kapitole. Proto v pfipadé
potfeby mlZe vyucujici toto kapitolu upravit tak, aby ukazal vyhody dédi¢nosti a s ni spojenou
univerzalnost jen na navrhovanych hierarchiich tfid Arena nebo Enemy. To povede ke zkrdceni poctu
hodin spojenych s touto kapitolou.

V tabulce 9 je shrnuté porovnani pracovni zatéze kapitoly dédi¢nost mezi projekty Bomberman a Tower
defense. Navrh pfi experimentovani se promitd do vétsiho poctu TLA typu zkoumani, procvicovani a
tvorba. V této kapitole je zahrnutd rozsahlejsi teoretickd cast se zamérenim na Liskové principy
zastoupeni

Tabulka 9: Porovnani pracovni zdtéZe kapitoly dédicnost mezi projekty Bomberman a Tower defense
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6.1. Identifikace spolecnych vlastnosti tfid Orb a Direction
Instance tfid Orb a Direction nepotiebuji specifickou implementaci v metodé act(). Reaguji jen na
zpravy. MuZeme proto zavést spolecného predka, diky kterému bude metoda act() prdzdnd a
potomkové budou prehlednéjsi.

6.2. Pridani tridy PassiveActor jako predka trid Orb a Direction
Vytvorte novou tfidu PassiveActor. Zménte kddy tfid Orb a Direction tak, aby byly potomky ttidy
PassiveActor. Odstrarnte metodu act() z tfid Orb a Direction — je totiz zdédéna ze tfidy PassiveActor.

Commit: afe617814c07a5d885ed06479bf71deda8725f19

6.3. Zavedeni abstraktnosti pro tfidu PassiveActor
Pfi tvorbé metod tfidy PassiveActor narazime na metody, které nelze ve spolecné tridé implementovat
a implementaci tedy musime nechat pravé na potomky. Jako pfiklad uved'me tfidu Obrazec s potomky
Obdélnik a Trojuhelnik. Kazdy obrazec bude mit implementované metody obvod a obsah, ale nelze je
implementovat ve spolecné tfidé. Pokud metodu tfidy oznacime jako abstraktni, tak tim v podstaté
fekneme, Ze ji bude implementovat potomek. Tfida obsahujici abstraktni metodu musi byt abstraktni.
Proto pfidame k hlavicce tfidy slovo abstract.

Commit: £7a5702cae29bf21c9¢c88620d01ef64e4127c21c
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6.4. Identifikace spole¢nych vlastnosti tfid Bullet a Enemy
Instance trid Bullet a Enemy se v dobé svého Zivota chovaji podobné. Pohybuji se stejnym zplisobem a
také poté reaguji na okoli. MiZeme zavést spolecného predka, ktery bude implementovat metodu act(),
aby se pohybovaly stejnym zplisobem. Potomci se poté zaméri na svij specificky ucel.

6.5. Pridani abstraktni tfidy MovingActor jako predka trid Bullet a Enemy
Pouzijte podobny postup jako v Uloze 6.2.

Commit: 43e53b533563cePa860b294ad9009f77409c48d4

6.6. Identifikace atributt trid Bullet a Enemy potifebnych na pohyb
Pfezkoumejte metody act() pfislusnych tfid. Identifikujte atributy moveDelay a nextMoveCounter.
Vsimnéte si, Ze kod metody act() odpovédny za pohyb je totozny.

6.7. Presun kddu odpovédného za pohyb do tridy MovingActor
Pfesunte atributy identifikované v Casti 6.6 z potomkU Bullet a Enemy do tfidy MovingActor
(odstrante je z potomki).

o Pridejte parametricky konstruktor do tfidy MovingActor na inicializaci téchto atributa.

e Zavolejte konstruktor predka se spravnymi parametry z potomku Bullet a Enemy.

e Presurite kod odpovédny za pohyb v metodé act() z potomkd Bullet a Enemy do predka
MovingActor (odstrante kdd z potomkd, zbytek metody tam ponechte).

e Zavolejte pomoci super metodu predka act() jako prvy radek v metodé act() v potomcich Bullet
a Enemy.

Commit: calf010a63445c1847b74259a1c6cd4817121db3

6.8. Vytvoreni vlastnich neprdtel

e Pridejte potomka tfidy Enemy, ktery bude predstavovat rlizné nepratele (napf. Frog a Spider).
Ujistéte se, Ze obrazky nepresahuiji velikost burky.

e Pfidejte do tfid bezparametricky konstruktor, ktery bude volat konstruktor predka (tfidy
Enemy) s parametry specifickymi pro kazdy druh nepfitele.

e (Qdstrante metodu act() v potomcich (nebo pridejte volani super()).

Commit: bac1fbe793548a32f7700c292aed631918c8388

6.9. Vytvoreni vlastnich nepratel
Aktualizujte metodu spawn() tfidy Arena. Vytvorte instanci tfidy Frog nebo Spider a uloZte jo do
proménné typu Enemy. Na rozhodnuti, kterd instance se ma vytvofit, pouzijte libovolny druh
rozhodnuti (mlze byt ndhodné, mize byt presné spocitané atd.). Dbejte na to, aby se v aplikaci
nezmeénily Zadné jiné kody.

Commit: 8cd4397f585ec957bbc18ca98e01823f434a13a6

6.10.  Diskuse o hierarchii arén
Diskutujte a navrhnéte hierarchii tfid Arena. Potomci tfidy Arena budou odpovédni za vlastni rozloZeni
— pozici instanci tfid Orb a Direction a velikost arény. Tyto Ulohy se budou vykonavat v konstruktoru
potomkd. Co bude potfebné zadat do parametri konstruktoru tfidy predka (Arena)? Nezapomerite, Ze
vSe ostatni (vytvareni, znovu vytvareni a zabijeni nepratel) se bude provadét ve tfidé Arena.

Meéli byste identifikovat potfebu nastavit a uloZit polohu a natoceni pfi vytvareni neprdtel. To se vykond
pomoci atributt a prislusnych parametrt konstruktoru. Kromé toho by mél konstruktor akceptovat i
rozméry plochy.
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6.11.  Vytvoreni univerzdini arény
Vytvorte atributy int spawnPositionX , int spawnPositionY a int spawnRotation a pouiZijte je v
metodach spawn() a respawn(Enemy). Pfidejte parametry do konstruktoru tfidy Arena na jejich
inicializaci.
Pridejte dalsSi dva parametry do konstruktoru tfidy Arena — int width a int height. Tyto parametry
predejte konstruktoru predka.

Viimnéte si, Ze Arena nemUZe byt automaticky vytvoirena v prostiedi Greenfoot, protoZe potiebuje
parametry pro konstruktor. Proto nastavte tfidu Arena jako abstraktni.

Commit: €9844d7d9b5f19969618b469ebc907d0fe3c1357

6.12.  Vytvoreni tfidy DemoArena
Pridejte potomka DemoArena tfidy Arena. Zavolejte konstruktor predka tfidy DemoArena s
parametry, které zabezpeci vytvoreni arény se stejnymi rozméry a vytvoreni nepratel stejnym
zpUsobem jako dfive.

Presunte kéd odpovédny za rozlozZeni instanci tfid Direction, Orb a Tower z konstruktoru tfidy Arena
do konstruktoru tfidy DemoArena.

Vytvorte instanci tfidy DemoArena — z kontextového menu tfidy DemoArena vyberte polozku , new
DemoArena()“.

Commit: 6a6569774b5735f453a56c7cb2cdbf19d228eae9

6.13.  Vytvoreni vlastnich arén
Pomoci podobného ptistupu jako v ¢asti 6.12 vytvorte dalsi zajimavé potomky tfidy Arena. O svij kdd
se mUZete podélit s ostatnimi studenty ve Vasi skupiné.

7. Zapouzdreni, statické metody a atributy
Posledni kapitola je zaméfena na spravné poufziti soukromych metod, statickych metod a statickych
atribut(l. Pouziti metod tfid a proménnych lze nahradit (netfidnimi) atributy a metodami ve tfidé Arena
(v kontextu naseho projektu je pfitomna jen jedna instance tfidy Arena). To umozni implementovat
ulohy z této kapitoly ale s vyuzitim uz znamych konceptda.

Zapouzdieni jsme jiz pouZili u projektu Bomberman. Zde se nové pouziji statické atributy a statické
metody. Doposud byly vSechny atributy a metody vdzané na instanci dané tfidy. Pfedstavme si situaci,
kdy bychom ve tfidé Bullet chtéli pocitat vystielené kulky. Pocet vystielenych kulek je totiz spolecny
pro vSechny instance tfidy Bullet a nezavisi na konkrétni instanci. Takovy atribut se nazyva staticky a
jelikoz je spolecny pro tfidu, pristupuje se k nému pres nazev tfidy, tedy napf. Bullet.count. Podobné
muzeme vytvorit napriklad metodu, kterd vrati pocet kulek. Opét bude spolecnd pro vSechny instance
dané tfidy. Bude tedy staticka. Statické atributy a statické metody maji ve své deklaraci slovo static.
Poznamenejme, Ze je lze poutZit i v pfipadé, Ze neexistuje Zadnd instance dané tridy. Statické atributy
se inicializuji v samotné definici.

static int countOfBullets = 0;

static int numberOfBullets(){

V tabulce 10 je zahrnuté porovnani pracovni zatéze kapitoly zapouzdieni mezi projekty Bomberman a
Tower defense. Podobné jako v predchdzejicich kapitolach je tvorba rovnomérnéji rozdélena mezi
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ostatni typy TLA. Vys$si mnoZstvi akvizi¢nich TLA pochdzi ze zavedeni statickych metod a proménnych.
Jak bylo naznaceno, existuje moznost se témto konceptiim vyhnout, coZ by vedlo k redukci téchto TLA
a co do vysledku k podobnému navrhu jako u projektu Bomberman.

Tabulka 10: Porovndni pracovni zatéZe kapitoly zapouzdreni mezi projekty Bomberman a Tower defense
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7.1. Vytvoreni tridy ManualTower
Vytvorte tfidu ManualTower jako potomka tfidy Tower. Pripravte obrazky této tfidy, kdy je pod
kontrolou hrace a kdy ne. Pridejte dva konstruktory v podobném duchu jako konstruktory predka a
zabezpecte volani konstruktoru predka. Zaridte aby metoda act() volala metodu act() z predka.

Pridejte instance této tfidy do rozlozeni vybrané arény.

Commit: 63202fa0c5080165cba8b467da®8c4b65f31d0as8

7.2. Zmeéna ovldddni manudlne ovlddané véze
Pridejte atribut boolean isManuallyControlled a inicializujte ho na false. Vytvoite metodu void
changeControl(boolean) a zménte jeji atribut a pfislusny aj obrazek.

Commit: 2257746b7dac5eaab7acc55d6493319230338F3a

7.3. Vyvolani zmény manudlniho ovlddani
Manudlné vyvolejte zménu zplsobu ovladani vybrané instance tfidy ManualTower. Sledujte zmény
vnitfniho stavu podobné jako v ¢asti 1.6.

7.4. Rizeni zptisobu ovldddni
Vytvorte soukromou metodu void processUserControl(). V ni se nejdrive zjisti, ¢i bylo kliknuto na toto
instanci. Pokud ano, zméni se na rucni ovladani. Potom implementujte samotné rucni ovladani.
Otestujte, €i je instance v manudlnim reZimu, a pokud ano, ziskejte objekt Mouselnfo. Po jeho ziskani,
otocte instanci tfidy ManualTower smérem k pozici kurzoru mysi.

Pfed odevzdanim vykonani metody act() pfedka (super.act()) zavolejte metodu processUserControl()
z metody act(). V metodé zkontrolujte, zda bylo na tuto instanci kliknuto. Pokud ano, zavolejte metodu
changeControl() se spravnou hodnotou.

Otestujte svoje feSeni opétovnym vykonanim 7.3.

Commit: 6ec1f489576019a6493490f9e97797920b923869
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7.5. Identifikace problému zptsobu ovlddani a ndvrh reseni
Identifikujte, co je problematické pfi manudlnim ovladani. Jak je mozné tyto problémy vyresit?

V soucasnosti neni mozZné zrusit vybér véZe. K aktudiné oviddané instanci by méla existovat evidence,
kterd se deaktivuje, v okamziku vybrdni néjaké jiné instance. Pridejte evidenci manudlné ovliddané véze.

7.6. Pridani evidence manudiné ovladanych vézi
Pridejte do tfidy ManualTower atribut controledinstance typu ManualTower, ktery predstavuje odkaz
na manualné ovladanou instanci, a inicializujte ho na null. Tento atribut ale musi byt spole¢ny pro
vSechny instance tfidy ManualTower. Musi tedy byt staticky. Proto je pouzito slovo static. Zkontrolujte
vnitfni stav tfidy (z kontextového menu tfidy ManualTower vyberte polozku Prohlizet). Co bylo
pfidano?

Commit: c4739460bed583d2126de@66acc6b1149d022990

7.7. Zména manudlné ovlddané véze z centralizovaného mista
Pridejte statickou metodu changeControlledinstance() tfidy ManualTower na zménu manudlné
ovladané véze (metoda musi byt staticka — pracuje totiz se statickym atributem). Parametrem metody
by mél byt odkaz na instanci tfidy ManualTower, kterd bude nové manualné ovladana.

Pokud se lisi parametr metody od ru¢né ovladané instance (ve statickém atributu), pouzZijte metodu
changeControll() se spravnymi parametry. Nejprve pomoci changeControll() nastavte plvodni
manuadlné ovlddanou instanci na false. Pak Zménte staticky atribut tfidy ManualTower manudlné
ovladané instance na parametr nové metody (tj. nové manualné ovladané véz). Na zavér nastavte
pomoci metody changeControll() novou manudlné ovladanou instanci na true. Nezapomerite
zpracovat mozné null odkazy. Mohla by totiZ nastat situace, Ze manudlné ovladana véz neni Zadna.

Otestujte svoje reseni. Z kontextového menu tfidy Tower vyberte polozku s nové vytvorenou metodou.
Na vyplnéni parametru muizete pouzit podobny princip jako v Uloze 5.5.

Meéli byste si vsimnout, Ze se nové vytvorend metoda tridy nevold konzistentné, instance tridy
ManualTower obchdzi evidenci pri zpracovani vstupu, coZ zplsobuje problémy.

Commit: 9dc6d8dd4dcbbd71edb8009c1a72403dealaleed

7.8. Vyvolani zmény manudlné oviddané véze
Vyvolejte changeControlledinstance(ManualTower) tfidy ManualTower z prislusnych mist. Nakonec
zménte metodu changeControl(boolean) tfidy ManualTower na soukromou. Pozorujte zmény v
rozhrani instance tfidy ManualTower podobné jako v 1.6.

Commit: cB52bbb6aadc7e690d4d8cf55d3831028fa2b9e3
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3.3.  Projekt Mravenci
Mravenci (angl. Ants) je kartova hra pro dva hrace. Kazdy hra¢ ma svoji vlastni véz, sténu a zdroje,
kterymi jsou cihly, mece a kouzla. Jedno kolo hry se sklada z akce, pfi které hra poskytne hraci 3
nahodné karty a on si jednu vybere. Existuji tfi typy karet - karty staveb, bojové karty a kouzelné karty.
Stavebni karty lze pouzit na zvétSeni vlastni véze nebo hradby, bojové karty na utok na nepratelského
hrace a magické karty na zvySeni poctu vlastnich surovin nebo ukradeni téch nepratelskych.
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Zdrojové kédy jsou k dispozici na:
https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-ants

Navrh vzdélavani je dostupny na:
http://learning-design.eu/en/preview/67aa1d089763d07f29809d42/details

3.3.1. Rozdéleni projektu
Projekt mravenci je rozdéleny do 6 kapitol.

1. Prostiedi Greenfoot, definice tfidy, zakladni prace s tHidoU........cccceeeeecieeicciiee i, 55
2 Zapouzdieni, KOmpPOoziCe, MELOAY .....cccuiiiieiiiie e et e e bee e e e areeas 56
3 Konstruktory, slozitéjsi volani metod (prace s grafikou v prostfedi Greenfoot)................. 58
4. Vétveni, podmin€né VYKONAVANT......ccccviiiiiiie e 59
5 Algoritmus, VYCTOVY typ (ENUMY), POIE c...viieieeeiie ettt et e e tae e eree s 60
6. Zpracovani uzivatelského vstupu, 10gika hry........cccoeeiiiiiiiiiic e, 63

Aplikovana témata z light OOP jsou:

e tfidy, objekty, instance,

e metody, predavani argument(i metod,
e konstruktory,

e atributy,

e statické proménné a metody



https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-ants
http://learning-design.eu/en/preview/67aa1d089763d07f29809d42/details

e zapouzdreni,

1. Prostiedi Greenfoot, definice tridy, zakladni prace s tfidou
Tato kapitola je vénovana tvorbé projektl. Studenti budou schopni vytvofit novy projekt v prostredi
Greenfoot, vytvorit tfidu (jako potomka tfidy Actor), vybrat obrazek pozadi, vytvofit instanci vytvorené
tfidy a poslat ji zpravu.

Vytvorte novy projekt. Dejte mu vhodny nazev (napt. Ants) a uloZte ho na vhodné misto.

s

V tabulce 11 je shrnuté porovnani pracovni zatéze kapitoly Uvod do prostfedi Greenfoot mezi projekty
Bomberman a Mravenci. Celkova pracovni zatéZ obou projektl je v této kapitole stejna.

Tabulka 11: Porovnani pracovni zatéZe kapitoly uvod do prostredi Greenfoot mezi projekty Bomberman a Mravenci
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V tabulce 12 je shrnuté porovnani pracovni zatéze kapitoly definice tfidy a zakladni prace se tfidami
mezi projekty Bomberman a Mravenci. Celkova pracovni zatéZ obou projektu je podobna. Hlavni rozdil
je v procvi¢ovani a hodnoceni. Jak bude uvedené v dalsi ¢asti, nékteré praktické dlohy mohou byt
zadané i jako hodnoceni, coZz mize projekt Mravenci jesté vic vyvazit.

Tabulka 12: Porovnani pracovni zatéZe kapitoly definice tridy a zakladni prdce se tfidami mezi projekty Bomberman a Mravenci
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1.1. Uvod do prostredi Greenfoot
Vytvorte novy projekt v prostfedi Greenfoot a seznamte studenty se zdkladnimi prvky, uzivatelskym
rozhranim atd. Poc¢atecni stav repozitare obsahuje také soubory, které Ize v projektu pouZzit.

Commit: 2f0658d99a7abcbad6399f63c369dcd4c053af2a

1.2. Vytvoreni tridy Wall
Vytvorte tfidu Wall jako potomka tFidy Actor. Pfedstavte studentlim pojmy jako ttidy, hierarchie tfid,
instance tfid atd.

Commit: cd163c8a3b1c952760a3a9e24ec6a322939a8eab

1.3. Vytvoreni tridy Tower
Podobné jako v predchozi casti vytvorte tfidu Tower. MiZete to nechat na studentech jako
samostatnou ulohu.

Commit: a0c1405183704f61156732c9bd55cdc921d95adc

1.4. Definovani atributu/pole tridy
Pfedstavte studentlm pojmy pole/atribut, primitivni typy atd. Pokuste se identifikovat pole ve vasich
tfidach (navedte studenty konkrétné na vysku (height)) a definujte je v tridé Wall.

Commit: b6bd179478e1440249080d4cdccO00b4428bef080

1.5. Prifazeni hodnoty atributu/poli
Diskutujte o hodnotdch a pfifazeni poli. Pritadte k atributu height tfidy Wall hodnotu 10.

Commit: 917861df37d13c09d840008e0c7f7d263ea56c95

1.6. Definovani a prifazeni hodnoty atributu/pole pro tridu Tower
Jako samostatnou préci nechte studenty zopakovat tento postup pro tfidu Tower.

1.7. Konstruktory trid
Diskutujte o instancich, tfidach a konstruktorech. Pfesurite pfifazeni hodnoty do konstruktoru.

Commit: 085930c312f079d65137eba8el147a8ba2b99e84f

2. Zapouzdreni, kompozice, metody
V této kapitole jsou uvedené zakladni principy OOP, konkrétné pojmy jako zapouzdieni, kompozice a
metody. Studenti se dozvi, jak a pro¢ by mély byt pole/atributy zapouzdiené a nemély by byt
deklarované jako verejné, jak se objekty skladaji z jinych objektd a jak vytvaret metody a volat je.
Studenti v této ¢asti vytvofi instanci tfidy Player a predaji ji pole typu objekt, konkrétné Wall a Tower.

Tabulka 13 ukazuje rozdily ve dvou podobnych kapitolach - zapouzdreni z projektu Bomberman a
zapouzdreni, kompozice a metody v projektu Mravenci. Jak je vidét, projekt Mravenci se vice zaméruje
na akvizici a na druhé strané projekt Bomberman se vic zaméruje na tvorbu a diskusi. Je to zplsobeno
tim, Ze se tato kapitola v projektu Mravenci sklada z vice oblasti jako zapouzdreni. Proto je potfebné
také vice akvizice. Celkova pracovni zatéz je v projektu Mravenci o hodinu mensi neZ v projektu
Bomberman, protoZe tyto pojmy jsou vysvétlené vice povrchné, ale v dalSich ¢astech se tyto védomosti
zkonsoliduji.
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Tabulka 13: Porovnani pracovni zatéZe kapitoly zapouzdreni, kompozice, metody v projektu Mravenci a podobné kapitoly v
projektu Bomberman - zapouzdreni
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2.1. Definovani metod

Pobavte se se studenty o zapouzdreni a vysvétlete jim, proc¢ neni dobré napf. vytvofit vysku (height)
stény jako verejnou vlastnost a radéji ji zapouzdfit v pfislusné metodé (getter). Potom vytvorte metodu
(getter) getHeight() ve tridé Wall.

Commit: 33af3b2d18a7b6c759¢c16b1bb0a4632f648a4d85

2.2. Definovani metod s parametry
Vysvétlete parametry metody a definujte metodu increaseHeight() ve tfidé Wall, ktera zvysi vysku
stény o zadané Cislo.

Commit: 50cfefc2747ee3150a16f66f439a9391fbff922a

2.3. Zopakovani tvorby metod pro tridu Tower
Jako samostatnou Ulohu miizete studentiim zadat ulohu, aby si pfedtim vysvétlené pfistupy zopakovali
i na tfidé Tower. Tato Uloha nema souvisejici commit, protoZe prace je pomérné jednoducha. V dalsim
commitu jsou jizzmény také pro tuto Ulohu, takZze pokud si nejste jisty vysledkem, mizete ho porovnat.

2.4. Kompozice objekt(
Vysvétlete studentlim, co je to kompozice a pro€ je potfebné mit pole s prvky typu instance tfidy.
Pokuste se identifikovat takové typy pro kazdého hrace v této hre. Potom vytvorte tfidu Player a
pridejte ji atribut typu Wall a Tower.

Commit: 50b6b825952c02f9743e08bd1bb8415aa6f08eef

2.5. Vytvofeni instance tfidy
Vysvétlete konstruktor a vytvorte instanci tfid Wall a Tower v konstruktoru tfidy Player.

Commit: 873174a2851f5b5e6054f8071412058fc97ebe2e

2.6. Volani metod instance
Vysvétlete studentlm, jakym zplsobem se mohou volat metody vytvorenych instanci. Potom se je
pokuste zapouzdfit tak, aby je bylo mozné volat z prostfedi mimo tfidy Player prostfednictvim instance
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této tridy. Vytvorte metody getWallHeight(), getTowerHeight(), increaseWallHeight() a
increaseTowerHeight() ve tfidé Player.

Commit: b787d7f70ee6772b0185d5265f8ff56191a775e9

3. Konstruktory, slozitéjsi volani metod (prace s grafikou v prostiedi Greenfoot)
Tato kapitola je zamérena na volani metod pomoci volani objektl prostfedi Greenfoot na kresleni
instanci. Studenti budou kreslit instance tfid Wall, Tower a Player.

V tabulce 14 je uvedené porovnani této kapitoly v projektu Mravenci a nejvice podobné kapitoly v
projektu Bomberman, kterd ma nazev algoritmus. VSimnete si, Ze tyto kapitoly jsou trochu odlisné,
protoze naSe ukazuje zdkladni praci s konstruktory a predstavuje grafiku v prostfedi Greenfoot,
zatimco v projektu Bomberman je vice zaméfena na algoritmus. Proto je i z tohoto dlivodu mozné
poukdzat na rozdily.

Tabulka 14: Porovnani pracovni zatéZe kapitol konstruktory, sloZitéjsi volani metod (prdce s grafikou v prostredi Greenfoot) v
projektu Mravenci a podobné kapitoly v projektu Bomberman - algoritmus, oviddaci prvky aplikace, vytvdareni metod
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3.1. Kresleni objektt v prostredi Greenfoot — Wall
Predstavte studentiim konstanty v Javé — definujte wallSizeX a wallSizeY jako static final atributy
(slovo final zajisti, Ze se hodnota neda zménit, tedy Ze se jednd o konstantu) s hodnotami 32 a 3. Ke
konstanté se pfistupuje jako ke statické proménné pres ndzev tfidy, tedy napf. Wall. wallSizeX. Potom
implementujte funkci redraw() ve tfidé Wall, kde se vytvofi novy obrazek s danou velikosti a vyplni se
jako obdélnik.

Commit: 3d728f73182b79b36d95a5bb1742cd870d82f906

3.2. Kresleni objektt v prostredi Greenfoot — Tower
To samé se opakuje i v pfipadé tfidy Tower. Avsak je to komplikovanéjsi, protoze véz se sklada i ze
stfechy, kterd je realizovand jako polygon. Polygon vyZaduje pole bod(. Pokud chcete, mlzete
studentdim podat stru¢né vysvétleni poli, i kdyZz pole nejsou soucasti této kapitoly. Pobavte se se
studenty o analogii termin( pole a seznam.

Commit: 98e55ae90a47fffd79152eabd80b6e13a15d91d5

58


https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-ants/commit/b787d7f70ee6772b0185d5265f8ff56191a775e9
https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-ants/commit/3d728f73182b79b36d95a5bb1742cd870d82f906
https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-ants/commit/98e55ae90a47fffd79152eabd80b6e13a15d91d5

3.3 Definovdni dalSich vilastnosti hrdce
Pokuste se identifikovat dalsi vlastnosti hrace — konkrétné jméno hrace a pocet cihel, mecl a kouzel.
Potom tyto vlastnosti implementujte jako atributy ve tfidé Player a inicializujte je v konstruktoru.

Commit: 6d2b7771e8abe90117d61676215a039592ed41d39

3.4. Vlykresleni hrace
Posledni Ulohou v této kapitole je vykresleni tfidy Player. Musite nakreslit ikony jednotlivych zdroju,
pocty téchto zdrojl a téZ jméno hrace.

Commit: 007482609d4494babdab16e67e221523d8cb5683

4. Veétveni, podminéné vykondvani
Tato kapitola se zaméfuje na vétveni programu a podminéné vykondvani Casti nasi hry. V této hre to
je potfebné v nékolika pripadech, jako je napfriklad vykresleni prvniho hrace v levé Casti obrazovky,
druhého v pravé, atd.

Tabulka 15 ukazuje rozdily mezi podobnymi kapitolami ve hrach Bomberman a Mravenci. Jak je vidét,
projekt Bomberman klade vétsi diraz na diskusi, nez projekt Mravenci. | celkovd pracovni zatéz v
hodinach je priblizné polovicni v porovnani s projektem Bomberman. Je to zplsobeno tim, Ze vétveni
je vtomto projektu rozdélené do vice Casti - tato ¢ast je spiSe Uvodem o zakladnim pouzitim vétveni.

Tabulka 15 Porovndni pracovni zatéZe kapitoly vetveni, podminéné vykondvani mezi projekty Bomberman a Mravenci
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4.1. Vytvoreni tridy Hra
Pfedtim, neZ zacnete do Vaseho kddu vkladat logiku vétveni, musite vytvofit tfidu Game, ktera bude
obsahovat oba hrace a v budoucnosti bude zpracovavat logiku hry, pfepinani tahl, vykonavani karet,
atd. Zatim tam vloZte atributy pro dva hrace. A vytvorte jejich instance v konstruktoru tfidy Game.

Commit: 06aaf814f2adccOcdaldd20f5993eea3fcfcbf2e

4.2. Vétveni, podminéné vykondvdni kédu — hrdci jsou zobrazeni na prislusnych strandch herniho
pldnu

V tento okamzZik by se mél zavést novy atribut pro tridu Player — informaci o tom, zda se ma hrac

vykreslit na levé nebo pravé strané obrazovky. Tuto informaci pouZijte na nastaveni pfisluSnych
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vlastnosti hrace — pozici stény, véze, hud (angl. head-up display) a jména. Tento posun na zakladé
pozice hrace by se potom mél pridat do metody redraw().

Commit: c8409065d8a5c251b2f25c61720ed8e54eb5f1d7

4.3. Priddvdni instanci do svéta
V dalsi Uloze se ve hie vytvoti pocatecni zobrazeni instanci tfid Player pro hru a ve svéte se vytvori
instance hry.

Commit: f6102678b62423d9888f7beea802129d550e19¢cd

4.4. Pridani instanci do svéta 2
Aby se instance tfidy Player spravné vykreslila pfi vytvoreni instance tfidy Game, je potieba pridat do
svéta instance tfid Wall a Tower a zavolat metodu redraw() v metodé act(). Zde si mlzete vysvétlit
vykonavani herni smycky (metoda act).

Commit: eb53be86180b4f3e043ea5b0363fccef559d4c58

4.5. Podminéné vykondni kddu jen jednou
PFi pokusu o spusténi hry po posledni Gloze miZete narazit na problém - objekty se do svéta pridavaji
vicekrat za sekundu. MZete dat studentlm Ulohu na odstranéni tohoto problému nebo ho odstranit
spolu s nimi. Jednim z moznych feseni je zavedeni nového atributu typu boolean, ktery by uchovaval
informaci o tom, zda se pocatecni objekt pfidany do svéta vykonal nebo ne, a po prvnim vykonani
metody act by se tato vlastnost nastavila na true.

Commit: 707304650909d8450bac27a5264cdaef0e103c6a

5. Algoritmus, vyctovy typ (enum), pole
V této kapitole se rozebiraji dalsi pojmy, jako je algoritmus, vyctovy typ (enum), pole a cyklus nad
polem prvkd. V této Casti studenti implementuji karty, které se budou pouZivat na hrani hry.

Tabulka 16 obsahuje porovnani podobnych kapitol v projektech Mravenci a Bomberman. Jak je mozné
vidét, projekt Mravenci se vice zaméruje na tvorbu a procvicovani a o néco vice na akvizici. | celkova
pracovni zatéz je priblizné dvakrat vétsi jako u projektu Bomberman. Je to zplsobeno tim, Ze tato
kapitola obsahuje nejen praci se seznamy, ale zavadi i pojmy jako vyc¢tovy typ (enum) atd.

Tabulka 16: Porovnani pracovni zdtéZe algoritmus, vyctovy typ (enum), pole v projektu Mravenci a podobné kapitoly v projektu
Bomberman - seznam a for each cyklus
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5.1. Implementace tridy Card
Nejdrive mlZete se studenty diskutovat o tom, jakym zptsobem by finalni hra fungovala a navrhnout
tfidu Card. Méli byste dojit k feSeni, které bude obsahovat informace o typu karty, jeji poZzadavky, efekt
a urcity popis. Potom muZete takovou tfidu vytvofit jako potomka tfidy Actor.

Commit: 928eabaebc330c865d9eble28d1a03453¢c3031ba

5.2. Vyctové typy (enum)
V predchozi Uloze jste vytvorili typ karty jako atribut ve tfidé Card. Diskutujte se studenty o tom, jaky
typ by tento atribut mél mit - String, int atd. MUZete jim predstavit typ vyctovy typ - enum. Jedna se o
datovy typ s kone¢nou mnoZinou pojmenovanych hodnot (napf. pro dny v tydnu je jedna o hodnoty:
pondéli, utery, stfeda, ¢tvrtek, patek sobota a nedéle). Vytvorte s nimi vyctovy typ CardType a zadejte
jeho jednotlivé hodnoty.

Commit: d983729a3c57d73ef2e028e39d7f067a725bald0

5.3. Veétveni — pfikaz switch
V tomto okamziku byste méli implementovat vykresleni karty. To je zaloZené na typu karty, aby se karty
od sebe vizualné lisily. MlzZete studentiim ukdzat, jak by se pouZil prikaz if a porovnat to s pfikazem
switch. Existuji tfi typy karet — stavebni karty, Uto¢né karty a magické karty. Na zdkladé typu karty se
vybird jeji pozadi. V pfipadé, Ze to pouzijeme pfikaz if, kod by mohl vypadat takto:

if(type == BuildTower || type == BuildWall || type == IncreaseBricks) {
background = new GreenfootImage(“building-card.png”);

} else if(type == IncreaseSwords || type == Attack)

Tento prikaz mozné nahradit pfikazem switch. Pfikaz switch v Javé funguje tak, Ze se vykona konkrétni
vétev, ale nezastavi vykonavani ostatnich vétvi, dokud nezavolate pfikaz break. V uvedeném pfipadé
to umoznuje sloudit vice typl karet do jedné skupiny a prikaz ptfifazeni napsat aZ za posledni typ karty
ve skupiné typu karet. Proto je nasledujici kod

switch (type) {
case BuildTower:
background = new GreenfootImage(“building-card.png”);
break;

case Buildwall:

background = new GreenfootImage(“building-card.png”);
break;
case IncreaseBricks:

background = new GreenfootImage(“building-card.png”);

break
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mozné zapsat i nasledujicim zplsobem:
switch (type) {
case BuildTower:
case BuildWall:
case IncreaseBricks:
background = new GreenfootImage(“building-card.png”);

break

}
Commit: 48e9df2d8eb83d6a88d0c86667c9b43497f065f2

54. Pole
Objekt Game by mél obsahovat instance tfidy Card. To moZné vykonat zavedenim tfech poli typu Card
(mGzete také rozsitit ruku — tj. pocet karet, které hra poskytne hraci v jednom tahu — na vice z nich).
MuZete vysvétlit, Ze by nebylo mozné ulozZit jesté vic karet, pokud se rozhodne ruku jesté vic rozsifit a
mUzZete také vysvétlit koncept poli. Méli byste téZ vytvofit instanci pole.

Commit: 2261666afe20ba205d252c8540ff6aa22177751b

5.5. Zjednoduseni vytvareni instanci karet - CardFactory
Pti vytvareni novych instanci typu Card je potfeba uvést velké mnozZstvi informaci. MlZete se pokusit
najit feSeni tohoto problému. Jednim z feSeni je vytvorit tfidu CardFactory, kterd bude uchovavat
instance pro kazdou kartu a implementovat metodu clone() ve tfidé Card. Takto je moZné vytvaret
nové karty pomoci tfidy CardFactory, konkrétné klonovanim jiz existujicich karet.

Commit: ¢3135c¢874c2c1181b4448e338c977ed1c9fba317

5.6. Random — Viytvoreni instance nahodné karty
Po vytvoreni tfidy CardFactory a jeji metody clone() byste méli byt pripraveni na dalsi ¢ast. Trida
CardFactory by totiz méla umét vytvofit i ndhodné instance tridy Card. MUZete vysvétlit generator
nahodnych éisel a implementovat metodu, kterd bude klonovat (clone()) nahodnou kartu a také
nahodnou zakladni kartu (zdkladni karty jsou karty bez nakladd — to je implementované proto, abyste
mohli zarucit, Ze hra¢ muze vidy zahrat aspon jednu z poskytnutych karet)

Commit: 462f2a8583b37636d4a9c6fff2ddd09520485d51

5.7. Cyklus pres pole
V tomto okamziku je zapotrebi ve hie vytvofit instanci tfidy CardFactory a implementovat generovani
karet a jejich vymazani (odstranéni ze svéta) - pfi vysvétlovani mlzete zavést vybranou formu cyklu.

Commit: fd7dae3ec277ef66986f63ae8c85481c4c9f22d3

5.8. Viykresleni hry
Poslednim ukolem v této kapitole je implementace kresleni celé hry. BEhem tohoto procesu byste méli
pfipravit i karty hrac¢li pomoci uz vytvorené metody a také zavést atribut pro uchovavani informace o
tom, Ci je aktivni prvni hrac. Vykresleni hry by mélo skladat z vykresleni vSech karet a vykresleni
informace, jaky hrac je pravé na tahu.
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Commit: f7f6b68566ebe2alc66bc284c3542e562489100b

6. Zpracovani uzivatelského vstupu, logika hry
Tato kapitola se zaméfuje na zpracovani vstupu od uzivatele - jak od néj ziskat napfiklad jméno hrace,
jak zpracovat kliknuti na karty a jak dokoncit logiku hry. V této kapitole jsou také predstavené nékteré
pokrocilé koncepty (napf. singleton).

Tabulka 17 ukazuje porovnani této kapitoly s nejvice podobnou kapitolou v projektu Bomberman -
algoritmus, ovladdaci prvky aplikace, vytvareni metod. Upozoriiujeme, Ze i kdyz jde o posledni kapitolu
tohoto projektu, studenti jiZz znaji mnoho pojmU zavedenych v projektu Bomberman. Proto je zde
vyrazné mensi dliraz na zkoumani a diskusi jako v projektu Bomberman a vétsi ddiraz na tvorbu.

Tabulka 17: Porovnani pracovni zdtéZe kapitoly zpracovdni uZivatelského vstupu, logika hry v projektu Mravenci a podobné
kapitoly v projektu Bomberman - algoritmus, ovlddaci prvky aplikace, vytvareni metod
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6.1. Zaddvani jmen uZivatelem

V této uloze byste méli student(l vysvétlit dialogova okna (metoda ask() ve tfidé Greenfoot) a nastavit
nazvy hracd podle hodnot ziskanych ze vstupu.

Commit: 17b9237fdabb19bb16d7c276fa06ce242dac3404

6.2. Statickd instance tridy - Game jako singleton

Instance tfidy Game by méli byt vytvofeny jen jednou — tento problém muzete prodiskutovat se
studenty a muiZete poskytnout reSeni ve formé singletonu — statické instance tfidy Game a
soukromého konstruktoru (private). Singelton (Cesky jedinacek) se vyuziva v situaci kdy chceme, aby
v celé aplikaci existovala pouze jedna instance urcité tfidy. Zndmym prikladem singletonu je napf.
schranka v operacnim systému. Je to potiebné z toho dlvodu, Ze kdyZ hra¢ pouzije kartu, méla by
existovat reference na instanci tfidy Game, aby se kliknuti na ni dalo spravné zpracovat, jak se o tom
bude hovofit v dalsi ¢asti. Jiny zplsob implementace (bez singletonu) je poskytnout instanci tfidy Game
konstruktorem tfid Card a CardFactory.

Commit: fd4369bd7b88f15119354d7f243c9093c769a964

6.3. Zpracovdni kliknuti na kartu
Kliknuti mysi se zpracuje volanim metody mouseClicked() tfidy Greenfoot v prislusné metodé act(). Po
kliknuti byste méli zavolat metodu useCard() v instanci tfidy Game a poslat odkaz na sebe (this).
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Commit: d1846818d19011202ed63672336b14886fede9d1

6.4. Implementace metod pro prdci s hodnotami atributt v instancich tfid Card a Player
Pfed implementaci zbylé logiky pro hru potfebujete i dalsi gettery a settery (setter je metoda pro
nastaveni hodnoty privatnich atributd) pro instanci tfid Player a Card. Méli byste je implementovat
(pro studenty by to nemél byt problém, nebot to uz bylo znamé drive).

Commit: 034563a26c04c4eef2a0dea9cc57a3¢c309483df4

6.5. Implementace podplrnych metod pro hrdce a oprava ve svéte
ProtoZe je nyni tfida Game singleton, je zapottebi ji pfidat do svéta ve tfidé MyWorld. DalSim Ukolem
je implementovat podpulrnou metodu pro hrade, kterd bude slouZit na obdrzeni uréitého mnoZstvi
poskozeni. Prislusny hrac by si mél podle toho snizit zed nebo véz.

Commit: e0d283ee339506ef34366a2b689abalc17f6391c

6.6. Implementace logiky hry
Na zavér je nutné implementovat herni logiku reprezentovanou metodou turn(), ktera se sklada
z nasledujicich krokd popsanych nize.

1. Zkontrolujte, zda jeden z hracd vyhral - to znamena, Ze pokud véz nékterého z hract dosahne
vysky 100 nebo klesne pod hodnotu 0. Pokud je splnénd jedna z téchto podminek, zobrazi se
vitéznd obrazovka a herni cyklus se ukonéi zavolanim pfikazu return.

2. Prepnéte aktivniho hrace na druhého — staci znegovat hodnotu atributu isPlayer1Active.

3. Pripravte karty pro hrace na tahu - jiz byla vytvorena metoda prepareCards(). V tomto kroku ji
staci jen zavolat.

4. Spravujte tah hrace — konkrétné klikani na karty. Protoze instance tfidy Card dokaZe reagovat
na klikani, staci zavolat metodu draw(), kterd vylosuje pripravené karty.

5. Prekreslete hrace — vykona se pomoci metody redraw() pro kazdého hrace.

Potom je potfebné implementovat metodu useCard() ve tfidé Game pouzitim prikazu switch. Ten by
mél obsahovat vétev pro kazdy typ karty a zpracovat jeji vykonani. Existuje 7 typu karet: BuildTower,
BuildWall, IncreaseBricks, IncreaseSwords, Attack, IncreaseMagic a StealBricks. Jako priklad se ukaze
feSeni prvniho typu karty — BuildTower. V tomto pfipadé musite zkontrolovat, zda hra¢ muize tuto
kartu zahrat (tj. pocet jeho cihel je vétsi nebo rovny pozadavkdm karty), zvysit hodnotu atributu height
v instanci tfidy Tower a sniZit hodnotu atributu bricksNumber podle hodnoty na pfislusné instanci
tridy Card. Kod pro tento typ karty mliZze vypadat napfr. takto:

if (activePlayer.getBricksNumber() >= card.getRequirements())

{
activePlayer.increaseTowerHeight(card.getEffect());
activePlayer.setBricksNumber(
activePlayer.getBricksNumber() - card.getRequirements()
)
}

Ostatni typy karet jsou v jistém smyslu podobné:

- BuildWall — musite zkontrolovat hodnotu atributu bricksNumber prislusného hrace a zvysit
hodnotu atributu height v instanci tfidy Wall,
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- IncreaseBricks — nemusite nic kontrolovat a zvysi se hodnota atributu bricksNumber pro
daného hréce,

- IncreaseSwords — nemusite nic kontrolovat a zvysi se hodnota atributu swordsNumber pro
daného hréce,

- Attack — musite zkontrolovat hodnotu atributu swordsNumber daného hrace a zavolat
metodu receiveDamage neaktivniho hrace,

- IncreaseMagic — nemusite ni¢ kontrolovat a zvysi se hodnota atributu magicNumber pro
daného hrace,

- StealBricks — musite zkontrolovat hodnotu atributu magicNumber daného hrace, snizit
hodnotu atributu bricksNumber neaktivniho hrace a navysit hodnotu atributu bricksNumber
aktivnimu hraci.

Je mozZné vytvorit i jiné typy karet - zaleZi na fantazii studentd. Toto jsou jen nékteré zakladné typy
karet.

Nakonec musite po zahrani karty zavolat metodu turn(), aby se zajistila spravna logika hry.

Jako posledni bod hry byste méli implementovat vitéznou obrazovku. Jeji podoba je stejné jako ostatni
obrdzky v tomto projektu jsou Vs, takZe bud'si je vytvofite spolu se studenty, nebo je nechate na nich.

Jesté je potrebné vykonat drobné Gpravy kédu ve tridach Player a Tower kvli Cistoté kodu.

Commit: 9c91d4613fe0dal1ff9c9960bf96fe7c27988fcf1

65


https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-ants/commit/9c91d4613fe0da1ff9c9960bf96fe7c27988fcf1

4. Seznam pouzité literatury

[1] ,,Git,“ 1 10 2023. [Online]. Available: https://git-scm.com. [Cit. 1 10 2023].

[2] ,GIT, SVN, mercurial — Google Trends,” 2 10 2023. [Online]. Available:

https://trends.google.com/trends/explore?cat=5&date=today%205-
y&q=GIT,SVN,mercurial&hl=sk. [Cit. 2 10 2023].

[3] ,,GitHub: Let’s build from here - GitHub,” 1 10 2023. [Online]. Available: https://github.com. [Cit.

110 2023].

[4] ,, The DevSecOps Platform | GitLab,”“ 1 10 2023. [Online]. Available: https://about.gitlab.com. [Cit.

110 2023].

5. Prilohy

5.1.  Export navrhu vzdélavani pro projekt Bomberman
Prohlédnéte si soubor LD_Bomberman.pdf

5.2. Export navrhu vzdélavani pro projekt Tower defense
Prohlédnéte si soubor LD_Tower_defense.pdf

5.3.  Export navrhu vzdélavani pro projekt Mravenci
Prohlédnéte si soubor LD_Ants.pdf
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