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Anotace DUMu: Interakce mezi objekty. Pozirani zajice liSkou, pozirani

mrkve zajicem.
Implementace vyhladovéni a ubytku energie pohybem.

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

Uvod
V této lekci se zaméfime na interakci instanci mezi sebou. Zatim se kaZzdy objekt vloZeny do herni-

ho planu pohyboval volné a vzajemné se nijak neovliviiovaly. Nyni implementujeme funkcionalitu,
ktera zacne délat simulator zajimavéjsi — zajici budou Zrat mrkev a liSky budou Zrat zajice.

Vsechny potfebné metody budou tentokrat vychazet pouze z kédu tfid Greenfootu a to hlavné tridy
Actor a tfidy World. Studenty nechame najit si potfebné v dokumentaci metody samotné. P¥i té pri-
leZitosti zminime, Ze dokumentace, kterou ctou, je vygenerovana JavaDocem automaticky z ko-
mentait v kodu a proto je nejvyssi Cas tyto komentare doplnit, pokud tak jesté neucinili v predcho-
zich lekcich. Jakmile komentéare doplni, mohou si v okné s kddem v pravém hornim rohu prepnout
na zobrazeni dokumentace a prohlédnout si vysledek.

Dokumentaci k tfiddam Greenfootu najdeme jednak v instalaci programu v menu a také na
webovych strankach http://www.greenfoot.org/doc v online HTML podobé nebo i stru¢né v PDF

tabulce. Je duleZité, aby si studenti navykli sami hledat v dokumentaci, sami volit vhodné metody a
nespoléhali na predloZené informace od ucitele. Argumentujeme tim, Ze v praxi budou dostavat pod
ruce stale nové a nové systémy a knihovny a budou nuceni se v nich sami zorientovat.



Ukoly s feSenimi

1. Dopliite do tfidy Rabbit privatni atributy food a maxFood typu integer. Prvni urCuje aktualni
nasycenost zajice, druhy urcuje maximalni moZnou sytost (velikost Zaludku). Inicializujte
maxFood na vhodnou hodnotu (napt. 2000 — s ohledem na délku cyklu ristu mrkve), dopliite
konstruktor a v ném inicializujte i food na hodnotu maxFood. Vytvorte setter a getter pro food i
maxFood, nedovolte zadavat Cisla mensi nez 1 a pro food nedovolte Cislo vétSi neZ maxFood.
Vytvorte také metodu addFood(int amount), kterd bude k food pric¢itat mnozstvi dané
parametrem amount. Pokud by hodnota food presahla maxFood, nastavte maxFood, pokud by
byla méné nez 0, nastavte 0. Pridejte také ciselnou konstantu carrotFoodConstant, kterou
nastavte na 200 a ktera bude urcovat, kolik energie prida jedna snédena mrkev.

Wtvoreni atributil je trividlni tiloha, kterd nevyZaduje ndvod, musi zvlddnout kazdy student zcela
sam. Atribut carrotFoodConstant musi byt ,,final*“ jakoZto konstanta. V setterech a addFood
pouzijeme podminky pro omezeni povolenych hodnot, nejlépe tak, Ze nejprve nastavime i Spatnou
hodnotu, ale pak pokud je mensi nez 0 opravime na 0, kdyZ vétsi neZ maxFood, opravime na
maxFood. To Ize udélat i ternarnim operatorem (priklad by se hodil do addFood, lepsi ale bude
umistit test do setFood a v addFood volat this.setFood (this.getFood ()+amout),
¢imZ se vyhneme dvoji implementaci testovani a z toho plynouci hrozby nekonzistence):

this.food += amount;
this.food (this.food<0?0:this.food);
this.food = (this.food>this.maxFood?this.maxFood:this.food):;
2. Vytvorte v tfidé Rabbit metodu dealWithFood, ktera nepfebira Zadné argumenty a nic nevraci a
je protected, aby byla pfistupna i potomklim, ale ne jinym tfidam. V této metodé nejprve snizte

food o 1, pak pomoci vhodné metody detekujte, zda zajic nestoji v misté mrkve. Pokud ano,
zavolejte na této instanci mrkve metodu eatOne a v pripadé, Ze vrati true, zvyste zajici metodou
addFood jeho sytost o carrotFoodConstant. Tuto metodu volejte v zajicové metodé act. Podivejte
se do zdrojovych kodi Greenfootu, jak je metoda, pomoci které se detekuje stfet s jinym
objektem, implementovana.

Metoda dealWithFood je nejzajimavéjsi v detekci stretu s jinym objektem. KaZdy potomek tridy
Actor ktomu md kdispozici dvé moiné metody, z nichZ jedna vraci cely seznam vSech
kolidujicich objektii. VyuZivd se k tomu trida java.util.List, coZ je jedna z tzv. kolekci Javy —
sloZitéjsi datova struktura, odpovidajici v principu poli, ale na objektové urovni a
implementovanému riiznymi zptisoby (napr. ArrayList pomoci pole nebo LinkedList jako
zretézeny seznam). UmoZriuje to kontrolovat vice v jednom misté kolidujicich objektii. Ndm staci
vybrat pouze jeden ,,zahon mrkve“ a proto vyuZijeme druhou moZnou metodu, kterd vraci pouze
jeden (,,prvni“) objekt, ktery se stretavd. Za povsimnuti stoji, Ze vraci tridu Actor, nikoli Carrot.
To ale nevadi, protoZe na zdkladé OOP principu polymorfismu, je Carrot jakoZto potomek také
Actor. Abychom ale mohli zavolat metodu eatOne, bude nutné ziskany Actor pretypovat na
Carrot. Abychom méli jistotu, Ze protinajici se objekt je opravdu instance tfidy Carrot, musime
jako parametr nalezené metody pro hleddni kolidujicich objektti predat , class“ objektu, ktery
chceme najit. Pfislusny parameter je ,, Carrot.class“. ReSeni bude uvedeno za dalsim tikolem.



3. Dopliite do metody dealWithFood moZnost vyhladovéni k smrti. Pokud zajic ani po testu na
pritomnost mrkve nema hodnotu food vétSi neZ 0, nechejte ho odstranit z herniho planu.
Naleznéte k tomu vhodnou metodu v dokumentaci nékteré ze tfid Greenfootu.

Objekt nedokdzZe odstranit sdm sebe. Objekty z herniho pldnu lze odstrariovat pouze metodou
herniho pldnu, které dany objekt pFeddme (pokud chceme aktudlni instanci, tak ,,this*). ReSeni
s vynechanymi nékterymi metodami/slovy:

protected void dealWithFood() {
this.addFood(-1);
if(this.C(Carrot.class)!=null) {
if (((Carrot) this.J(Carrot.class)).eatOne()) {
this.addFood(this.carrotFoodConstant);
}

if (this.getFood()<1) {
this.getCl().remove(this);

}
4. Implementujte liSce totéZ, co zajici v prvnim ukole, pouze konstanta se bude jmenovat
rabbitFoodConstant a jeji hodnota bude 500. LiSka bude mit také maxFood roven 4000.

Pouzijeme kopirovani kodu, jen je nutné davat pozor, abychom opravili vse, co se meni.

5. Nechejte liSku seZrat zajice, pokud se prekryvaji. Dopliite také vyhladovéni (implementujte u
liSky podobnou metodu jako je dealWithFood u zajice).

Metoda dealWithFood je u lisky prakticky stejnd, pouze se nemusi pretypovdvat a volat eatOne,
ale nalezeny zajic se odstrani ze svéta. Settery a gettery ziistdvaji stejné, musi se jen zménit
nazev konstanty a konstruktoru. Nesmime zapomenout pridat dealWithFood do metody act.
Zkrdcené reseni:
protected void dealWithFood() {
this.addFood(-1);
if(this.O(Rabbit.class)!=null) {
this.get(J().removel(this.CJ(Rabbit.class));
this.addFood(this.rabbitFoodConstant);
}

if (this.getFood()<1) {
this.get().removel(this);




6. Jisté jste zaregistrovali, Ze v hernim planu je nékdy Spatné potadi zobrazovéani objektd. Zajici
jsou pod obrazkem mrkve apod. Opravte v konstruktoru svéta RabbitWorld, aby bylo poradi
takové, Ze vespod je mrkev, nad ni se pohybuji liSky a nad liSkami kralici v nejvyssi vrstveé.
SlouZi k tomu vhodna metoda, které se také predava ,,class“ jako metodé pro detekci kolizi.

Re$enim je jediny pFikaz: this.setd (d.class,Fox.class,d.class) ;
7. Ovéite, zda klavesnici ovladana liSka také funguje jak ma (Zere zajice). Pokud ne opravte.

Diivodem, pro¢ KeyboardFox neZere zajice (a ani neumird hlady) je, Ze prepisuje metodu act
svého predka, tridy Fox a nikde metodu act predka nevold (ackoliv je v ni duleZity prikaz)...



Ukoly

1. Dopliite do tfidy Rabbit privatni atributy food a maxFood typu integer. Prvni urCuje aktualni
nasycenost zajice, druhy urcuje maximalni moZnou sytost (velikost Zaludku). Inicializujte
maxFood na vhodnou hodnotu (napt. 2000 — s ohledem na délku cyklu ristu mrkve), dopliite
konstruktor a v ném inicializujte i food na hodnotu maxFood. Vytvorte setter a getter pro food i
maxFood, nedovolte zadavat Cisla mensi nez 1 a pro food nedovolte Cislo vétSi neZ maxFood.
Vytvorte také metodu addFood(int amount), kterd bude k food pric¢itat mnozstvi dané
parametrem amount. Pokud by hodnota food presahla maxFood, nastavte maxFood, pokud by
byla méné nez 0, nastavte 0. Pridejte také ciselnou konstantu carrotFoodConstant, kterou
nastavte na 200 a ktera bude urcovat, kolik energie prida jedna snédena mrkev.

2. Vytvorte v tfidé Rabbit metodu dealWithFood, kterd neprebira Zadné argumenty a nic nevraci a
je protected, aby byla pristupné i potomklim, ale ne jinym tfidam. V této metodé nejprve snizZte
food o 1, pak pomoci vhodné metody detekujte, zda zajic nestoji v misté mrkve. Pokud ano,
zavolejte na této instanci mrkve metodu eatOne a v pripadé, Ze vrati true, zvysSte zajici metodou
addFood jeho sytost o carrotFoodConstant. Tuto metodu volejte v zajicové metodé act. Podivejte
se do zdrojovych kédi Greenfootu, jak je metoda, pomoci které se detekuje stiet s jinym
objektem, implementovana.

3. Dopliite do metody dealWithFood moZnost vyhladovéni k smrti. Pokud zajic ani po testu na
pritomnost mrkve nema hodnotu food vétSi neZ 0, nechejte ho odstranit z herniho planu.
Naleznéte k tomu vhodnou metodu v dokumentaci nékteré ze tfid Greenfootu.

4. Implementujte liSce totéZ, co zajici v prvnim tkole, pouze konstanta se bude jmenovat
rabbitFoodConstant a jeji hodnota bude 500. LiSka bude mit také maxFood roven 4000.

5. Nechejte liSku seZrat zajice, pokud se prekryvaji. Dopliite také vyhladovéni (implementujte u
liSky podobnou metodu jako je dealWithFood u zajice).

6. Jisté jste zaregistrovali, Ze v hernim planu je nékdy Spatné potradi zobrazovani objektd. Zajici
jsou pod obrazkem mrkve apod. Opravte v konstruktoru svéta RabbitWorld, aby bylo poradi
takové, Ze vespod je mrkev, nad ni se pohybuji liSky a nad liSkami kralici v nejvyssi vrstveé.
SlouZi k tomu vhodna metoda, které se také predava ,,class“ jako metodé pro detekci kolizi.

7. Ovéite, zda klavesnici ovladana liska také funguje jak ma (Zere zajice). Pokud ne opravte.



