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Java

Pod’'me programovat’ hry



_ Programovnia, sgortmy duiitos (Ostew informetiky, PF UPLS)
oooo
og

=[=T Co uz vieme...

Vytvarat’ nove triedy ,,vylepsovanim* existujucich
Pozname podmienkovy prikaz (if-else)
Pozname cykly: for, while, do-while
e break a continue na ich prerusenie
Metody vracajuce hodnoty a prikaz return
Komentare, debugovanie
Lokalne aj instancné premenné
e primitivny typ (8 typov) vs. referencny typ
Polia (,,polove objekty*)



Polia - opakovanie

Po
ve
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e je specialny Java objekt, ktory obsahuje
'a hodnot (policok) rovnakého typu. Jednotlive
icka su cislovane (indexovane) od 0.

Prvok
(na incdexe 8)
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___ Programouanis, skgositmy, itost (Dste informatity, PF UPSS]
oooo

2 Deklaracia ,polovej” premennej

Deklaracia premennej referencujucej ,,polovy*
objekt:

Loptal] lopty;

N

- Nazov premennej, ktora
R LR TR e referenc,uje objekt po,l’a
et/ 2 e P I ' (,uchovava jeho rodne
 Cislo®)

u instancnych premennych pridame private



oooo
og

- Vytvorenie objektu pola

lopty = new Loptald];

_________ / POEetpougok

- Typ policok pola | vytvaraného
- pola (,,poloveho
- objektu®)

Vytvori sa objekt ,,pola“, ktory sa sklada z 5
policok. Kazde policko je schopné uchovat jednu
referenciu na objekt triedy Lopta (alebo null).

Do premennej lopty sa ulozi referencia na
vytvoreny ,,polovy‘ objekt.




_____ Programovanis, skgositmy, siitest (Dste informatity, PF UPSS]
oooo
oo

- Pristup k polickam pola

lopty[0] = new Loptal();
lopty[0] .pohniSaSmerom(x, V);

__________________________

- Index policka

- pola, s ktorym
. chceme
{pracovat

Medzi hranatée zatvorky piseme index policka

Indexy startuju od 0!



__Programovania, slgortmy suiitos (Dstew informetiky, PF UPLS)
oooo

=1 Defaultné hodnoty a dlzka pola

Po vytvoreni pola su v jednotlivych polickach pola
y,defaultné“ hodnoty pre typ policok pola

Pocet policok pola ziskame pomocou ,,length*
(pozor, je to specialna vec, nie metoda, ako pri
objektoch triedy String):

for (int 1=0; i1<lopty.length; 1i++) {

} T ...........

Pozor, tu ziadne
- zatvorky ()




__ Programovanis, skgositmy, itest (Dste informatity, PE UPSS|
oooo
oo

1D Lopty v poli

Loptal[] lopty

Loptal]

lopty;

lopty = new Loptal4d];

for (int 1=0; i<lopty.length; 1i++) {
lopty[i] = new Loptal();
}



___ Programovanie, algoritmy, zioitost (Ustav informatiky, PF UPJS)
oo
AR Pole referencii vs. pole hodnét

Loptal[] lopty = new Loptald];

int[] cisla = new int[4];

\

lopty[l] = new Loptal();




oooo .:m
S Preplnené pole...

Co ak sa rozhodneme do ihriska pridat’ d’al$iu
loptu?

e Velkost pola po vytvoreni nemozno zmenit...
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00 ___ Programovanie, aigoritmy, lofitost (stav informatiky, PF UPS)
(I Pridanie lopty (pridajLoptu)

Lopta lopta

this.lopty

Lopta[] noveLopty |
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Pridanie lopty

public void pridajloptu(double x, double y) { .
Lopta novalopta = new Loptal(); / Vytvorime loptu
this.add (novaLOpFa). ' Vytvorime nové o 1
novalLopta.setPosition(x, vy); p, W
policko vacsie pole
(referencii na lopty)
Lopta[] novelLopty = new Loptal[this.lopty.length + 1];

i < this.lopty.length; i++) {

= this. 1 1] ; P . 3
] this.loptyl[i] * Skopirujeme referencie z
povodného pola do nového

for (int 1 = 0
novelLopty[1
novelopty[novelLopty.length - 1] = novalopta;
this.lopty = novelopty;
} \
Instancnd premennu lopty nechame refefenci’u na
referencovat’ zvacsené pole pridavanu loptu

Do posledného
policka ulozime
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L Programovanis, sigositmy, slitest (Dste informatity, PF UPSS]
oooo

o Zmensenie pola

|dea:

e Vytvori sa nové pole ,,zmensenej“ velkosti

e Prvky z povodneho pola, ktoré maju ostat’, sa vhodne
skopiruju do noveho-zmenseného pola

e Premenna referencujuca povodné pole sa zmeni tak,
aby referencovala ,,zmensené“ pole
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__Programovania, slgortmy suiitos (Dstew informetiky, PF UPLS)
oooo
og

- Korytnacka - poliarka (1)

Algoritmus na najdenie indexu policka s
maximalnou hodnotou je rovnaky - je jedno, ci

policko predstavuje pocet kvetov v zahone, pocet
ludi v byte, ...

Vytvorme, si korytnacku, ktora bude poznat’
zakladné metody (a triky) na pracu s poliami...
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oooo
B Korytnaéka - poliarka (2)

Metody na:
e Vypis pola do konzoly
e Index najvacsieho prvku v poli celych cisel
e Index najmensieho prvku v poli celych cisel

e Orezanie hodnoty (ak je hodnota vacsia ako zadane
X, tak sa oreze na x)

e Vytvorenie pola ndhodnych ¢isel zadanej dizky

e Zistenie, Ci v poli Cisel su nejaké 2 rovnake cisla
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Korytnacka - poliarka (3)

public void vypisPole (int[] pole)

Ak v poli nie¢o zmenime, Parametrom je
Zmena sa prejavi vsade, kde _—-> referencia na pole
toto pole referencujeme... (,,polovy objekt®)

public int[] nahodnePole (int dlzka)

' Metoda vrati referenciu na vytvorené pole
(,,polovy objekt“), ktorého policka su
schopné uchovavat’ int-y (celé cisla).
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___ Progromovania, skgortrmy, soitest (Ustow informetiy, PF UPSS)
oooo

b 2 rovnaké é&isla v poli?

|dea:

e Vyskusame vsetky dvojice indexov a overime, Ci tam

nie su rovnake cista...
' Staci porovnat’
' [a,b], netreba

Dvojice indexov pri d(Zke pola 4 (indexy: 0, 1, 2, 3):/'Laj [b, a]

©6-6 16 26 36
01 ++ 2=t 3t
02 12 22 32
03 13 33

f

' Neporovnavame
- policko so sebou




000 m
b 2 rovnaké éisla v poli?

' Porovnavané dvojice
‘akp.length je4.

01
02 12
03 13 23

for (int 1=0; i<p.length-1; 1i++) {
for (int j=i+l; Jj<p.length; J++) {

' Pre aktualne i generujeme v j
_postupne Cisla od i+1 po length-1
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Vytvorenie inicializovanych poli

Polia mozeme vytvorit’ a inicializovat’
pripravenymi hodnotami:

int[] pole = {2, 4, 8, 10, 1};

Premenna pole ,

bude referencovat’ Vytvori pole cisel (intov) dlzky 5 a

vytvorené pole. naplni ho vymenovanymi hodnotami
Kombinacia: new int[5] a
piatich prikazov priradenia.
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oo
=l Vytvorenie inicializovanych poli

int[] pole = {2, 4, 8, 10, 1};

char[] znaky = {'a', 'x', 'r'};
String[] retazce = {"Dobre", "rano",
"Java'"l};

Ako inicializacné hodnoty policok mozeme pisat’
nielen literaly, ale aj vyrazy ...

for (int 1=0; 1<10; 1++) {

int[] p = {1i, i+1, i+2};
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____ Programovanis, sigositmy, litest (Dste informatity, PF UPSS]
oooo

Sk Par uzitoénych metod

Arrays.toString () - vyrobi retazec
obsahujuci “pekny vypis” prvkov pola:

int{] p = {5, 8, 9};
System.out.println (Arrays. toString(p)):;
System.arraycopy () - skopiruje prvky z
jedneho pola do druhého:
int[] pl = {5, 8, 9};

int[] p2 = new int[4];

System.arraycopy(pl, 0, p2, 1,

Gkt | |0 akého R Wi

' indexu
L

| Kam | indexu
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___ Progromovania, skgortrmy, soitest (Ustow informetiy, PF UPSS)

oog -
i Piskvorky
SXFbo
Hracia plocha: 15 x 15 = "I; |
1. hrac: cervené bodky X
PISLVOLEY

2. hrac¢: modre bodky

Vitazom je prvy, kto oznaci aspon
5 rovnakych bodiek v rade, stlpci
alebo po uhlopriecke
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Piskvorky - predpriprava

Postup (bolo na cviceniach): ‘Spominate si |
‘na projekt
' Kvetinova
e Nakreslenie mriezky pri vytvoreni plochy | farmas :
y privy P y . polom, ktore
e Metoda na nakreslenie bodky do policka uchovavalo |
- pocty kvetin

e Obsluha klikania ok M

e Metoda na nakreslenie mriezky

e Striedava zmena farby

Ako vyriesit’ to, aby sa jedno policko nedalo
obsadit’ 2-krat ?

e Riesenie: pamatajme si obsadenost’ policok
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2-rozmerné polia

® Predstava: 2-rozmerné pole = m x n matica (,,tabulka”)
e Vsetky policka ,,tabulky“ su rovnakého typu
® Policka su pristupné pomocou dvojice indexov

® 2D pole = matica

0][0] | [0][1] | [O][2] | [O][3]
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2-rozmerné polia

e Deklaracia premennej schopnej referencovat’ 2-
rozmerné pole, ktoreho poliéka su daneho typu:

lnt pOle ’
Typ policok pola N&zov premennej

referencného typu na
2D polia (intov)

boolean[] [] pole;
Turtlel[] [] pole;
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_Programovanie,algoritm, zloitost (Ustav informatiky, P UPJS)
ooogd
- 2-rozmerné polia - vytvorenie

Vytvorenie 2-D pola (,,poloveho* objektu):
int[][] pole = new int[10][15];

_______________________ /!

Akého typu maju
byt policka

Rozsah prvého Rozsah druhého
“indexu (pocet -indexu (pocet
- riadkov) . stlpcov)

Celkovo sa vyrobi 10 x 15 = 150 ,int-ovych® poliCok.
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_____ Programovanie, aigoritm, zlofitost (Ustav informatiky, PF UPJS)
oooo
SR 2-rozmerné polia - pristup

Pristup k polozkam 2D pola:

' Nazov premennej, Indexy policka v
' ktora referencuje 2D poli
-objekt 2D pola [riadok][stlpec]
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i 2-rozmerné polia - inicializacia

int[] [] pole = {{1/ O}I {0/

' Vytvorenie a
“inicializacia pola
',V jednom*

1}y, {1, -1}};

X

Vytvorene pole je

- vytvorené akoby

cez
‘new int[3][2]

Inicializujeme ,,po riadkoch*:

1 0
0 1
1 -1
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____ Programouanis, shgositmy, itost (Dste informatity, PE UPSS|
oooo

el Tajomstvo pre pokrodéilych

V skutocnosti int[] [] oznacuje premennu
schopnu referencovat’ jednorozmernée pole,
ktoreho kazde policko je schopné referencovat
nejake jednorozmerneé pole (riadok) s polickami

typu int

-

int[][] nums = new int[5] [4];
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____ Programovanis, sigositmy, litest (Dste informatity, PF UPSS]
oooo
oo

- Piskvorky s 2D polfom

Co potrebujeme:
e Ukladat’ si obsadenost’ policok (0, 1, 2)
e Nedovolit’ znovu obsadit’ obsadeneée policko
e Zistit, Ci uz nemame vyhru

Stratégia na zistenie vyhry:
e Pre kazdé policko zistime, i ak sa z neho

vyberieme jednym zo 4 smerov, tak

V4

prejdeme viac ako 5 rovnakych

policok za sebou
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Rovnakych v smere

Smer: 0
Smer: 1

Smer: 2
Smer: 3
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Vektory posunutia

® Pri roznych pohyboch v 2D poli
su uzitocne vektory posunutia
(zmeny): (v riadku, v stlpci)

(-1, -1) | (-1,0) | (-1, +1)
0, -1) | (0,0) | (0, +1) | |
(+1, -1) | (+1, 0) | (+1, +1) i | et

' riadkovej | ' sUradnice |
' suradnice

32



Piskvorky

Uzitoéné metddy:
e jePolicko(r, s) - povie, Ci policko so suradnicami
[r] [s] existuje

® rovnakychVSmere (r, s, rPosun, sPosun) -
aka dlha je postupnost’ rovnakych policok pocnuc
polickom [r] [s] a hybajuc sa v urcenom smere (v
danom posune)

e overPolicko (r, s)- overi, Cipolicko [r][s] je
zaciatkom nejakej postupnosti 5 za sebou iducich
policok rovnakej farby

e overVyhru () - overi, Ci aktualne obsadenie policok
je vyherne
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oo
[ ][raz

. Overime, ci v niektorom zo
smerov uz nemame 5 kamenov

rovnakej farby

if (this.rovnakychVSmere (r,

this.hraBezi = false;

}

if (this.rovnakychVSmere (r,
this.hraBezi = false;

}

if (this.rovnakychVSmere (r,
this.hraBezi = false;

}

if (this.rovnakychVSmere (r,
this.hraBezi = false;

overPolicko

(1,

1/ -1) >= ) A

_________________________________________

If-y sa lisia len 2 Cislami.
Vieme zlepsit’ kod?

o

34




overPolicko

if (this.rovnakychVSmere(r, s, 1, -1) >= 5) {
this.hraBezi = false;

}

if (this.rovnakychVSmere(r, s, 1, 0) >= 5) {

this.hraBezi = false; Konkrétne ,,Vektory“

posunutia ulozime do
inicializovaného pola
... a vyuzijeme cyklus

int[] [] posuny =
{{11 _1}/ {11 0}/ {11 1}1 {OI 1}}»

v
for (int smer = 0; smer < posuny.length; smer++) {
int posunR = posuny[smer] [0];

int posunS = posunyl[smer] [1l];

if (this.rovnakychVSmere (r, s, posunR, posunS) >= 5)
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___ Progromovania, skgortrmy, soitest (Ustow informetiy, PF UPSS)
oooo

S Tajomstvd Javy pre pokroéilych

Zlozené (, kucerave*) zatvorky:

e ak by v kuceravych zatvorkach mal byt len jeden
prikaz, tak ich nemusime pisat”

for (int i = 0; i1 < this.lopty.length; i++) {

noveLopty[1] = this.lopty[i];
} Menej skusenym
- odporucame tieto
- ,skratky“ zatial
. nepouzivat'!
this:

e this. nemusime (takmer nikdy) pisat’
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 Programovanie, algoritmy, zloitost (Ustav informatiky, PF UPJS)
oooo o,
ol Sumarizdcia

Referencie na polia mozeme pouzivat ako
parametre metod, metoda moze vratit’ referenciu
na pole (,,polovy objekt“)

,Dalsi rozmer“ pre polia: 2-rozmerné polia
e piskvorky a iné stolove (doskové) hry

e matice a vypocty nad nimi (nasobenie matic,
redukcie matic, ...)

e zachytenie vztahov a relacii (viac na PAZ1b)

e spracovanie bitmapovej grafiky (pocitacova grafika)
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ie, algoritmy, zloZitost (Ustav informatiky, PF UPJS)

oooo
oo

f=/-% the end of part |.

Dakujem za pozornost’ !
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