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Anotace DUMu: Implementace rozeni nové generace zajicl, déleni podle pohlavi a faze vyvoje.

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
Rozeni zajicl

Uvod

V stavajici verzi simulace se zatim neobjevuje podstatny prvek, kterym je rozeni nové generace za-
jica, kteti jsou potravou pro lisky a tak je zfejmé, Ze simulace vzdy po urcitém case prejde do stavu,
kdy vsichni zajici i liSky vymfou. V této lekci proto doplnime funkcionalitu plozeni potomki. Bude
k tomu potfeba (pro vyssi vérohodnost) rozlisit zajice na samce a samice. Zavedeme také moZnost
ovlivnit pravdépodobnost zrozeni samce Ci samice (a tim sledovat vyvoj nasledujicich generaci).

V podobnych simulacich byva zajimavé najit tzv. ,,rovnovaznou polohu®, tedy nastaveni parametrt
tak, aby populace nikdy nevymrela. Je snad zfejmé, Ze nalezeni takové situace je tim jednodussi,
¢im jednodussi jsou vstupni parametry/proménné a jeji nalezeni komplikuje zavedeni prvku nahody.
JelikoZ naSe simulace obsahuje prvek nahody v pohybu zajice, coZ ma zasadni vliv na jeho
schopnost najit potravu a nevyhladovét, stejné jako na nalezeni partnera a zplozeni nové generace,
miZeme bud’ tyto tivahy zcela vynechat nebo nechat simulaci probéhnout s riznymi vstupnimi pa-
rametry opakované a pocitat s primérnou hodnotou.

S nadanymi nebo zvidavymi studenty mtizeme v této fazi projektu zacit diskutovat o umélé inte-
ligenci a ucicich se ¢i genetickych algoritmech. Zajimavéjsi tato diskuse bude azZ v sedmé lekci, kdy
zavedeme pocitadla, ktera budou schopny pocitat stav populace a pfipadné implementovat vhodné
statistické funkce. Miizeme pak zavést také tzv. hodnotici funkci, pomoci které budeme schopni vy-
brat z populace zajict ty s nejlépe zvolenymi parametry z hlediska preZiti. Tim se uZ dostavame
praveé ke genetickym algoritmiim umélé inteligence.



Ukoly s FeSenimi
1. Vytvorte potomka tfidy Rabbit se jménem RabbitF, ktery bude reprezentovat samici zajice
(zajecku). Této tridé prifad’te barevné odliSny obrazek.

2. Vytvoite privatni metodu ,bear” ve tfidé RabbitF, ktera nebude nic vracet ani brat Zadné
parametry a bude volana metodou act. V metodé detekujte zda se objekt prekryva s objektem
typu Rabbit. Pokud ano, stvofte novou instanci tfidy Rabbit a vloZte ji na stejné misto, jako se
nachazi aktualni instance RabbitF (this).

Reseni je jednoduché a proto jej uvedeme az u dalsi rozsifujici tilohy. Pri hleddni zpiisobu, jak
vloZit novy objekt do scény je nutné se zamyslet, Ze vkldddni objektil do svéta je zdleZitosti svéta
a proto bude prislusnd metoda pritomna ve tridé aktudlniho svéta, ktery ziskdme vhodnou
metodou zajice. Pro detekci prekryti s jinym zajicem volime stejné jako u Zrani zajice liskou
radéji metodu, kterd detekuje pouze jeden objekt, nikoliv vSechny. Pokud se instance RabbitF
nepohybuje, nejspis jste prepsali metodu act — nezapomerite, Ze se musi bud’ celd opakované
implementovat, nebo lépe doplnit jen nové chovani a pak volat super.act (), tj. metodu act
predka.

3. Zvaizte, kde je v konceptu z predchoziho ukolu (samice jako potomek tfidy Rabbit — samce)
zasadni chyba, tykajici se navrhu a potazmo toho, za jakych okolnosti samice rodi nové zajice.
Proto upravte tfidu Rabbit tak, Ze doplnite privatni atribut ,,sex“. Vytvorte setter a getter. Vytvorte
konstantni atributy MALE a FEMALE pro prifazeni pohlavi. Vytvorte jednoparametricky
konstruktor, ktery umozni nastavit pohlavi, v bezparametrickém konstruktoru nastavte pohlavi na
MALE. Nezapomeiite vyreSit zobrazeni spravného obrazku podle nastaveného pohlavi.

Predchozi koncept ma tu chybu, Ze zajice rodi i dvé samicky (navic obé). Je to ddno vlastnosti
OOP, které se rikd polymorfismus. Kazdd trida vystupuje i v roli libovolného svého predka, proto
instance tridy RabbitF jsou zdroveri i instancemi tridy Rabbit. Navic pohlavi je pouze jednim ze
znaku (atributem). Lze namitnout, Ze samec by viibec nemél mit metodu ,,bear“ a mohli bychom
radéji mit abstraktni tfidu AbstractRabbit se spolecnymi atributy a metodami (bez ohledu na
pohlavi) a jeji dva potomky RabbitM a RabbitF s implementaci specifickych atributti a metod
daného pohlavi. JelikoZ rozdil je jen v obrdazku a privatni metodé bear volané (podle pohlavi)
primo v act, neni takové komplikovani hierarchie trid nutné. Pri implementaci nezapomerite
podminkovat rozeni samicim pohlavim. Také si uvédomte, Ze nastaveni pohlavi v setteru nebo
konstruktoru musi okamZité zménit spravny obrdzek a to i vzhledem k otocCeni! (Proto
v konstruktoru radéji zavoldme setter, ktery to uZ za nds oSetfi.) Reseni je komplikovandjsi a
proto je niZe uvedena trida Rabbit s vynechdnim nepodstatnych metod (které se neménily) a
nékterych podstatnych slov nebo znakii symbolem .

public class Rabbit extends Actor
{

private Random randomGenerator = new ()
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private O pictureRM= new GreenfootImage ("zajicRl.png"

private O picturelM= new GreenfootImage ("zajicLl.png");

private O pictureRF= new GreenfootImage ("zajicR2.png");
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private O picturelLF= new GreenfootImage ("zajicL2.png"



private int sex;

public O int MALE = 0;
public O int FEMALE = 1;

public Rabbit () {
this.food = this.maxFood;
this.setSex (O) ;

public Rabbit (int sex) {
this.food = this.maxFood;
this.O(sex) ;

public void setSex (int sex) {

this.sex = sex;
if ((this.getRotation()<90 O this.getRotation ()>270)) {
this.setImage ( (O==this.MALE?this.pictured:this.picturel)) ;

}
if ((this.getRotation()>=90 O this.getRotation ()<=270)) {
this.setImage ( (O==this.MALE?this.pictured:this.pictureld)) ;

public int getSex () {
return this.sex;

@Override
public void setRotation (int rotation) {
if ((this.getRotation()<90 O this.getRotation ()>270) &&
(rotation>=90 O rotation<=270)) {
this.setImage ( (O==this.MALE?this.pictured:this.pictureld)) ;
}
if ((this.getRotation()>=90 O this.getRotation()<=270) &&
(rotation<90 O rotation>270)) {
this.setImage ((this.O()==this.O?this.d:this.O));

super.setRotation (rotation);

private void bear () {
if (this.getSex () !=this.O) return;

if (this.getOnelntersectingObject (O)Onull) {
this.getWorld() .O(new Rabbit (), this.getd(), this.getl()):



public void act()
{
this.bear () ;
this.dealWithFood () ;
this.turn (this.randomGenerator.nextInt (7)*15-45);
this.move (this.randomGenerator.nextInt (11)+4);

}

4. ReSeni stale obsahuje chybu v tom, Ze plodi i dvojice samice. Zajistéte, aby samice plodila
pouze, pokud potkd samce. Zajistéte pomoci generatoru pseudonahodnych c¢isel, aby samice
zplodila potomka s pravdépodobnosti 1 ku 5 a aby plodila dva ku jedné samce ku samicim.

Nejprve vyreSime kontrolu, koho jsme potkali. MiiZeme stdle pouZivat metodu berouci pouze
jediny (prvni) prekryvajici se objekt. Pokud budeme prochdzet vSechny, je nutné nechat zplodit
potomka jen pri prvnim nalezeném samci, nikoli vSech. U pocitdni zda a jakého pohlavi porodit
potomka je nutné napocitat, Ze 3 rtizné hodnoty potiebujeme pro pripad kdy se rodi (2 pro samce
a jednu pro samici) a pak jesté trojndsobek pro pripady, kdy se nerodi. Proto je celkovy pocet
mozZnych hodnot 18. PriloZené reseni obsahuje opét vynechavky:

private void bear () {
if (this.getSex () !=this.0) return;
Rabbit partner = () this.getOnelntersectingObject (O) ;
int fortune = this.randomGenerator.nextInt (O) ;

if (partner!=0 0O partner.getSex()==0 O fortune<3) {
this.getWorld() .0O(
new Rabbit ((fortune==[0?this.FEMALE:this.MALE)),
this.getd(), this.getd());

}

5. Je neakceptovatelné, Ze konstruktor i setter pohlavi je ochoten nastavit libovolné Cislo, pricemz
validni pohlavi je pouze hodnota konstant MALE a FEMALE. Proto vytvoite novou tfidu
BadSexException dédici po Exception a vyvolejte ji v konstruktoru i setteru, pokud se bude
nastavovat Spatna hodnota pohlavi.

Priklad je pouze na procviceni vyjimek, které ale nesmime zapomenout v kédu deklarovat a
odchytavat vsude, kam se mohou dostat... Samotnd trida vyjimky se vejde na jeden rddek:
public class BadSexException extends Exception{}. Vyvoldvame ji pouze
v metodé setSex: if (sex!=this.MALE && sex!=this.FEMALE) throw new
BadSexException () ;, ale deklarujeme klauzuli throws v zdhlavi setteru i obou kontruktort.
Pak je nezbytné vytvorit try-catch bloky u vSech metod, které konstruktor nebo setter pouZivaji
(pozor ne u volani setteru v konstruktorech, kde se vyjimka propaguje na vyssi tiroveri skrze
konstruktor).



6. Vytvorte dalSi moZné pohlavi konstantou CHILD_MALE a CHILD_FEMALE, které bude
reprezentovat pohlavné nedozralé jedince, ktefi nemohou plodit. Zajistéte, aby kaZzdy nové
zplozeny zajic mél toto pohlavi a aby se po 500 cyklech volani metody act prenastavilo na
prislusné ,,dospélé“ pohlavi.

Musime opravit setter pohlavi, aby akceptoval nové hodnoty a metodu bear, aby vytvarela nové
zajice stémito hodnotami. Opravime také bezparametricky konstruktor, aby novy zajic byl
CHILD_MALE a jak v setteru, tak v metodé setRotation opravime volbu obrazku, aby
nastavovala sprdvné obrdzky i pro child-varianty. Pak jen priddme novy privdtni atribut (tfeba
age), ktery bude na zacdtku nastaveny na 0, s kazdym act se zvysi o jedna a jakmile dosahne
500, prenastavi pohlavi. To vSe lze uvniti metody act nebo lépe v nové privatni metodé
oneActOlder. ReSeni s vynechdvkami a samotnou metodou neobsahuje nikde typ int! Zvazte, jaky
datovy typ (lepsi nez int) je asi na misté vynechavky u atributu age.

private O age=0;

private void oneActOlder () {

this.age++;

if (O>0O) |
if (this.getSex()==this.CHILD MALE) this.setSex(this.MALE);
if (this.getSex()==this.CHILD FEMALE) this.setSex(this.FEMALE)

}

public void act () {
this.oneActOlder () ;
this.bear () ;

7. BONUS: zajistéte, aby obrazek zajice v détské fazi byl polovicni velikosti nez v dospélé.
PouZijte k tomu vhodnou metodu u obrazku, nikoliv nové obrazky.

Reseni je na prvni pohled jednoduché. Do setSex a setRotation (ihned po zméné obrdzku) se
prida jednoduchy radek:

1f (this.getSex()==this.CHILD MALE [

this.getSex ()==this.CHILD FEMALE)

this.getImage().scale (this.getImage () .getwWidth()/2,
this.getImage () .getHeight () /2) ;

JenZe to nebude fungovat a sice kviili tomu, Ze se budou obrdzky neustdle zmenSovat, az bude
jejich velikost nulovd, coz vyvold vyjimku. Duivod je v tom, jak obrdzky prirazujeme. Preddvdme
neustdle jen odkaz na tutéz jedinou instanci. Prirazenim
this.setImage (this.pictureLM) se nepriradi kopie obrdzku z this.pictureLM,
ale primo odkaz na tento obrazek. Jestlize pak zavolam metodu scale nad
this.getPicture (), de facto ji voldm nad obrdzkem uloZenym v this.pictureLM.
A s kazdym novym volanim ho znovu zmensuji. Abychom opravdu predali novou kopii obrazku,
je nutné vytvorit novy GreenfootImage — nastésti jeden jeho konstruktor umoZnuje prevzit jinou
instanci Greenfootlmage a vytvorit jeji kopii. Musime tedy striktné zacit pouZivat variantu
this.setImage (new GreenfootImage (this.pictureLM)) ;, kterd nastavi

obrdzek na kopii this.pictureLM, nikoliv ,,origindl“.



Ukoly

1.

Vytvoite potomka tfidy Rabbit se jménem RabbitF, ktery bude reprezentovat samici zajice
(zajecku). Této tridé prifad’te barevné odliSny obrazek.

. Vytvoite privatni metodu ,bear” ve tfidé RabbitF, ktera nebude nic vracet ani brat Zadné

parametry a bude volana metodou act. V metodé detekujte zda se objekt prekryva s objektem
typu Rabbit. Pokud ano, stvofte novou instanci tfidy Rabbit a vloZte ji na stejné misto, jako se
nachazi aktualni instance RabbitF (this).

Zvazte, kde je v konceptu z predchoziho tkolu (samice jako potomek tfidy Rabbit — samce)
zasadni chyba, tykajici se navrhu a potazmo toho, za jakych okolnosti samice rodi nové zajice.
Proto upravte tfidu Rabbit tak, Ze doplnite privatni atribut ,,sex“. Vytvoite setter a getter. Vytvorte
konstantni atributy MALE a FEMALE pro prifazeni pohlavi. Vytvoite jednoparametricky
konstruktor, ktery umozni nastavit pohlavi, v bezparametrickém konstruktoru nastavte pohlavi na
MALE. Nezapomeiite vyreSit zobrazeni spravného obrazku podle nastaveného pohlavi.

ReSeni stale obsahuje chybu v tom, Ze plodi i dvojice samice. Zajistéte, aby samice plodila
pouze, pokud potka samce. Zajistéte pomoci generatoru pseudonahodnych cisel, aby samice
zplodila potomka s pravdépodobnosti 1 ku 5 a aby plodila dva ku jedné samce ku samicim.

Je neakceptovatelné, Ze konstruktor i setter pohlavi je ochoten nastavit libovolné ¢islo, priCemz
validni pohlavi je pouze hodnota konstant MALE a FEMALE. Proto vytvoite novou tfidu
BadSexException dédici po Exception a vyvolejte ji v konstruktoru i setteru, pokud se bude
nastavovat Spatna hodnota pohlavi.

Vytvoite dalSi moZné pohlavi konstantou CHILD_MALE a CHILD_FEMALE, které bude
reprezentovat pohlavné nedozralé jedince, ktefi nemohou plodit. Zajistéte, aby kaZzdy nové
zplozeny zajic mél toto pohlavi a aby se po 500 cyklech volani metody act prenastavilo na
prislusné ,,dospélé“ pohlavi.

. BONUS: zajistéte, aby obrazek zajice v détské fazi byl polovicni velikosti neZ v dospélé.

PouZijte k tomu vhodnou metodu u obrazku, nikoliv nové obrazky.



