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Anotace DUMu: Interakce hracul, implementujeme funkci interact pro detekci jiného hrace v okoli a v
pfipadé, Ze jsou splnény podminky vzdalenosti a typu hrace, dojde k pozfeni zajice
liSkou, nebo zplozeni nového zajice zajicem a zajeCkou.

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
Interakce hraci

Uvod

Projekt je jiZ témér hotovy, ale pro plnohodnotnou simulaci zatim chybi jeji podstatna cast a to je
interakce objektti. Ma-li byt simulace uZitecna méli bychom byt schopni implementovat mnozeni
zajicd, jejich Zrani liSkou a moZnost nakrmit se mrkvi a také vyhladoveét.

Tyto ¢innosti jsme snadno implementovali v Greenfootu diky podédéné metodé ze tfidy Actor, ktera
nam vracela krace v daném okoli. Tuto metodu ale nemame nyni k dispozici, ani Zadnou podobnou
funkci.

Implementace v nasSi hie bude spocivat v hledani v retézeném seznamu. Diky tomu, Ze jsme imple-
mentovali jeho Fazenou variantu, bude vyhledavani rychlejsi, jelikoZ se nebude muset projit sek-
vencné cely seznam, ale bude stacit projit jen okoli po nejblizsiho predchiidce a nasledovnika, ktery
podminku vzdalenosti nespliiuje. BohuZel ale herni plocha neni linearni a predevSim naSe Fazeni
neni linearni. Proto budeme muset hledat ne po prvniho, jehoZ vzdalenost je delSi neZ poZadovana,
ale po prvniho, jehoZ vzdalenost je delSi neZ poZzadovana na ose x. To v pfipadé, Ze mame variantu
fazeni podle osy x a dale podle y. V pripadé ,fazeni kruznici“, tedy podle vzdalenosti od pocatku
budeme hledat po hrace jehoZ vzdalenost v rozdilu s nasi je uzZ vétsi neZ pozadovana, ale stejné mu-
sime testovat kazdého z hraci, zda vzdalenost opravdu odpovida, protoZe na kruznici s vétSim polo-
mérem mohou byt hraci od sebe navzajem velmi vzdaleni, byt jejich polomér k pocatku je stejny.
Nefazena varianta seznamu vyZaduje prohledat celou linedrné, coz bude u vétSiho poctu hracua vel-
mi vypocetné naroCné.



Ukoly s feSenimi
1. Implementujte funkci getDistance, ktera bude vracet celoCiselnou vzdalenost dvou hrach
predanych ukazatelem v parametrech funkce.

Reseni je jednoduchd matematika, pouzZijeme odmocninu z matematické knihovny math.h, kterou
uZ mdme pripojenou, pro vypocet mocniny pouZijeme radéji rychlejsi ndsobeni (z definice
mocniny), neZ funkci pro mocnéni:
int getDistance(d al, struct O a2) {
return O (O-0O) * (O-0O) + (O-0O) * (O-0O0) ) ;
}

2. Napiste funkci interact(), kterd bude prebirat adresu jednoho hrace a hledat v okoli 15 pixeld
hrace, se kterymi bude interagovat. Prozatim zkusime jen mnoZeni zajici. PouZijte generator
(pseudo)ndhodnych cisel, abyste zajistili, Ze pomér zplozenych potomkii zajic:zajecka:nic bude
1:1:8. Z davodi, které pozname pozdéji (jde o ,fetézovou reakci® s interakci s pravé narozenym
zajicem) bude diileZité predavat informaci o tom, Ze byl zplozen novy zajic. Vhodné je proto
vracet int a to tak, Ze 0 je obvykla navratova hodnota a 1 je pfi zplozeni nového zajice.

K detekci pouzijeme cyklus, pomoci kterého budeme prochdzet nejprve predchiidce a potom
ndsledovniky predaného hrdce. Prochdzet budeme tak dlouho, dokud se souradnice x (pro
variantu s fazenim podle x a y) bude lisit nejvyse o 15 pixelil. U kazdého hrdce ale prepocitdme
jeho vzddlenost, protoZe je moiné, Ze je hodné vzddleny na ose y. Studenti s implementaci
nerazeného seznamu prochazi seznam cely az po hrdce, ktery je na okraji. Jisté kazdého studenta
napadne, Ze sprdvné bude implementovat test na prekryvani zajecky s zajicem pouze u jednoho
pohlavi, aby nedochdzelo k dvojitému mnoZeni v jednom hracim kole. Z logiky véci budeme
implementovat test pouze u zajecky, v pripadé tuspéchu vytvorime nového zajice na stejném
misté. Opét dalsi logicka uvaha nds zavede k tomu, Ze s testem koncime ihned, jakmile najdeme
v okoli prvniho zajice — tj. neumoZnime plodit v jednom kole vice neZ jedenkrdt. ReSeni
poskytneme az v dalsim tkolu.

3. Do funkce interact dopliite Zrani zajice liSkou, proto pokud je hrac¢ liska a v jeho okoli 60 pixeli
se nachazi zajic (Ci zajecka), nechte jej sezrat (dealokovat).

Do funkce se doplni pouze dalsi podminka. Ukol v sobé skryvd jednu zdludnost, kterd bude
zpusobovat nepozornému studentovi pddy aplikace kviili pouZiti Spatného ukazatele. Diivod je
ten, Ze pokud v cyklu odstranime hrace na kterého jsme méli zrovna ukazatel, stane se tento
ukazatel neplatnym a nejsme schopni pokracovat v prohledavani seznamu. Pred dealokaci hrace
je nutné nejprve spravné upravit ukazatel, kterym seznam prochdzime. Ale opét pozor! Pokud
nastavime ukazatel na ndsledujiciho hrace, tak musime télo cyklu zopakovat s nim, protoZe jinak
se télo dokonci a prejde se na jeho ndsledovnika, zatimco on bude ,,usetfen“. Proto je vhodnéjsi

nastavit ukazatel zpét na predchtidce. ..
int interact(d actor) {
struct sActor * it;
int random=0;
int distance=0;

if (actor==0) {




return O;

if (actor->0O != 0O) {
for (it=actor->next;it!=0 0O actor->x+0 O it->x; it = it->0) {
distance = getDistance(d, 0O);

random = O()O10;
if (actor->type==0 0O it->type==0 O
random OO0 O O distance 0O15) {
createActor ( (O?AT RABBIT:AT FRABBIT),O,0,2,0);
return 0O;

if (actor->type==0 0O (it->type==0 0O it->type==0) O
distance 0O60) {
it = it->0;
removeActor (O) ;

if (actor->0O !=0O) {
for (it=actor->prev;it!=0 O actor->x-0 0 it->x; it = it->0) {
distance = getDistance(d, 0O);

random = O()d10;
if (actor->type==0 0O it->type==0 O
random O O O distance 0O15) {
CreateACtor((D?AT_RABBIT:AT_FRABBIT),D,D,Z,O);
return O;

if (actor->type==00 O (it->type==0 0O it->type==0) O
distance 060) {
it = it->0;
removeActor (O) ;

}

return O;

}
4. Napiste funkci interactAll, kterd bude volat funkci interact nad kazdym z hrac. Dopliite ji na
vhodné misto programu.

Funkce vypadd podobné jako ostatni funkce, které prochdzeji seznam a napriklad vykresluji
hrdce. Vhodné umisténi je ve funkci oneLapActivity.
void interactAll () {
O it = firstActor;
for (;it!'=0O,;1it = it->0O) {
if (interact(d) O it->next!=[) it=it->next;




5. BONUS: Implementujte Zrani mrkve, vypocet energie (s kaZzdym krokem ubytek, s naZranim se
pfibude dané mnozZstvi), smrt vyhladovénim...

JelikoZ se jednd o implementaci téhoZ, co jsme implementovali uZ v Greenfootu, je tikol vhodny
jako ,,pisemkovy“ ¢i ,,zkouSkovy“. je tfeba si ddvat pozor jen na odlisnosti jazyka. Misto
atributti objektu implementujeme nové polozky do struktury sActor. Ubytek energie patfi do
funkce oneLapActivity, stejné jako voldni funkce interact. ReSeni vzhledem k pouZiti tikolu pfi
zkouseni neposkytuji.

6. BONUS: Spocitejte pomoci funkce time() Cas straveny ve vykreslovacim cyklu — staci jen délku
provadéni oneLapActivity. Vypisujte primér za poslednich 10 spusténi této funkce. Zméite, jak
velky je rozdil pti 1, 10, 30, 50, 100 a 1000 hracich pro jednotlivé typy implementaci (seznam
bez fazeni, fazeni poradim na ose x a fazeni do kruznic). Béhem méfeni zakomentujte ve funkci
interact fadek se Zranim a plozenim zajici nebo vloZte do scény jen zajice (Zadné zajecky ani
lisky). Je rozumné si pro vétsi ¢isla nechat hrace v poZzadovaném poctu vygenerovat for cyklem.



Ukoly

1.

Implementujte funkci getDistance, ktera bude vracet celoCiselnou vzdalenost dvou hraca
predanych ukazatelem v parametrech funkce.

Napiste funkci interact(), kterd bude prebirat adresu jednoho hrace a hledat v okoli 15 pixelt
hrace, se kterymi bude interagovat. Prozatim zkusime jen mnoZeni zajici. PouZijte generator
(pseudo)nahodnych cisel, abyste zajistili, Ze pomér zplozenych potomki zajic:zajecka:nic bude
1:1:8. Z dtvodd, které pozname pozdéji (jde o ,Fetézovou reakci® s interakci s pravé narozenym
zajicem) bude dilezité predavat informaci o tom, Ze byl zplozen novy zajic. Vhodné je proto
vracet int a to tak, Ze 0 je obvykla navratova hodnota a 1 je pri zplozeni nového zajice.

Do funkce interact dopliite Zrani zajice liSkou, proto pokud je hrac liska a v jeho okoli 60 pixelt
se nachazi zajic (Ci zajecka), nechte jej sezrat (dealokovat).

Napiste funkci interactAll, kterd bude volat funkci interact nad kazdym z hraci. Dopliite ji na
vhodné misto programu.

BONUS: Implementujte Zrani mrkve, vypocet energie (s kaZdym krokem ubytek, s nazranim se
pribude dané mnoZstvi), smrt vyhladovénim...

BONUS: Spocitejte pomoci funkce time() Cas straveny ve vykreslovacim cyklu — staci jen délku
provadéni oneLapActivity. Vypisujte primér za poslednich 10 spusténi této funkce. Zmérte, jak
velky je rozdil pri 1, 10, 30, 50, 100 a 1000 hracich pro jednotlivé typy implementaci (seznam
bez fazeni, Fazeni poradim na ose x a Fazeni do kruZnic). Béhem méreni zakomentujte ve funkci
interact fadek se Zranim a plozenim zajici nebo vloZte do scény jen zajice (Zadné zajecky ani
liSky). Je rozumné si pro vétsi Cisla nechat hrace v poZadovaném poctu vygenerovat for cyklem.



