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Tahak 2

Triedy a objekty

Casto sa nam pri ndvrhu hry mozZe staf, Ze potrebujeme viacero veci, ktoré vyzeraji rovnako, spravaji
sa rovnako a liSia sa napriklad len poziciou. Naviac ale kazda z tychto veci chce existovat samostatne, mimo
ostatnych podobnych veci. Na docielenie prave tohoto dizajnu ndm pomaha objektovo orientovany navrh.

Ak potrebujeme pouzivat viacero rovnakych veci, mézeme si navrhnat Sablénu, ktord bude popisovat ako sa
dané veci spravaju. Tato Sablénu nazveme trieda. Trieda ma dve dolezité casti: viastnosti, takze premenné,
ktoré popisuji dant vec (napriklad pozicia vo svete, HP, ktoré pridd) a metédy. Met6dy si funkcie, ktoré dana
vec vykondva nad svojimi vlastnostami. Napriklad moZeme mat metddu na pohyb, ktora posunie prislusni vec.

Trieda je vsak len Sabléna, ktora hovori ako vieme vytvorit konkrétnu vec. Z triedy vieme vytvarat jednotlivé
objekty, ¢o su konkrétne veci v programe. Tie maju svoje vlastné hodnoty vo vlastnostiach a st nezavislé od
ostatnych objektov.

Dalej si uvedomme, e ak chceme pristupovaf k nejakej vlastnosti alebo metéde, tak tieto vlastnosti nepatria
triede, ale patria objektu. MoZeme teda pristupovat len ku vlastnostiam daného objektu. Tento objekt mé
svoje meno a ked chceme pristipit k jeho vlastnosti alebo chceme nad nim vykonat metédu, pouzijeme . (bodka),
ktord spédja objekt s jeho vlastnotou.

Navyse, ak sa chceme v ramci metédy odkazovat na vlastnosti daného objektu, pouzijeme pomocné slovicko
self. Takisto nezabudnite, Ze premenné, ktoré mé mat dand trieda ako vlastnosti, musia byt uvedené v Specidlnej
funkcii, ktord sa vol4 konstruktor. V nasom pripade bude mat tato funkcia nizov nastav().

Dolezité je este si povedat, Ze ak chceme vytvorit novy objekt pre triedu s ndzvom Trieda, vytvorime ho
tak, ze zavolame funkciu Trieda(). T4to funkcia nemusi byt implementovand, je to $pecidlne znacenie, ktoré
na pozadi zavola funkciu nastav().

Trieda v Gaminatore

Ak chceme vytvorit triedu v Gaminatore, potrebujeme vediet niekolko zdkladnych vlastnosti a metéd, ktoré
takato trieda musi mat. V prvom rade, musi mat kazdy objekt svoju poziciu v nasom svete. Preto mu musime
nastavit vlastnosti « a y. Bod (z,y) sa d& nésledne chapat ako stred naseho objektu.

Najdolezitejsie st vSak metddy, ktoré musime implementovat. MySlienka celého cyklu triedy je jednoducha.
Na zaciatku objekt vznikne a nastavi si zaciatocné vlastnosti. Nasledne sa bude v kazdom kroku programu
vykonévat nejaka zmena tohoto objektu (napr. ryba plave, jedlo pada ...) a toto pokracuje, az kym nam je
objekt zbytoény a chceme ho odstranit.

Pri vytvoreni objektu sa vold funkcia nastav(self). Do tejto metddy je potrebné napisat, aké vlastnosti
mé dand trieda a aké st ich zaciato¢né hodnoty, ked sa bude vytvarat novy objekt. Podas behu programu sa
potom bude volat metéda krok(self), do ktorej chceme napisat ¢o méa urobif dany objekt v kazdom kroku
programu. No a na konci treba zavolat metédu znic (), ktora zni¢i dany objekt. Tuto funkciu neprogramujete
vy, je uz vopred pripravena.

class Ryba (Vec) :
def nastav (self):
self.x = 10
self.y = 10

def krok (self):
self.y +=1

Kreslenie objektov

Objekty sa musia nejakym sposobom vykreslovat. Na to budeme opéf pouzivat kreslic. Ako vSak vieme,
kazdy objekt mé nejaka svoju poziciu (z,y). A tato pozicia sa pocas behu programu meni. Musime teda menit
aj to, na akych stradniciach sa mé vykreslovat konkrétny objekt? Nasfastie nie. Jediné ¢o potrebujeme je
naimplementovat triede metédu nakresli(self,kreslic).

V ramci tejto metédy modzeme pouzivat kreslic presne rovnakym spdsobom ako pred tym, jediné ¢o sa zmeni
je pozicia, kam sa buda dané obrazky kreslif. Kreslic v objekte, ktory mé poziciu (z,y) poklada tato poziciu
za poziciu (0,0). Zavolanie funkcie kreslic.ciara((0,0), (5,5),2) nenakresli Sikmu élaru z rohu obrazovky,
ale od pozicie (x,y). Mozete si to tiez predstavit, Ze vzdy ked chce kreslic nie¢o nakreslit, priradta si k danym
stradniciam este stradnice (x,y) a aZz potom to vykresli na plochu.
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Prikaz if

Niekedy sa potrebujeme rozhodovat o veciach v zavislosti na platnosti ur¢itych podmienok. Napriklad, ak

nastavit na 0.
Na to ndm bude sluzit prikaz if.

if podmienka :
prikazl
prikaz2

Syntax tohoto prikazu je jednoduché. Ak plati podmienka, tak sa vykonad postupne prikazl a prikaz2.

Niekedy vsak chceme zareagovat aj na to, ¢o sa m4 stat ak nastane in4 podmienka, popripade chceme osSetrit
vSetky zvy$né moznosti. Na to sa pouzije elif a else. Nasledujuci program rozhodne o ¢isle cislo, ¢i je kladné,
zaporné alebo nula.

if cislo > O:

print ”“kladne”
elif cislo < 0:

print ”zaporne”
else:

print “nula”

Vsimnite si, Ze za else nenasleduje podmienka, vSetko ¢o nesedelo na predoslé podmienky je v tejto casti spl-
nené. Takisto vykonavanie takéhoto zlozeného ifu je také, Ze postupne (od hora nadol) sa kontroluji podmienky
a vykonaju sa prikazy na prvej splnenej podmienke.

Ak by sme chceli vyjadrit komplikovanejsie podmienky, napr. ¢islo mé byt kladné a parne, mozeme tieto dve
podmienky spojit pomocou slovicka and (a).

if cislo>0 and cislo%2==0:

Tato podmienka je pravdivé iba ak st pravdivé obe jej ¢asti. Spojka or (alebo) je pravdiva ak je pravdiva
aspoii jedna jej cast.

Reagovanie na klavesnicu

Dolezitéa cast kazdej hry je komunikécia s hradom, teda reagovanie na stleéenie klaves. Na tento el si svet
pamita pole stlacene[]. V tomto poli je pre kazdy klaves ulozend hodnota True alebo False, podla toho, ¢i
je dany klaves stlaceny.

No konkrétnu kldvesu sa opytame tak, ze do hranatych zatvoriek vlozime jej pomenovanie v Specidlnom
forméte pygame .K nazovKlavesy. Za nazovKlavesy modze ist jednoduchy znak ako ’a’ alebo komplikovanejsi
zapis ako DOWN (pre Sipku dole), SPACE pre medzernik ...V pripade, Ze potrebujete iné Specidlne znaky, najlepsie
bude googlit.

if svet.stlacene[pygame.K_ESCAPE]:
hra.koniec ()

if svet.stlacene[pygame.K_w]:
chodHore ()

Zrazanie
Bolo by velmi vhodné, ak by sme vedeli detekovat zrazky a vyhodnocovat udalosti podla nich. Napriklad ak
sa ryba zrazi s jedlom, chce ho zozraf. Na naSe $fastie, o toto vSetko sa stard Gaminator takmer automaticky.

Majme triedu Ryba a triedu Jedlo. Ak chceme, aby sa ryba najedla, ked sa zrazi s jedlom, musime napisat
takyto program.

class Ryba (Vec) :
@priZrazke (Jedlo)
def najemSa(self, jedlo):
self.sytost += jedlo.vyzivnost

Riadok @priZrazke(Jedlo) hovori, Ze nasledujica funkcia (najemSa()) sa ma zavolat ak sa ja (Ryba)
zrazim s nejakym objektom z triedy Jedlo. No a funkcia najemSa(), ktora sa vola po tomto zrazeni, musi mat
dva parametre — self, ¢o je premennd na ti konkrétnu rybu (pretoze som v triede Ryba) a premennu jedlo,
ktora ukazuje na konkrétne jedlo, s ktorym sa ta ryba zrazila.

Posledna vec je, ze ak chcem riesit zrazky, potrebujem kazdému objektu urcit, akou c¢asfou sa mé zrazaf.
V nasom pripade mu mozeme nastavit len kolizny obdlznik a to pomocou $tyroch premenngch v nastav() —
sel f.miestoHore, sel f.miestoDole, sel f.miestoViavo a sel f.miestoVpravo. Tie hovoria, ako daleko od bodu
(z,y) daného objektu sa tento objekt este zraza. To vytvara obdlznik okolo bodu (z,v).

O zrazanie tychto obdlznikov a volanie funkcii pri @priZrazke (Trieda) sa dalej stard Gaminator.




