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Anotace DUMu: Simulace pohybu zajice a liSky, rastové faze mrkve. Nahodné chovani pomoci
generatoru pseudonahodnych Cisel.

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 C/Allegro
Pohyb a riist, nahoda

Uvod
V této lekci se konecné dostavame k tomu, abychom zacali implementovat hractim jejich chovani.
Zavedeme nahodily pohyb a pro mrkev jeji faze ristu.

Zadani ziistava stejné jako tomu bylo u projektu v Greenfootu, feSeni se ale bude lisit. JelikoZ ne-
mame objektovy pristup, bude pohyb vSech hract feSen pomoci bloku switch ve spolecné funkci
oneLapActivity. Tato funkce bude udrzZovat chovani vSech hract. Vidime zde zasadni rozdil oproti
OOP, kde chovani hrace bylo formou metody svazané s jeho objektem a tedy oddélené od chovani
ostatnich hracd. Ve strukturovaném pristupu bychom sice také mohli pro kazdy typ hrace vytvorit
samostatnou funkci, ale i tak by byla na stejné trovni jako ostatni funkce. Navic by to nedavalo
smysl, kdyZ vSichni hraci sdili stejnou datovou strukturu a lisi jen jednou jeji hodnotou (typem).

Zbyva jesté podotknout, Ze pomérné narocna prace a dlouhy Cas straveny na predchozich trech lek-
cich, nez jsme se viibec dostali k popisu zdkladniho chovani hracd, neni dan vétsi sloZitosti jazyka
C oproti Javé, ale tim, Ze jsme si museli vytvorit kompletni béhové prostredi sami (a to stale jeSté
neni hotové, protoZe oproti Greenfootu nam napf. chybi snadny zptisob pozastaveni nebo restar-
tovani simulace €i uloZeni vychozi podoby scény). Volba Greenfootu ndm umoZznila se nezabyvat
tvorenim herni scény, ale prejit pfimo k implementaci chovani svéta a hract (diky existenci tfid Ac-
tor a World). Pokud bychom projekt programovali v Cisté Javé, pak bychom moseli také vénovat
pomérné hodné Casu vytvoreni okna s kreslici plochou, seznamu hract apod. Vyhoda Javy oproti C
by ovSem spocivala vtom, Ze TFetézeny seznam je v Javé v jejich knihovnach davno napro-
gramovany, podobné jako tfeba zmifiovana stromova struktura. Negativem je na druhou stranu to,
Ze nemutiZzeme ovlivnit nizkouroviiovou implementaci sami, pouzivame-li hotové struktury.

K implementaci riistu mrkve a automatizaci béhu simulace zavedeme cCasova¢ pomoci preruseni.
Necht’ si studenti nastuduji v dokumentaci kapitolu Timer routines.



Ukoly s feSenimi

1. Vytvorte funkci oneLapActivity tak, aby rozliSovala jednotlivé typy hraci a implementovala
jejich specificky pohyb, jak bylo popsano v tkolech pro Greenfoot. Funkci pro generovani
(pseudo)nahodnych cisel si dohledejte, generator inicializujte jak je zvykem casem (hodnotou
time()).

Po nastudovani funkci pro ndhodnd Cisla je resSeni uz remesiné:
void onelapActivity () {

0O actor = firstActor;

for (;actor!=0;actor = actor->0) {

switch(d) {
case AT FOX:
if (O()O6==0) {
actor->direction+=0()041-20;

}
actor->speed=()05-2;

actor->directiond=360; actor->directionld=360;
actor->speed = (actor->speedd0?0: (actor->speedddl0?10:00)) ;
break;

case AT FRABBIT:

case AT RABBIT:
actor->direction+=(d()d7) *15-45;
actor->speed=0()011+4;

actor->directiond=360; actor->directionld=360;
actor->speed = (actor->speedd0?0: (actor->speedd10?10:00)) ;
break;

case AT CARROT:
break;

default:
break;

}
2. Zaved'te novou globalni proménnou timeCounter a funkci timelnterrupt. Uvnitf této funkce se

bude aktualizovat hodnota timeCounter a to tak, Ze s kazdym volanim se o jedna zvysi aZ do
maximalni hodnoty 1000, pak se bude pocitat opét od 0. Funkci timelnterrupt zaregistrujte jako

casovac s prodlevou 10 ms.

Opét by tento tikol nemél Cinit potiZe, pokud student sprdvné pochopi dokumentaci a dohledd si
priklady na internetu. Na tento priklad navazuji nasledujici dva tikoly, takZe vzorové reseni bude

priddno aZ ddle.



3. JelikoZ funkce readkey blokuje vykreslovaci smycku, odstrarite jeji volani. Misto ni zavedte
funkci keyPressed, ktera bude vracet 1, pokud byla klavesa predana jako argument stisknuta, ale
jen za predpokladu, Ze vyprsel timeout, ktery budete nastavovat po kazdém stisku klavesy do
globalni proménné keyDelay a to na hodnotu direktivy KEY_DELAY. Hodnotu keyDelay
sniZujte o jedna v kazdém volani funkce timelnterrupt, hodnotu KEY_DELAY rozumné vyberte
sami. Alternativnhi moZznosti je zavést pole pfiznakii pro pouzivané klavesy a je-li klavesa
stisknuta, ihned nastavit jeji priznak tak, aby se zamizilo dalSimu vykonani Cinnosti svazané
s touto klavesou. Priznak by se vymazal (ve smycce) tehdy, kdyZ by se detekovalo, Ze klavesa
byla pusSténa. Prvni feSeni umoZziiuje drZet klavesu a jeji ¢innost se pak vykonava opakovane, ale
jen tak Casto, jak jeji vykonani zdrZuje nastavny keyDelay. Na druhou stranu znemoZiuje
stisknout vice klaves naraz, protoZe timeout se nastavi ihned po detekci prvni klavesy pro
vSechny. Nicméné se zabere misto jen jedné proménné. Druhé feSeni vynucuje klavesu uvolnit,
ma-li byt jeji cinnost opakovana. Zabira vice mista v paméti, ale umoZziuje stisknout a rozpoznat
vice klaves naraz. Idealni je kombinované feSeni, kdy se jako priznak uchovava timeOut pro
kaZdou klavesu zvlast'.

Implementaci prvni varianty Ize udélat jen jako jednoduchy logicky vyraz, ve kterém se vyuZije
liné vyhodnocovani — vlastnost jazyka C, Ze vykonavad v podmince jen ty Cdsti, které jsou nutné
k urcen pravdivosti celého vyroku. Ve vzorovém reSeni si vSimnéte, Ze treti cast podminky neni
podminka, ale pridéleni hodnoty, které bude vidy tispésné, pokud KEY_DELAY neni 0. Neni tam
kviili overeni podminky, ale proto, aby pokud uspéji prvni dva testy, aby se nastavila novd
Casovd prodleva a prikaz cely vrdtil 1.

int keyPressed (O k) {

return (keyDelayll0)O(key[k]==0)0O(keyDelay=KEY DELAY) ;

}

4. Nechejte ve vykreslovaci smycce ve funkci main kromé vykreslovani vSech hract i provadét
pohyb vSech hraci a volat oneLapActivity. VSimnéte si, Ze vykreslovani a pohyb bézi prilis
rychle, protoZe cyklus se vykonava velmi rychle (nezavisle na prerusSeni Casovace). Zaved'te
globadlni proménnou doActivity, kterou budete nastavovat v casovaCi na 1 jako signal
podminujici provedeni aktivit a posunuti a po vykonani aktivit ji opét vynulujete. JelikoZz i tak se
budou zajici pohybovat prili§ rychle, zavedte proménnou globalni timeDivider, kterd bude
v Casovaci slouZit jako modulo timeCounteru a doActivity se nastavi jen bude-li aktualni
timeCounter délitelny timeDividerem.

Pokuste se porozumét béhu casu a vykonavani jednotlivych casti kodu. Do casovace je nevhodné
ddvat vice kédu, neZ je nezbytné. LepSi je v ném prenastavit néjakou proménnou, kterd pak
aktivuje ¢innost primo ve vykreslovaci smycce (jako to déld doActivity). Casovac sdm bézi zcela
nezdvisle na ostatnim kodu, spousti ho systém pomoci svych hodin v pravidelné ¢asové useky,
bez ohledu na to, kde se zrovna nachdazi kéd programu. Proto je také diilezité davat pozor, aby
prenastaveni néjaké hodnoty nemélo vliv na pripadny pdd programu. Ze stejného diivodu
pouzivame klicové slovo volatile u proménnych a direktivy k zamykdni proménnych a funkci,
které v preruseni vystupuji: LOCK_VARIABLE a LOCK_FUNCTION. ReSeni poslednich tii
tukolil vypadd spolecné takto (v misté [T 11 je vynechdno nékolik rdadkii):

#define KEY DELAY O

volatile O _timeCounter = 0;



volatile O keyDelay
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volatile O doActivity ;

volatile O timeDivider
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=
~.

void timeInterrupt () {

timeCountexrd;
timeCounter1=1000;
keyDelayll;

if (keyDelayll0) keyDelay=[l;
if(0(@O%0) ) doActivity = 1;

}

END OF FUNCTION (timeInterrupt)

void init () {
a1
O(time (O)) ;

LOCK O(timeCounter) ;
LOCK O(timeDivider) ;

LOCK [O(doActivity);

(
(
LOCK O(keyDelay) ;
(
(

LOCK O(timelInterrupt);

int main ()

1

{

O(timeInterrupt, 10);

while

(!key[KEY ESC] O !key[O]) {

O(bgBuffer, buffer, O, O, 0, 0, SCREEN [, SCREEN [);
drawAllActors (buffer, actorImages, 0);
O(buffer, screen, 0O, O, 0, 0, SCREEN [, SCREEN [);

if
if
if
if

if
if
if
if
if

}s
if

(keyPressed (0)) lastActor->type=AT FOX;
(keyPressed(0)) lastActor->type=AT RABBIT;
(keyPressed(0)) lastActor->type=AT FRABBIT;
(keyPressed (d)) {

lastActor->type=AT CARROT;
lastActor->speed=0;

lastActor->1liveTime=0;

(keyPressed(d)) timeDivider++;

(keyPressed () &&0>1) timeDivider--;
(keyPressed (KEY SLASH PAD)&& lastActor->0O!=[) lastActor
( (

( (

[
of

keyPressed (KEY ASTERISK) && lastActor->0!=0) lastActor
keyPressed () ) {
removeActor (O) ; lastActor=L;

(keyPressed (d)) {



lastActor->direction[=10; lastActor->directiond=360;
}
if (keyPressed(d)) {

lastActor = O(AT _RABBIT,SCREEN /00, SCREEN [0/00,10,0);

if (@) |
onelLapActivity () ;
moveAllActors();
doActivity=0;

O int (timeInterrupt);

deinit () ;
destroy bitmap () ;
deallocActors () ;

return O;

}

5. Implementujte zrani mrkve. Ke zméné barvy pouzijte opét podbarveni prithledného obrazku. Do
struktury sActor pridejte polozku liveTime, kterd bude urcovat fazi zrani (0 az 800) a ménit se
bude ve  oneLapActivity. Zavedte  direktivy CARROT_EATABLE_TIME a
CARROT_ROTTING_TIME, které budou obsahovat hodnoty 200 a 600 jako predély
jednotlivych fazi zrani. Staci, kdyZ implementujete tfi rizné barvy, kazdou pro jednu fazi zrani.

Kromé zavedenti direktiv je nutné jen drobné upravit oneLapActivity:
case AT CARROT:
actor->liveTimell;
actor->liveTime[1=800;
break;
a také truchu vice upravit drawActor (feSeni s tfemi stabilnimi barvami):
case AT CARROT:
if (actor->kO) {
Ofill (buffer, O-0/2+1, O-0/2+1,
O+0/2-1, 0O+HO/2-1, Ocol (32,106,35));
}
if (actor->0O0>=0 0O actor->C=1) {
Ofill (buffer, O-0/2+1, O-0/2+1,
+0/2-1, O+0/2-1, Ocol (249,117,0));
}
if (actor->[>0O) {
Ofill (buffer, O-0/2+1, O-0/2+1,
O0+d/2-1, O+0/2-1, Ocol (94,73,34));
}
O sprite(buffer, 0O, 0O-0/2, O-0/2);
break;




Ukoly

1. Vytvorte funkci oneLapActivity tak, aby rozliSovala jednotlivé typy hraci a implementovala
jejich specificky pohyb, jak bylo popsano v tkolech pro Greenfoot. Funkci pro generovani
(pseudo)nahodnych cisel si dohledejte, generator inicializujte jak je zvykem casem (hodnotou
time()).

2. Zaved'te novou globalni proménnou timeCounter a funkci timelnterrupt. Uvnitf této funkce se
bude aktualizovat hodnota timeCounter a to tak, Ze s kazdym volanim se o jedna zvysi az do
maximalni hodnoty 1000, pak se bude pocitat opét od 0. Funkci timelnterrupt zaregistrujte jako
casovac s prodlevou 10 ms.

3. JelikoZ funkce readkey blokuje vykreslovaci smycku, odstraiite jeji volani. Misto ni zaved'te
funkci keyPressed, ktera bude vracet 1, pokud byla klavesa predana jako argument stisknuta, ale
jen za predpokladu, Ze vyprsel timeout, ktery budete nastavovat po kazdém stisku klavesy do
globalni proménné keyDelay a to na hodnotu direktivy KEY_DELAY. Hodnotu keyDelay
sniZujte o jedna v kaZdém volani funkce timelnterrupt, hodnotu KEY_DELAY rozumné vyberte
sami. Alternativni moznosti je zavést pole pfiznaki pro pouzivané klavesy a je-li klavesa
stisknuta, ihned nastavit jeji pfiznak tak, aby se zamizilo dalSimu vykonani cinnosti svazané
s touto klavesou. Priznak by se vymazal (ve smycce) tehdy, kdyZ by se detekovalo, Ze klavesa
byla pusténa. Prvni feSeni umozZiuje drZet klavesu a jeji ¢innost se pak vykonava opakované, ale
jen tak casto, jak jeji vykonani zdrZuje nastavny keyDelay. Na druhou stranu znemozZiuje
stisknout vice klaves naraz, protoZe timeout se nastavi ihned po detekci prvni klavesy pro
vSechny. Nicméné se zabere misto jen jedné proménné. Druhé feSeni vynucuje klavesu uvolnit,
ma-li byt jeji ¢innost opakovana. Zabira vice mista v paméti, ale umoZiiuje stisknout a rozpoznat
vice klaves naraz. Idedlni je kombinované FeSeni, kdy se jako pfiznak uchovava timeOut pro
kaZdou klavesu zvlast'.

4. Nechejte ve vykreslovaci smycce ve funkci main kromé vykreslovani vSech hract i provadét
pohyb vSech hract a volat oneLapActivity. VSimnéte si, Ze vykreslovani a pohyb bézi prilis
rychle, protoZe cyklus se vykonava velmi rychle (nezavisle na prerusSeni Casovace). Zaved'te
globalni proménnou doActivity, kterou budete nastavovat v Casova¢i na 1 jako signal
podminujici provedeni aktivit a posunuti a po vykonani aktivit ji opét vynulujete. Jelikoz i tak se
budou zajici pohybovat priliS rychle, zaved'te proménnou globalni timeDivider, ktera bude
v Casovaci slouZit jako modulo timeCounteru a doActivity se nastavi jen bude-li aktualni
timeCounter délitelny timeDividerem.

5. Implementujte zrani mrkve. Ke zméné barvy pouzijte opét podbarveni prihledného obrazku. Do
struktury sActor pridejte poloZzku liveTime, kterd bude urcovat fazi zrani (0 az 800) a ménit se
bude ve  oneLapActivity. = Zavedte  direktivy = CARROT_EATABLE_TIME a
CARROT_ROTTING_TIME, které budou obsahovat hodnoty 200 a 600 jako predély
jednotlivych fazi zrani. Staci, kdyZ implementujete tfi rizné barvy, kazdou pro jednu fazi zrani.



