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Korytnacky na farme a
korytnaci futbal
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=g Co uz vieme...

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
Premenné v metodach (lokalne premenné)
e primitivny typ (8 typov) vs. referencny typ

Co je to referencia, na ¢o slUZi a ako sa
pouzivaju premenné referencného typu



Co uz vieme...

Trieda je ,vzor“ spravania sa pre vsetky objekty
danej triedy - ,,sabléna“

Ako sa vytvara objekt triedy pomocou new

e vieme, ze objekt moze mat viacero konstruktorov
lisiacich sa parametrami (WinPane, String, ...)

e vieme, ze string na uchovavanie postupnosti znakov
je ,,extra“ trieda... (,,skratky“ pre programatorov)

Vytvorit’ vlastnu triedu rozsirujucu triedu Turtle
alebo WinPane a popridavat do nej nové metody

Ako pridat’ do vsetkych objektov nejakej triedy

ytrvald pamat“ - inStancné premenné
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S Instanéné premenné

public class KorytnackaSPamatou extends Turtle {

private int vek;

new Turtle();

new KorytnackaSPamatou();



Co uz vieme...

Ak do triedy rozsirujucej triedu WinPane
y Juce)

pridame metody ,,50 spravnym menom a

parametrami, vykonaju sa pri mysacich

aktivitach

protected void onMouseClicked(int x, int vy,
MouseEvent detail)

protected void onMousePressed(int x, int vy,
MouseEvent detail)
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- Mysacie udalosti

Udalosti, ktore mozeme obsluhovat’ (spracovat):

e onMousePressed - pri zatlaceni tlacidla mysi
e onMouseReleased - po uvolneni tlacidla mysi

e onMouseClicked - po kliknuti (postupnost’: Pressed,
Released, Clicked)

e onMouseMoved - pri pohybe mysi bez zatlaceného
tlacidla mysi

e onMouseDragged - pri pohybe mysi so zatlacenym
tlacidlom mysi
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() Projekt: kvetinova farma

ldeme vyrobit':

e Triedu Farma, rozsirujucu
triedu WinPane

e Kazda farma:
e ma sirku 500 a vysku 300
e ma hnedé pozadie

e je rozdelena na 5 zahonov
rovnakej Sirky

e hranice zahonov su Cierne
vertikalne ciary

e Kliknutim do zahonu na danom
mieste v zahone posadime kvet
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Bk Co chceme od farmy

Aké metody ma mat’ , kvetinova“ farma:

e getPocetZahonov - vrati pocet zahonov

e vZahone - vrati pocet kvetin v i-tom zahone
e pocetKvetov - vrati pocet kvetin v celej zahradke

e sViacAko - vrati pocet zahonov, v ktorych je viac ako
parametrom zadany pocet kvetin

e vsadeNieco - vrati, Ci je v kazdom zahone aspon
jeden kvietok

e najZahon - vrati poradové cislo (index) zahonu, v
ktorom je najviac kvetin (ak je maximalnych zahonov
viac, tak index ktoréhokolvek z nich)

Metody skimame cez Objectinspector ...



Vytvorenie farmy

Pri vytvoreni objektu farmy spravime:

e nastavime sirku kresliacej plochy na 500 a nastavime,
aby jej velkost’ nebolo mozne zmenit’ (resizable)

e nastavime farbu pozadia na hnedu
® new Color (255, 211, 155)

e nakreslime hranice zahonov

e spravime si na to pomocnu metodu s poctom zahonov
urcenym parametrom, ktoru zavolame...

. - Ako to spravit, aby to vsetko objekt trledy
Farma spravil ,sam® pri svojom vytvorenl
(nie cez nase prikazy v ,spust aci)?

________________________________________________________________________________________
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- Pri zrode objektu ...

Java nam ponuka moznost’, ako vykonat' nejaké prikazy,
hned’ ako sa vytvori objekt ...

public class Farma extends WinPane ({

public Farma () {

// inicializacne prikazy

. »inicializacna metoda“: ma rovnaky nazov ako
 trieda a nema navratovy typ

10



o000
b Programujeme...

Pridame metody:
public void pridajKvietok (int x, int vy);
public int getPocetZahonov () ;
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(I Zmena tvaru korytnacky

Korytnacka vie zmenit svoj tvar:
korytnacka.setShape (
new ImageTurtleShape ("kvietok.png"));

. S

' Nazov stiboru s obrazkom
' vlozenym do projektu

Cez metodu stamp vie korytnacka
otlacit svoj tvar do kresliacej plochy
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Pridame metody:

Programujeme...

public void pridajKvietok (int x, int vy);

public int getPocetZahonov () ;

Ako zistime pocet kvetov v konkrétnom zahone?

e vytvorime instancné premenne, v ktorych si budeme
pamatat’ pocet kvetin v jednotlivych zahonoch:

private
private
private
private
private

int
int
int
int
int

vZahoneO;
vZahonel;

'Co ak budeme

vZahone? ; 4_' chciet vacsiu farmu
SO 100 zahonmi?

vZahone3;
vZahoned;
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Polia

Pole je specialny Java objekt, ktory obsahuje
vela hodnot (policok) rovnakeho typu. Jednotlivé
policka su cislovane (indexovane€) od O.

Prvok
(na incdexe 8)

Iﬁl 2 3 45 6 7\8 9—Indexy
I—[llllll\ll]

>

Prvy prvok

~—

B 4——Dizka pola je 10
N\

/
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[EIE- Pole - metafora

__________________________________________________

' Objekt, ktory ma ,,vela
Suflikov® na uchovanie hodnot
' nejakého typu (primitivneho
alebo referencneho).

_skrinka“ na 7 int-ov

Vsetky ,,sufliky* su rovnakého
typu.

,,Sufliky“ st oznacené ¢islami -
- indexmi pocnuc indexom 0

‘
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B Deklardcia ,polovej“ premennej

Deklaracia premennej referencujucej ,,polovy*
objekt:

int[] zahony;

N o

Nazov premennej, ktora
B et | referenc,uje objekt po,l’a
asket O 200 I (,uchovava jeho rodné
Cislo“)

u instancnych premennych pridame private
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- Vytvorenie objektu pola

zahony = new int[b];

_________ / Pocet IDOllEok

- Typ poli¢ok pola | vytvaraného
- pola (,,poloveho
- objektu*)

Vytvori sa objekt ,,pola“, ktory sa sklada z 5
policok. Kazde policko je schopné uchovat jedno
celé cislo (hodnotu typu int).

Do premennej zahony sa ulozi referencia na
vytvoreny ,,polovy* objekt.
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- Pristup k polickam pola

zahony[0] = 1;
zahony[1l] = zahony[0] + 5;

' Index policka
pola, s ktorym
' chceme
[pracovat

Medzi hranaté zatvorky piseme index policka

Indexy startuju od 0!
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Sl Co o poliach este nevieme

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 i=0; i<zahony.length; i++) {

} A

Pozor, tu ziadne
- zatvorky ()
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I ,Defaultne” hodnoty

°re int, byte, short, long, float, double
je to hodnota 0

°re boolean je to false

Pre char je to Unicode znak s kodom 0

Pre premenné referencnéeho typu (referencujuce
objekty tried ako String, Turtle, ...) je to null.
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- Farma: ¢o potrebujeme?

Pre kazdy zahon potrebujeme vediet’ kolko je
tam prave kvetin:

e pole hodnot typu int - kazdé policko pola uchovava
cislo, ktoré hovori, kolko kvetov je prave v zahone

private int[] zahony;

e vytvorenie pola:

this.zahony = new int[5];
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=1y Pocet prvkov s vlastnostou

Stratégia:

e Vytvorime si pocitadlo, v ktorom ratame kolko
prvkov s danou vlastnostou sme stretli

e Prechadzame postupne vsetky prvky pola. Ak ma
prvok pozadovanu vlastnost’ (overime if-om),

zvysSime hodnotu pocitadla o 1

e Po skonceni prechodu prvkami obsah pocitadla je
pocet prvkov pola s danou vlastnost'ou
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Vsetky prvky maju viastnost ...

Stratégia:

e Na zaciatku verime, Ze vsetky prvky maju nejaku
vlastnost’ - nastavime si nejaku boolean premennu
(napr. s menom allOK) na true

e Prechadzame postupne vsetky prvky pola. Ak je prvok
»Zly“ (nema pozadovanu vlastnost’), nastavime
boolean premennu na false

e Po skonceni prechodu prvkami obsah boolean
premennej hovori, ¢i vsetky prvky maju skimanu
vlastnost’
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Naj-prvok pola

Stratégia:
e vyberieme si nejaky prvok pola ako
kandidata na najlepsi prvok
e skusame kazdy prvok, ¢i nahodnou

nie je lepsi, ako aktualny kandidat:

e ak ano, zapamatame si aktualny prvok ako
nového kandidata na najlepsi prvok

Ak je zvolit’ pociatocneho kandidata tazke,
tvarime sa, ze za kandidata mame zvolenu
absolutne najhorsiu vec.
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Naj-prvok pola - simuldcia

najlndex 1

T1

int[] pole = ..;
int najIndex = 0;
for (int i=1; i<pole.length; i++) {
if (pole[najIndex] < pole[i]) {
najIndex = 1i;

(00
W
N

10 | 5
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- Na ¢o musime pamdtat

Polia su objekty!

Premenné a parametre ,,polové“
objekty len referencuju!

Velkost’ pola nemozno zmenit'.
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Chceme vytvorit':

Triedu lhrisko rozsirujucu triedu WinPane
Plocha ihriska je zelena
Je tam lopta na nahodnej pozicii

Lopta sa presunie smerom, kam sme klikli, a
dokazeme ju presuvat tahanim

Korytnaci futbal

27
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- Vytvarame ihrisko

Pri vytvoreni ihriska spravime:
e Nastavime farbu pozadia na zelenu
e Vytvorime korytnacku ,,loptu“ s tvarom lopty
e Umiestnime ju na nahodnu poziciu

e Vinstancnej premennej si zapamatame referenciu na
korytnacku-loptu, aby sme s nou mohli komunikovat’

28
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b Korytnacka - lopta

V inicializacnej metode korytnacky ,,lopty* jej
zmenime tvar a vypneme kresliace pero

public class Lopta extends Turtle {

public Lopta() {

// nastavenie tvaru
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Ako spravne tahat objekty

Pri onMousePressed:

e overime, ¢i nemame zacat’
tahanie (kliklo sa na objekt,
ktory chceme tahat)

Pri onMouseDragged:

e ak niecCo tahame, tak to priestnujeme

Pri onMouseReleased:

e ak sa nieco tahalo, tak to prestaneme tahat

\ Potrebujeme si pamétat, ¢i |
' nieco tahame - inStancna |

' premenna.




Jedna lopta je pre amatérov

Chceme, aby na ihrisku bolo 10 lopt ...

... potrebujeme si pamatat’ referencie na ne
(,,ich rodne cisla“), aby sme s nimi mohli
, komunikovat'“:

private Loptal[] lopty;

Voo o

1



Lopty v poli

Loptal[] lopty

Loptal] lopty; 11 | nyll | nyll nu‘l

0 1 2 3

lopty = new Loptal4 * |

uu o0

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

}
32
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- Na ¢o musime pamdtat

Ak chceme pole referencii
na objekty nejakej triedy,
tak vytvorenim tohto pola

tieto

objekty nevzniknu.
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= Korytnaéi viacloptovy futbal

Tahanie lopty:

e v onMousePressed musime zistit, na ktory objekt
sa kliklo - do objektov triedy Lopta pridame

metodu, ktora povie, Ci sa kliklo na danu loptu

e Namiesto toho, Ci je tahana lopta, si musime
pamatat’ aj, ktoru loptu tahame

Posunutie lopty:

e Posunieme loptu, ktora je najblizsie k miestu
kliknutia: ako ju najst?
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G Najblizsia lopta

Pamatame si, ktora lopta je zatial najblizsie

e v referencnej premennej
Na zaciatku predpokladame, ze najblizsie je prva
lopta (index 0)
Skasame kazdu loptu, Ci nie je blizsie ako lopta,
ktora je doposial najblizsie:

e ak je skusana lopta blizsie, tak si ju zapamatame ako
doposial najblizsiu

Po skonceni mame najblizsiu loptu

Stratégia: naj prvok v poli
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Sumarizacia

Na uchovanie vacsieho poctu hodnot rovnakého
typu pouzivame polia (,,polové objekty*)

Pole je objekt, preto na pracu s nim potrebujeme
referencnu premennu, ktora uchova referenciu
nan (,,jeho rodné cislo“)

e int[] zahony;
e Loptal] lopty;
Pole vytvarame cez new:
® new Loptal4d];
K prvkom pola pristupujeme cez indexy (od 0):

® zahony[0] = 1; 36
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2 Sumarizdcia

Zakladné stratégie algoritmov na pracu s polom
e pocet prvkov pola s nejakou vlastnostou
e overenie, ¢i ma nejaky prvok pola zadanu vlastnost’
e najdenie ,,naj“ prvku v poli

DalSie $pecialitky:
e ,inicializacnha metoda“ pre objekty
e zmena tvaru korytnacky

e par stratégii ako na mysacie udalosti

37



Programovanie, algoritmy, zloZitost (Ustav informatiky, PF UPJS)
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ol to be continued ...

ak nie su otazky...

Dakujem za pozornost’!
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