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19.Projekt Adventura

19.1. Zakladni popis, zadani ukolu

Pracujeme na projektu Adventura, ktery je ke stazeni na java.vse.cz. Po otevieni v BlueJ
vytvoiime instanci tridy Hra. Po zavolani metody hraj () se spusti jednoducha adventura

s textovym rozhranim, kterd umozni hraci prochézet jednotlivymi mistnostmi hry. Hra¢ maze zadavat
piikazy ,,jdi“, ,,napoveda“ a ,,konec“. Na obrazku 19.1 je zachycen prabéh ,,hrani* této hry.

E Blued: Okno terminalu - adventural !EIE
Nastawveni

Yitejte!
Toto je nova, neuveritelne nudna adwventura.
Napiste 'napowveda', pokud zi nevite rady, jak hrat dal.

Jz2i v misthnostisprostoru vatupni hala budovy VSE na Jizhnim meste,
wychody: chodba bufet ucebna

> napoveda

Ztratil ses. Jsi sam({a). Toulas se

po arealu skoly ha Jiznim meste.

Mizesz =zadat Lyto prikazy:

jdi konec napoveda

> Jdi bufet

Jzi v mistnostisprostoru bufet, kam si muzete zajit na svacinku.
wychody: hala

» konec

ik, =ze jste si =zahrali. 4ho].

Obrazek 19.1 Jednoduch& ukazka pribéhu komunikace s adventurou

V tomto projektu budeme feSit tyto Ukoly:
¢ prvnim ukolem je doplnit hru o dal$i mistnost/prostor,
¢ dalSim je zmenit piikaz ,,napoveda“ na ptikaz ,pomoc* (tj. aby uzivatel misto piikazu
»hapoveda“ psal piikaz ,,pomoc*),
¢ dalSim Ukolem je doplnit ,,vitézstvi“, tj. aby po dosazeni konkrétni mistnosti hra sama
skoncila,
+ poslednim Ukolem, ktery si zde ukdZeme je doplnéni hry o véci — tj. aby v mistnostech byly
jednotlivé véci, hrac je mohl sbirat do batohu ¢i z batohu vyndavat a pokladat do mistnosti.
Tento projekt ma nasledujici cile:
+ ukazat moznost, jak vytvorit sitovou strukturu instanci,
+ ukazat vytvareni novych ttid, doplhovani metod do stavajicich tid.

19.2. Struktura trid

Projekt Adventura se sklada z nasledujicich trid (obrazek z Bluel):
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Obréazek 19.2 Struktura tiid projektu Adventura z Blued

19.3. Popis komunikace mezi objekty

Hra je rozdélena do 5 tiid, které maji takto rozdéleny odpoveédnosti:
¢ Tiida RizeniHry obsahuje zéklad tizeni hry (nacteni fadku od uZivatele z klavesnice,
vytvoieni prikazu, jeho predani ke zpracovani do instance tridy Hra a vypsani vysledku na
obrazovku). Do této tiidy je soustiedéno ¢teni z klavesnice a vypis na obrazovku.
¢ Na zéklade¢ tiidy Prikaz se vytvaii instance obsahujici povel zadany uZivatelem. Ttida
Prikaz rozdeli vstupni fadek na dveé ¢asti — vlastni slovo ptikazu a ptipadné druhé slovo
piikazu.
¢ Instance tiidy SeznamPr ikazu obsahuje seznam vSech pripustnych piikaza. Instance vraci
seznam dostupnych prikazt a umi zjistit, zda prislusny fetézec je platny piikaz,
¢ Triida Hra piedstavuje hlavni logiku hry — vytvareji se v ni mistnosti a seznam piikaza,
obsahuje metody feSici jednotlivé ptikazy uzivatele. Z RizeniHry se vola hlavné metoda
zpracujPrikaz, kterou se piedava piikaz zadany uzivatelem. Metoda vraci fetézec, ktery
se ma zobrazit na obrazovce.
¢ Instance tfidy Mistnost obsahuje jméno mistnosti a seznam mistnosti, do kterych vedou
vychody z aktualni mistnosti. Instance pomoci metody seznamVychodu() vraci retézec se
seznamem vychodt, metoda sousedniMistnost() vraci instanci sousedni mistnosti
odpovidajici zadanému fetézci.
Diagram tiid pouZivany v BlueJ zachycuje zakladni vazby mezi tiidami. V nékterych situacich je pro
pochopeni aplikace vhodné vytvofit si diagram tiid, ktery obsahuje i datové atributy a metody. Pro
naSi adventuru je takovy diagram na obrazku 19.3.
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Prikaz

- slovoPrikazu : String = null
- druheSlovo ; String = null

+ PrikaziprveniSlovo : String, druheSlova ;| String)
+ PrikazivstupniRadek : String)

+ getSlovoPrikazud) : String

+ getDruheSlova | String

= -7 + malbruheSlovo() - boolean

RizeniHry SCi
A
+ RizeniHn( :
+ hrajf) ; void N
- prectiString ) © String K SeznamPrikazu
) - platnePrikazy ; Set
-hra / + SeznamPrikazu
N + jePlatnyPrikaziretezec | String) . hoolean

Hra /
platnePrikazy

- konecHry ; boolean = false i

+ Hraf)

- ZalozMistnostic) ; void

+wratlvitanid) - String

+wratEpilogd : String

+ konecHry() - hoolean

+ zpracujPrikaziprikaz . Prikaz) : String
- koneciprikaz | Prikaz © String

- hapovedad : String

- jdifprikaz : Prikaz) : String

-wychody  Set

[\

Mistnost

- aktualnimistnost

- hazew : String
- popis ; String

+ Misthostinazey : String, popis : String)

+ setvychod(parami ; Mistnost) : void

+ gethlazew)) : String

+ dlouhyPopisd : String

- seznamiyiychodud - String

+ sousedniMistnostiimenoSousedni : String) : Mistnost

Obrazek 19.3 Diagram t¥id véetné datovych atributa a metod
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19.4. Vypis kodu tfidy Mistnost

1 import java.util_Set;

2 import java.util_HashSet;

2 /**

5 * Trida Mistnost popisuje jednotlivou mistnost ve hre.

6 * Tato trida je soucasti projektu jednoduché textové hry.

7 * "Mistnost" reprezentuje jedno misto (mistnost, prostor, ..)
8 * ve scénari hry. Mistnost maze mit sousedni mistnosti

9 * pripojené pres vychody. Pro kazdy vychod si mistnost uklada
10 * odkaz na sousedici mistnost (instanci tridy Mistnost).
11 *
12 *@author Michael Kolling, Lubos Pavlicek, Jarmila Pavlickova
13 *@version 3.0
14 *@created kv&ten 2005

15 */

16

17 class Mistnost {

18 private String nazev;

19 private String popis;
20 private Set<Mistnost> vychody; // obsahuje sousedni mistnosti
21
22 ==
23 * Vytvoreni mistnosti (pojmenovany prostor) se zadanym
24 * popisem, napr. "kuchyn', "hala', "travnik pred domem'
25 2
26 *@param nazev  Jméno mistnosti, jednoznacny
27 * identifikator, pokud mozno jedno slovo
28 *@param popis Popis mistnosti.
29 */
30 public Mistnost(String nazev, String popis) {
31 this.nazev = nazev;
32 this.popis = popis;
33 vychody = new HashSet<Mistnost>();
34 }
35
36 /**
37 * Definuje vychod z mistnosti (sousedni/vedlejSi mistnost).
38 * Vzhledem k tomu, Ze je pouzit Set pro ulozeni vychodu,
39 * maze byt sousedni mistnost uvedena pouze jednou
40 * (tj- nelze mit dvoje dvere do stejné sousedni mistnosti).
41 * Druhé zadani stejné mistnosti tiSe prepiSe predchozi zadanit
42 * (neobjevi se zadné chybové hlasent).
43 * Lze zadat téz cestu ze/do sebe sama.
44 *
45 * @param vedlejsi mistnost, ktera sousedi s aktualni
46 * mistnosti.
47 */
48 public void setVychod(Mistnost vedlejsi) {
49 vychody.add(vedlejsi);
50
51
52 /**
53 * Metoda equals pro porovnani dvou mistnosti. Prekryva se metoda
54 * equals ze tridy Object. Dvé mistnosti jsou shodné, pokud majt
55 * stejné jméno.
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* Tato metoda je dulezitad z hlediska spravného fungovanit
* seznamu mistnosti (Set).

*

* BlizSi popis metody equals je u tridy Object.

*@paramo object, ktery se ma porovnavat s aktualnim
*@return vraci hodnotu true, pokud zadanad mistnost ma
* stejné jméno, jinak false
*/
public boolean equals (Object 0) {
if (o instanceof Mistnost) {
Mistnost druha = (Mistnost)o;
return nazev.equals(druha.nazev);

b5
else {
return false;
b
}
/**

* Metoda hashCode vraci ciselny identifikator instance,

* ktery se pouziva pro optimalizaci ukladani

* v dynamickych datovych strukturach.

* Pri prekryti metody equals je potreba prekryt i

* metodu hashCode.

* Podrobny popis pravidel pro vytvareni metody hashCode
* Je ve tridé Object

*/

public int hashCode() {
return nazev.hashCode();
}

/**
* Vraci jméno mistnosti (bylo zadano pri vytvareni mistnosti
* jako parametr konstruktoru)
*
*@return Jméno mistnosti
*/
public String getNazev(Q) {
return nazev;
}

/**

* Vraci "dlouhy" popis mistnosti, ktery maze vypadat

* nasledovné:

* Jsi v mistnosti/prostoru vstupni hala budovy VSE

* na Jiznim meste.
* vychody: chodba bufet ucebna

*

*@return Dlouhy popis mistnosti
*/

public String dlouhyPopis(Q) {
return "Jsi v mistnosti/prostoru

}

+ popis + ".\n" +
seznamVychodu() ;
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112 /**

113 * Vraci textovy ret&zec, ktery popisuje sousedni mistnosti
114 * (vychody)

115 * vychody: chodba bufet ucebna

116 *

117 *@return Seznam sousednich mistnosti (vychodn)

118 */

119 private String seznamVychodu() {

120 String vracenyText = "vychody:";

121 for (Mistnost sousedni : vychody) {

122 vracenyText += " " + sousedni.getNazev();

123 }

124 return vracenyText;

125 }

126

127  /**

128 * Vraci mistnost, ktera sousedi s aktualni mistnosti

129 * a jejiz jméno je zadano jako parametr. Pokud mistnost
130 * s udanym jménem nesousedi s aktualni mistnosti,

131 * vraci se hodnota null.

132 2

133 *@param jmenoSousedni Jméno sousedni mistnosti (vychodu)
134 *@return Mistnost, ktera se nachazi za prisluSsnym vychodem,
135 * nebo hodnota null, pokud mistnost zadaného jména nent
136 * sousedem.

137 */

138 public Mistnost sousedniMistnost(String jmenoSousedni) {
139 it (gmenoSousedni == null) {

140 return null;

141}

142 for ( Mistnost sousedni :vychody ){

143 if (sousedni.getNazev() .-equals(jmenoSousedni)) {
144 return sousedni;

145 }

146

147 return null; // mistnost nenalezena

148 }

149 }

19.5. Vypis kodu tFidy Hra

/**
* Trida Hra predstavujici logiku adventury.

Tato trida inicializuje dalsSi tridy:

vytvari vSechny mistnosti (trida Mistnost),

vytvari seznam platnych prikazt.

Ve hre se téz vyhodnocuji jednotlivé prikazy zadané

uzivatelem.

X ok X ok X %

©CoO~NOOOA~AWNPE

10 *@author Michael Kolling, Lubos Pavlicek, Jarmila Pavlickova
11  *@version 3.0

12 *@created kvéten 2005

13 */
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15 class Hra {

16 private SeznamPrikazu platnePrikazy;

17 // obsahuje seznam pripustnych slov
18 private Mistnost aktualniMistnost;

19 private boolean konecHry = false;

20

21 /**

22 * Vytvari hru, inicializuje mistnosti
23 * a seznam platnych prikazu.

24 */

25 public Hra(Q) {

26 zalozMistnosti();

27 platnePrikazy = new SeznamPrikazu();
28 }

29

30 /**

31 * Vytvari jednotlivé mistnosti a propojuje je pomoci vychodu.
32 */

33 private void zalozMistnosti() {
34 Mistnost hala;

35 Mistnost ucebna;

36 Mistnost bufet;

37 Mistnost chodba;

38 Mistnost kancelar;

39

40 // vytvareji se jednotlivé mistnosti

41 hala = new Mistnost('hala™,

42 "vstupni hala budovy VSE na Jiznim meste');
43 ucebna = new Mistnost(''ucebna', "prednaskova ucebna 103JM™);
44 bufet = new Mistnost('bufet",

45 "bufet, kam si muzete zajit na svacinku');
46 chodba = new Mistnost(‘'chodba™,'spojovaci chodba™);

47 kancelar = new Mistnost("kancelar",

48 "kancelar vaseho vyucujiciho Javy'™);

49  // prirazuji se vychody z mistnosti (sousedici mistnosti)
50 hala.setVychod(ucebna);

51 hala.setVychod(chodba);

52 hala.setVychod(bufet);

53 ucebna.setVychod(hala);

54 bufet.setVychod(hala);

55 chodba.setVychod(hala) ;

56 chodba.setVychod(kancelar);

57 kancelar.setVychod(chodba) ;

58 aktualniMistnost = hala; // hra za¢ina v mistnosti hala

59 }

60 /**

61 * Vrati avodni zpravu pro hrace.

62 */

63 public String vratUvitani(Q {

64 return "Vitejte!\n" +

65 “"Toto je nova, neuveritelne nudna adventura.\n" +
66 "Napiste “napoveda®, pokud si nevite rady,

67 jak hrat dal.\n" +
68 \n" +

69 aktualniMistnost.dlouhyPopis();

70 }

71
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/**
* Vrati zavérecnou zpravu pro hrace.
*/
public String vratEpilog() {
return "Dik, ze jste si zahrali. Ahoj.";
}

/**
* Vraci true, pokud hra skoncila.
*/
public boolean konecHry() {
return konecHry;
}

/**
* Metoda zpracuje prikaz uvedeny jako parametr,
* tj. spusti odpovidajici metodu.
* Metoda vraci reté&zec, ktery se ma vypsat na obrazovku.
*
*@param prikaz prikaz, ktery se ma zpracovat (provést)
*@return vraci se reté&zec, ktery se ma vypsat na obrazovku
*/
public String zpraCUJPrlkaz(Prlkaz prikaz) {
String textKVypsani="' .. ;
if (platnePrikazy. JePIatnyPrlkaz(prlkaz getSlovoPrikazu())){
String povel = prikaz.getSlovoPrikazu();
if (povel._equals(napoveda™)) {
textKVypsani = napoveda();
}

else if (povel.equals('jdi'™)) {
textKkVypsani = jdi(prikaz);
}

else it (povel.equals('konec'™)) {
textKVypsani = konec(prikaz);
b5
}
else {

textKVypsani="Nevim co tim myslis, tento prikaz neznam?';

return textKVypsani ;

}

// nasleduje implementace jednotlivych prikazt

/**
* V pripadé, ze prikaz ma jen jedno slovo "konec" hra koncrt,
* jinak pokracuje napr. pri zadani "konec a".
*
* @return Vraci true v pripadé, Ze prikaz m& jen jedno slovo
*

"konec'", jinak vraci false
*/

strana 196



Projekt Adventura strana 197

124
125
126
127
128

129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166

167
168
169
170
171
172
173
174

175

private String konec(Prikaz prikaz) {
if (prikaz.maDruheSlovo()) {
return "Ukoncit co? Nechapu, proc jste zadal druhe

slovo.";
}
else {
konecHry = true;
return "hra ukoncena prikazem konec";
}
}
/**

* VypiSe zékladni napovédu po zadani prikazu "napoveda.
* Nyni se vypisuje vcelku primitivni zpréava
* a seznam dostupnych prikazt.
*/
private String napoveda() {
return "Ztratil ses. Jsi sam(a). Toulas se\n"
+ "po arealu skoly na Jiznim meste.\n"
+ "\n"
+ "Muzes zadat tyto prikazy:\n"
+ platnePrikazy.vratSeznamPrikazu();

}

/**
Prikaz "jdi".
ZkouST1 se vyjit zadanym smérem/do zadané mistnosti.
Pokud mistnost existuje, vstoupi se do nové mistnosti.
Pokud zadana sousedni mistnosti (vychod) nent,
vypise se chybové hlasent.

¥ % X X X X

*@param prikaz jako druhy parametr obsahuje jméno mistnosti,
* do které se ma jit.
*/
private String jdi(Prikaz prikaz) {
if (Iprikaz.maDruheSlovo()) {
// pokud chybi druhé slovo (sousedni mistnost), tak
return "Kam mam jit? Musi$S zadat jméno mistnosti'';
}
String smer = prikaz.getDruheSlovo();
// zkouSime prejit do sousedni mistnosti
Mistnost sousedniMistnost =
aktualniMistnost.sousedniMistnost(smer);

if (sousedniMistnost == null) {
return "Tam se odsud jit nedal™;

else {
aktualniMistnost = sousedniMistnost;
return aktualniMistnost.dlouhyPopis();

+
}
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19.6. Vypis kodu tridy RizeniHry

O©CoO~NOOOTAWNPR

30
31
32
88
34
55
36
37
38
39
40

41
42
43
44
45
46
47
48
49
50

51
52
53
54
55
56

import java.io.BufferedReader;
import java.io.lInputStreamReader;
import java.io.lOException;

/**
Class RizeniHry

*
*
* Toto je hlavni trida aplikace.

* Je to velmi jednoducha textova hra

* - uzivatel se pohybuje v daném prostoru.

* Je urcena jako zaklad pro dalsSi zajimava rozSireni.

* Tato trida vytvari instanci tridy Hra,

* ktera predstavuje logiku aplikace.

* (Cte jednotlivé prikazy zadané uzivatelem

* a predava je logice a vypisuje odpoveéd logiky na konzoli.
* Pokud chcete hrat tuto hru, vytvorte instanci této tridy

* a poté na ni vyvolejte metodu "hraj".

*
*

*@author Michael Kolling, Lubos Pavlicek, Jarmila Pavlickova
*@version 3.0

*@created kvéten 2005

*/

class RizeniHry {
private Hra hra;

/**
*  Vytvari hru.
*/
public RizeniHry() {
hra = new Hra(Q);
}

/**
* Hlavni metoda hry.
* Cykli se do konce hry (dokud metoda konecHry() z logiky
* nevrati hodnotu true)
*/
public void hraj( {
System.out.printin(hra.vratUvitani());
// zakladni cyklus programu - opakované se ctou prikazy
// a poté se provadgji do konce hry.
while (Thra.konecHry(Q)) {
String radek = prectiString(Q);
Prikaz prikaz = new Prikaz(radek);
System.out.printin(hra.zpracujPrikaz(prikaz));

b
System.out.printin(hra.vratEpilog());

}

/**
* Metoda precte prikaz z prikazového radku

*

*@return Vraci precteny prikaz jako instanci tridy String
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57 */

58 private String prectiString(Q {

59 String vstupniRadek=""";

60 System.out.print('> ); // vypiSe se prompt
61 BufferedReader vstup = new BufferedReader

62 (new InputStreamReader(System.in));
63 try {

64 vstupniRadek = vstup.readLine();

65 }

66 catch (Java.io.l0Exception exc) {

67 System.out.printIn(*'Vyskytla se chyba b&hem cteni prikazu:"
68 + exc.getMessage());

69 }

70 return vstupniRadek;

71

72 }

19.7. Vypis kodu tridy SeznamPrikazu

import java.util._Set;
import java.util.TreeSet;

1

2

3

4 /**

5 * Trida SeznamPrikazu - obsahuje seznam pripustnych pzikazu
6 * hry. PouZiva se pro rozpoznavani prikazu.

7 *

8 * Tato trida je soucasti jednoduché textové hry.

9 *

10 *@author Michael Kolling, Lubos Pavlicek, Jarmila Pavlickova
11 *@version 3.0

12 *@created kv&ten 2005

13

*/
14 class SeznamPrikazu {
15 // set pro ulozeni pripustnych prikazu
16 private Set<String> platnePrikazy;
17
18 /**
19 * Konstruktor
20 */
21 public SeznamPrikazu() {
22 platnePrikazy = new TreeSet<String>();
23 platnePrikazy.add('jdi™);
24 platnePrikazy.add("'konec™);
25 platnePrikazy.add("'napoveda™);
26 }
27 /**
28 * Kontroluje, zda zadany ret&zec je pripustny prikaz.
29 *
30 * @param retezec Retézec, ktery se testuje, zda je to
31 pripustny prikaz
32 * @return Vraci true, pokud zadany ret&zec je
33 pripustny prikaz
34 */
85 public boolean jePlatnyPrikaz(String retezec) {
36 return platnePrikazy.contains(retezec);
37 }

38
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39 /**

40 * Vraci seznam pripustnych prikazt, jednotlivé prikazy jsou

41 * odd&leny mezerou.

42 * @return Retézec, ktery obsahuje seznam pripustnych prikaz
43 */

44 public String vratSeznamPrikazu() {

45 String seznam = ;
46 for (String slovoPrikazu : platnePrikazy){

47 seznam += slovoPrikazu + " "';
48 }

49 return seznam;

50 }

51 }

19.8. Vypis kodu tridy Prikaz

1 /**

2 * Class Prikaz - cast jednoduché textové adventury.

3 *

4 * Trida udrzuje informace o zadaném prikazu. V soucasné dobe
5 * maze prikaz mit az dvé slova (napz. "jdi kuchyn'™).

6 * Pokud ma prikaz pouze jedno slovo, je jako druhé slovo

7 * uloZena hodnota null.

8 *

9 * Tridu je mozné rozSirit na prikazy se tremi ¢i vice slovy.
10 *

11  *@author Michael Kolling, Lubos Pavlicek, Jarmila Pavlickova
12 *@version 3.0

13 *@created kvéten 2005

14 */

16 class Prikaz {
17 private String slovoPrikazu = null;
18 private String druheSlovo = null;

19

20 /**

21 * Vytvari instanci tridy Prikaz. Musi byt zadané prvni a druhé
22 * slovo prikazu. Pokud prikaz nema druhé slovo, vlozi se

23 * misto n&ho hodnota null.

24 &5

25 *@param prvniSlovo Prvni slovo prikazu

26 *@param druheSlovo Druhé slovo prikazu

27 */

28 public Prikaz(String prvniSlovo, String druheSlovo) {

29 slovoPrikazu = prvniSlovo;

30 this.druheSlovo = druheSlovo;

31 }

32 /**

33 * Druhy konstruktor pro vytvoreni instance tridy Prikaz.

34 * Konstruktor prevezme retézec precteny z prikazového radku a
35 * vytvori instanci tridy Prikaz. Pokud prikaz nema druhé

36 * slovo, vlozi se jako druhy parametr hodnota null.

37 &

38 *@param vstupniRadek Retezec se vstupnim radkem

39 */
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40
41
42
43
a4
45
46
47
48

49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77

public Prikaz(String vstupniRadek) {
String [] slova = vstupniRadek.split(C'[ \t]+");
if (slova.length > 0) {

slovoPrikazu = slova[0]; // prvni slovo
}
if (slova.length > 1) {
druheSlovo = slova[l]; // druhé slovo
}
// poznamka: ignoruje se zbytek radky
}
/**
* Vraci se prikaz (prvni slovo prikazu).
*@return Prikaz (prvni slovo prikazu), jako reté&zec.
*/

public String getSlovoPrikazu() {
return slovoPrikazu;
3

/**
* Vraci druhé slovo prikazu. Pokud neexistuje, vraci se
* hodnotu null.
*@return Druhé slovo prikazu.
*/
public String getDruheSlovo() {
return druheSlovo;

by
/**
* Vraci hodnotu true, pokud prikaz ma druhé slovo
*
*@return true, pokud ma prikaz druhé slovo
*/

public boolean maDruheSlovo() {
return (druheSlovo != null);
by

19.9. Postup reSeni
Pied feSenim jednotlivych piikladi doporucujeme pro pochopeni aplikace:

+ spustit si zaklad hry a zkusit se pohybovat po mistnostech,

¢ udglat prvni dva doméci Ukoly (vytvoieni sekvencnich diagrama).
19.9.1. Ukol 1: doplnéni dal$i mistnosti
Pred reSenim této Ulohy odpovime na otazku, kolik je ve hie mistnosti, tj. kolik je instanci tridy
Mistnost:

¢ pocet instanci odpovida poc¢tu new s konstruktorem tiidy Mi stnost, mistnosti se vytvaieji

pouze ve tiidé Hra — celkem 5 mistnosti,
¢ je potieba odliSovat pocet instanci a pocet odkazti — na jednu instanci Ize odkazovat z riznych

mist, konkrétné na instanci mistnosti s nazvem ,,hala“ jsou na zacatku 4 odkazy:
*  z mistnosti ,,chodba“ je odkaz na ,,halu“ v seznamu vychodt (datovy atribut
vychody),
*  z mistnosti ,,bufet” je vychod do haly,
*  z mistnosti ,,ucebna“ je vychod do haly,
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*  posledni odkaz je z instance ttidy Hra — odkaz je uloZen v datovém atributu
aktualniMistnost (viz fadek 60 zdrojového kodu tridy Hra),
¢ mistnost, na kterou odkazuje datovy atribut aktualniMistnost se méni pii prechodu do
jiné mistnosti (po zadani piikazu ,,jdi ucebna“ bude datovy atribut aktualniMistnost
odkazovat na instanci téidy Mistnost s ndzvem ,,ucebna®). P¥i zmén¢ hodnoty datového
atributu aktualniMistnost:
* neméni se Zadna instance tfidy Mistnost, pouze se méni stav instance tridy Hra,
*  neztréci se Zadna instance tiidy Mistnost - v Javé se rusi instance v pripadg, Ze na
né neni Zadny odkaz, cozZ zde neplati, nebot’ mistnosti odkazuji na sebe navzajem pies

vychody.

Naésledujici obrazek zobrazuje okamzZity stav (konkrétné stav na zacatku hry) mezi instancemi tridy
Mistnost a instanci tiidy Hra. V prabéhu aplikace se vztahy méni — z instance tiidy Hra odkazuje
datovy atribut aktualniMistnost na rizné instance tiidy Mistnost.

-aktualniMistnost

: Mistnost

: Mistnost

nazev = "hala"
popis = "vstupni ..."
vychody

nazev = "ucebna"
popis = "prfednaskova ..."

: Mistnost

nazev = "chodba"
popis = "spojovaci ..."
vychody

[

: Mistnost

nazev = "kancelar"
popis = "kancelér ..."

vychody

vychody

: Mistnost

nazev = "bufet"
popis = "bufet, ..."
vychody

Obrazek 19.4 Diagram objektia zobrazuje vztahy mezi instancemi t¥idy Mistnost a instanci téidy
Hra v projektu Adventura na za¢atku hry

Vlastni hra je pomérné trivialni, proto ji zde nebudeme podrobnégji popisovat. Pti vytvareni mistnosti
nezapomeite na vychody z mistnosti/vchody do mistnosti. Ovéite si dostupnost nové mistnosti.

19.9.2. Ukol 2: zména pfikazu , napoveda“ na, pomoc*
Cilem tohoto Ukolu je uvédomit si, do kterych t¥id je potieba zasdhnout pfi zméné nazvu prikazu ¢i pii

piidavani prikazu.
Vlastni Uprava je trivialni — jsou potieba 2+1 Upravy:

¢ upravit fetézec v seznamu ptikazu ve ttidé SeznamPrikazu (fadek 25),
¢ upravit retézec v metodé zpracujPrikaz ve tiidé Hra (fadek 98),
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¢ v pripadé piikazu ndpovéda je jeSte potieba upravit ¢ast Gvodniho textu ve tiidé Hra (fadek
66).
Kdybychom zapomnéli udélat jednu z prvnich dvou Uprav nebo nezapsali na obé mista v kddu stejné
fetézce, nebude ptikaz fungovat. Aby se tomuto zabranilo (a ptipadné i uSettilo par byta vnitini
paméti), je vhodné psat fetézec pouze jednou. Existuji dvé feSeni:
+ Pouzit vy¢tovy typ — tuto variantu nechavame na étenatich.
¢ PouZit pojmenované konstanty, ve tridé SeznamPrikazu by se na za¢atku nadefinovaly
pojmenované konstanty:

private Set<String> platnePrikazy;
public static final String PRIKAZ JDI="jdi”’;
public static final String PRIKAZ KONEC="konec™;
public static final String PRIKAZ NAPOVEDA=napoveda’;
/**
* Konstruktor
*/
public SeznamPrikazu() {
platnePrikazy = new TreeSet<String>();
platnePrikazy.add(PRIKAZ_JDI);
platnePrikazy.add(PRIKAZ_KONEC) ;
platnePrikazy.add(PRIKAZ NAPOVEDA) ;

3
ve tiidé Hra by piislusna ¢ast metody zpracujPrikaz() mohla vypadat nasledovné:

if (platnePrikazy.jePlatnyPrikaz(prikaz.getSlovoPrikazu())){
String povel = prikaz.getSlovoPrikazu();
if (povel.equals(SeznamPrikazu.PRIKAZ NAPOVEDA)) {
textKVypsani = napoveda();
}

else it (povel.equals(SeznamPrikazu.PRIKAZ JDI1)) {
textKkVypsani = jdi(prikaz);
}

else it (povel.equals(SeznamPrikazu.PRIKAZ KONEC)) {
textkVypsani = konec(prikaz);
}

}

Po této Uprave jiz staci zménit viastni slovo ptikazu pouze na jednom misté — ve t¥idé
SeznamPrikazu.
Préci s prikazy lze rozSitit nékolika sméry:

¢ podpora alternativnich slov pro stejnou akci (napt. aby uzivatel mohl pouZit jako slovo
»hapoveda“, tak slovo ,,pomoc*),

¢ podpora raznych jazykovych verzi — zde by bylo vhodné nastudovat podporu pro
internacionalizaci a lokalizaci za¢lenénou do Javy,

¢ prifazeni akci k vlastnim ptikazam, tj. aby soucasti definice ptikazu bylo nejen vlastni slovo
piikazu, ale i akce, kterd se mé po zadani tohoto piikazu provést — tato problematika piesahuje
rozsah skript.
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19.9.3. Ukol 3: doplnéni vitézstvi

Pod vitézstvim rozumime, Ze po dosazeni mistnosti ,,kancela* by hra méla skoncit a vypsat piislusny
zavérecny text. Zakladni cyklus ve tfidé RizeniHry vypada nasledovné:

while (Thra.konecHry(Q)) {
String radek = prectiString(Q);
Prikaz prikaz = new Prikaz(radek);
System.out.printIn(hra.zpracujPrikaz(prikaz));

}
System.out.printinChra.vratEpilog());

tj. v ramci cyklu se ¢tenim vstupniho fadku a zpracovanim tohoto ptikazu se testuje, zda neni konec
hry (vola se metoda konecHry (), ktera pti konci hry vraci hodnotu true, jinak hodnotu false).
Pokud je konec hry, vypiSe se zavéreéné hlaseni (metoda viratEpi log()).

My potiebujeme, aby po dosaZzeni mistnosti kancelar metoda konecHry () vracela hodnotu true a
nasledné by metoda viratEpi log() méla vrétit odpovidajici hladeni (odlisné od situace, kdy
uZivatel zadal ptikaz konec). Metoda konecHry () ve tiidé Hra vraci hodnotu logické proménné
konecHry - tj. po dosaZeni mistnosti kancelar je potieba nastavit tuto proménnou na hodnotu true.
Mist, kde to lze nastavit je vice, asi nejvhodngjsi je umistit potiebny kdd na konec metody
zpracujPrikaz() - nafadek 114:

if (aktualniMistnost == kancelar) {
konecHry = true;
}

return textkKVypsani;

}

Aby tento kod fungoval, je potieba si uvédomit, Ze nyni proménnou kance lar potiebujeme ve dvou
metodach — v metodé zalozMistnosti () av metodé zpracujPrikaz() - je potieba z této
proménné udélat datovy atribut:

¢ na zacétek tridy se doplni deklarace (véetné modifikatoru pristupu private):

private Mistnost kancelar;

¢ v metodé zalozMistnosti () se musi deklarace zrusit (pokud to neudélate, tak Vas
pieklada¢ neupozorni na moznou chybu, ale aplikace nebude fungovat).
Vraceni vitézného textu lze eSit pies podminku v metodé vratEpilog():
public String vratEpilog() {

if (aktualniMistnost == kancelar) {
return "Gratuluji, dosahli jste kancelare. Ahoj.";

}
else {

return "Dik, zZe jste si zahrali. Ahoj.";
}

¥

vev s

Vhodnégjsi je vyuZzit pro zavérecny fetézec datovy atribut, ktery by metoda vratEpi log() vracela.
Datovy atribut by byl deklarovan na zacatku tiidy Hra:

private String epilog="Dik, Ze jste si zahrali. Ahoj.";
V metodé zpracujPrikaz() by se nastavil alternativni text:

if (aktualniMistnost == kancelar) {
konecHry = true;
epilog=""Gratuluji, dosahli jste kancelare. Ahoj.";

return textkKVypsani;
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A metoda vratEpi log() by byla jednoduché:

public String vratEpilog() {
return epilog;
}

19.9.4. Ukol 4: doplnéni véci do mistnosti
Véci by mély byt uloZeny v mistnostech, v jedné mistnosti mtize byt vice véci. Nekteré véci Ize
pienaSet, nékteré ne. UZivatel ma moznost véci v mistnosti shirat a ukladat je do batohu (ptikaz
,»Seber), dale mize vybrat véc v batohu a uloZzit ji do mistnosti (piikaz ,,poloz*). Uzivatel téZ musi mit
moznost vypsat seznam véci v mistnosti — pfi vstupu do mistnosti se vypiSe vedle popisu mistnosti i
seznam véci v mistnosti. Dale bude mit uzZivatel k dispozici ptikaz ,,inventar”, ktery vypiSe obsah
batohu.
Doplnéni véci do mistnosti 1ze rozdélit do nasledujicich ¢asti:
+ navrh tfidy Vec, ktera predstavuje vzor pro jednotlivé véci ve hie,
+ doplnéni tfidy Mistnost o metodu, kterd umoZni vkladat véci do mistnosti, metodu, ktera
umozni vybrat véc z mistnosti a rozSiteni metody d louhyVypis() o vypsani seznamu véci
vV mistnosti,
¢ inicializace jednotlivych véci ve hie a jejich umisténi do mistnosti,
¢ doplnéni uzivatelského piikazu seber, pro sebrani véci z mistnosti do batohu,
¢ doplnéni hry o batoh, batoh by mél byt piedstavovan samostatnou t¥idou (teoreticky poté bude
mozZno vytvofit vice batoht), batoh by mél mit omezenou kapacitu,
+ doplnéni uzivatelského piikazu poloz, ktery presune véc z batohu do mistnosti,
+ doplnéni uZivatelského ptikazu inventar, ktery vypiSe obsah batohu.
My si zde ukédZeme pouze prvni ¢tyfi ¢asti, posledni tfi nechdvame na ¢tenate.

Navrh tFAidy Vec

Tiida Vec piedstavuje vzor pro jednotlivé véci, které se budou pouZzivat v programu. Z naSeho zadani
vyplyva, Ze u véci potiebujeme dva datové atributy:

¢ nazev véci — pouzijeme typ String,

+ informaci o tom, zda je véc pienositelnd — pouZijeme proménnou typu boolean.
Hodnoty téchto datovych atributi bude vhodné nastavit pii vytvoieni instance t¥idy Vec — pies
parametry konstruktoru.
Vé&ci nezajistuji ngjake zvIastni ¢innosti ani neni potieba ménit hodnotu datovych atributt, proto
postacuje doplnit tfidu Vec o metody, které budou vracet hodnoty datovych atributa:

¢ metodu, ktera bude vracet nazev véci,

¢ metodu, ktera bude vracet informaci o tom, zda je véc pienositelna.

N
*
*

Trida Vec - popisuje jednotlivou véc ve hre
Tato trida je soucasti jednoduché textové hry.

"Vec" reprezentuje jednu véc ve scénari hry. V&c muaze byt
ptenositelna (tj. hrac nékteré véci maze vzit a nékteré ne).

©CoO~NOURAWNE
* ook ok % X X X

*@author Lubos Pavlicek, Jarmila Pavlickova
10 *@version 3.0
11 *@created kvéten 2005
12 >/
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14 class Vec {
15 private String nazev;
16 private boolean prenositelna;

17

18 /**

19 * Vytvoreni véci se zadanym nazvem

20 *

21 *@param nazev Jméno véci, jednoznacny identifikator,
22 pokud mozno jedno slovo

23 *@param prenositelna Parametr urcuje, zda je véc
24 prenositelna hracem

25 */

26 public Vec(String nazev, boolean prenositelna) {

27 this.nazev = nazev;

28 this.prenositelna = prenositelna;

29 }

30

31 /**

32 * Vraci nazev véci.

33 *

34 * @return nazev vé&ci

B85 */

36 public String getNazev() {

37 return nazev;

38 }

39

40  /**

41 * Vraci informaci o tom, zda je vé&c prenositelna ve hre.
42 *

43 * @return true, pokud je véc prenositelna, jinak false
44 */

45 public boolean jePrenositelna() {

46 return prenositelna;

47 }

48 }

Doplnéni mistnosti o véci

Pti doplnéni mistnosti o v&ci se roz§iti datové atributy a metody tiidy Mistnost. Ve tridé
Mistnost pribude datovy atribut, do kterého se budou ukladat véci umisténé v mistnosti. Pro
uloZeni je vhodné pouZit nékterou z datovych struktur, do kterych Ize vloZzit vice prvki (véci).
V Gvahu piipadaji seznamy (List), mnoZiny (Set), mapy (Map) i pole (array). Kazda z téchto
struktur ma své vyhody a nevyhody:
¢ seznam (List) — do mistnosti lze uloZit vice stejnych véci (véci se stejnym jménem), coZ
nemusi byt Zadouci,
¢ mnozina (Set) — do mistnosti Ize vloZit véc se stejnym nazvem pouze jednou, predpokladem
pouZiti je, Ze tiida Vec bude implementovat metody equals() a hashCode(), pii
vkladani je potieba téZ davat pozor, aby se véci neztracely (viz kapitola o datovych
strukturach),
¢ mapa (Map) — do mistnosti Ize vloZit véc se stejnym nazvem pouze jednou, Ize zajistit
jednodussi vyhledavani véci nez v ptipadé pouziti mnoziny,
¢ pole (array) — nevyhodou pole je, Ze se musi ptedem ur¢it maximalni pocet véci, které Ize
ulozit do n&jaké mistnosti, vlastni kod metod bude delSi nez v ostatnich pripadech, pti dobrém
naprogramovani bude nejrychlejsi.
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My pouzijeme pro uloZeni véci seznam (L st), konkrétné ArrayList. Nasleduje deklarace
seznamu véci na zacatku téidy Mistnost:

private List<Vec> seznamVeci;

Inicializace datoveho atributu by méla byt v konstruktoru:
seznamVeci = new ArrayList<Vec>();

Instance tridy Mistnost musi podporovat tyto ¢innosti v souvislosti s vécmi:
¢ vloZeni véci do mistnosti — metoda vliozVec (), kterd bude mit jako parametr véc, ktera se
maé vloZit do mistnosti (do seznamu véci v mistnosti),
¢ Zjisténi, zda je v mistnosti uloZena n&jaka véc — metoda obsahujeVec(), kterd bude mit
jako parametr nazev véci a bude vracet hodnotu true ¢i False,
¢ vybrani véci z mistnosti — metoda vyberVec () vybere véc z mistnosti a pieda ji jako
navratovou hodnotu (pokud véc v mistnosti neexistuje ¢i neni prenositelnd, vraci hodnotu
null),
¢ vypsani seznamu véci v mistnosti — seznam véci pripojime k vypisu informaci o mistnosti
v metodé dlouhyVypis(), pro vytvoreni textové polozky obsahujici jména vSech véci
v mistnosti vytvotrime samostatnou privatni metodu seznamVeci ().
Nésleduje kdd prvnich tii metod — vlozVec (), obsahujeVec() a vyberVec():

public void vlozVec(Vec neco) {
seznamVeci .add(neco);
}

public boolean obsahujeVec(String nazevVeci) {
for ( Vec neco : seznamVeci ) {
if (neco.getNazev().equals(nazevVeci)) {
return true;
}
}

return false;

}

public Vec vyberVec(String nazevVeci) {
Vec vybranaVec = null;
for ( Vec neco : seznamVeci ) {
if (neco.getNazev().equals(nazevVeci)) {
vybranaVec=neco;
}
}

if (vybranaVec = null) {
if (vybranaVec. jePrenositelna()) {
seznamVeci . remove(vybranaVvec) ;

}

else {
vybranaVec=null;

}

b

return vybranaVec;

¥

VSimnéte si, Ze metoda vyberVec () vraci hodnotu nul I ve dvou situacich:
¢ v mistnosti ptisluSna véc neexistuje,
¢ Vvéc v mistnosti existuje, ale neni pienositelna. Testovani prenositelnosti piimo v této metodé
je znakem dobrého zapouzdieni objektu.
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Metoda vyberVec () pii UspéSném vybrani véci z mistnosti tuto véc v seznamu véci v mistnosti
zZrusi.

Vypsani véci v mistnosti znamena rozSiteni metody d louhyVypis() a vytvoieni privatni metody
seznamVeci (), kterd vytvoii fetézec obsahujici jména véci v mistnosti:

private String seznamVeci() {
String seznam = ""';
for ( Vec neco : seznamVeci ) {
seznam = seznam + neco.getNazev(Q+" *;
}

return seznam;

}

public String dlouhyPopis(Q) {
return "Jsi v mistnosti/prostoru " + popis + ".\n"
+ seznamVychodu() + '"\n"
+ "Veci: " + seznamVeci();

}

Inicializace véci v mistnostech

Inicializaci véci je vhodné umistit do stejného mista, kde se inicializuji mistnosti — do metody
zalozMistnosti () ve tiidé Hra. V nasledujicim kodu se vytvareji tti véci a vkladaji se do
mistnosti:

// vkladani véci do mistnosti

Vec hamburger = new Vec(''hamburger™,true);
bufet.vlozVec(hamburger);
bufet.vlozVec(new Vec("stul",false));
kancelar.vlozVec(new Vec(''sponka™,true));

V pripadé hamburgeru je deklarovana proménna hamburger, vytvorena instance a poté vlozena do
mistnosti, na kterou odkazuje proménna bufet. V piipadé ostatnich véci je vSe v jednom radku.
Druhy zpusob se pouziva ¢astéji, prvni varianta (s hamburgerem) se pouZiva, pokud se dale
potiebujeme odkazovat na tuto instanci. V situaci, kdy k véci potiebujeme pristupovat i z dalSich
metod, by se pouZil datovy atribut s modifikatorem private.

Pozor! Uvedeny kdd musi byt zafazen aZ za vytvoieni instanci mistnosti — nejdiive je potieba vytvorit
mistnosti a teprve poté do nich umistovat véci.

Doplnéni pfikazu seber
Doplnéni prikazu se sklada ze tii ¢asti:
+ Doplnéni piikazu do seznamu platnych piikaza ve tiidé SeznamPrikazu. Toto je
jednoduché, v konstruktoru tiidy SeznamPrikazu staci doplnit dalSi ptikaz.
¢ Doplnéni rozskoku v metodé zpracujPrikaz () ve ttidé Hra. V metodé
zpracujPrikaz() se na zdkladé zadaného ptikazu vola prislusna metoda. Vlastni
doplInéni je take trivialni.
¢ Doplnéni metody seber () do tridy Hra. Struktura metody je podobné, jako u metody
1diQ:
* metoda vraci textovy fetézec, ktery se mé zobrazit uZivateli na obrazovce,
* na zacatku se zjistuje, zda uzivatel zadal jméno véci, ktera se ma sebrat v mistnosti,
*  pokud je véc v mistnosti (volani aktualniMistnost.obsahujeVec()), zkusi
se sebrat véc z mistnosti. V ptipadg, Ze véc neni pienositelnd, nepodati se ji sebrat
a metoda vrati prislusné chybové hlaseni. Pokud se podaii sebrat véc, méla by se
uloZit do batohu — tato ¢ast kddu chybi, doplni se pii programovani batohu.
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/**
* Prikaz "seber'. ZkouSi se sebrat v&c z mistnosti a ulozit do
* batohu. Pokud véc v mistnosti je a je prenositelna, uloZi se
* do batohu.
*@param prikaz prikaz, jako druhy parametr obsahuje jméno
* véci, ktera se ma sebrat.
*/
private String seber(Prikaz prikaz) {
if (Iprikaz.maDruheSlovo()) {
return "Co mam sebrat? MusiS zadat jméno vé&ci';
}

String nazevVeci = prikaz.getDruheSlovo();
if (aktualniMistnost.obsahujeVec(nazevVeci)) {
Vec pozadovanaVec =
aktualniMistnost.vyberVec(nazevVeci);
iT (pozadovanaVec == null) {
return nazevVeci+" se neda prenasSet'';

s
else {
// DOPROGRAMOVAT ULOZENI VECI DO BATOHU
return nazevVeci+" jsi vzal z mistnosti a "
+ "ullozil do batohu ";
s
3
else {
return nazevVeci + " neni v mistnosti’;
3

}

19.10.Domaéaci ukol

1.

Nakreslete sekvencni diagram komunikace mezi instancemi ttid Hra, Prikaz a
SeznamPrikazu pii volani metod hraj () a zpracujPrikaz() v instanci tfidy Hra.

Nakreslete sekvenéni diagram komunikace mezi instancemi pti provadéni metody jdi () ve tidé
Hra.

Upravte hru tak, aby vracela ndpoveédu pro jednotlivé prikazy, tj. aby se po napsani piikazu
napoveda jdi

vypsala napovéda k prikazu jdi. Texty, které se budou vypisovat k jednotlivym piikazam, by mély

byt ve tiidé SeznamPr ikazu — misto mnoZiny Set pro uloZeni seznamu piikaza pouZijte

implementaci rozhrani Map — jako kli¢ ulozZte pfikaz, jako hodnotu vlastni text napovédy. Bude

potieba téZ do této tridy doplnit metodu pro ziskani napoveédy.

Zkuste upravit hru tak, aby bylo mozné pouzivat sklonovani v piikazech, napt. ,,jdi do chodby*,
»Seber sponku®. Nazvy mistnosti a véci by se mély vypisovat v prvnim padg. Pro feSeni tohoto
zadani je potieba ukladat do instanci tfid Mistnost a Vec vice nazvi — v 1. a ve 4. padé.
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5. Napiste t¥idu, kterd bude simulovat vstupy od uZivatele. Tato tfida nahradi tfidu RizeniHry, po
spusténi metody by se méla vypsat komunikace hry, jako kdyby vstup vkladal uZivatel. Ve tiidé
bude uloZena napi. nasledujici posloupnost prikazi:
jdi chodba
napoveda
jdi kancelar
konec



