Objektovo orientovane programovanie
3. zadanie

Vytvorte hru v ktorej bude strelec ovladany hracom. Jeho tlohou bude zostrelit vSetky ciele. Ciele
budu pohyblivé. V hre budu aj kamene, cez ktoré neprejdu ani strelec, ani pohyblivé ciele, ani strely.
Po zostreleni vietkych cielov sa vypiSe ¢as hry v sekundach.

Pre jednoduchs$iu implementaciu mozZete na okraj okna umiestnit kamene tak, aby ste nemuseli
$pecidlne osetrovat vyjdenie strelca, cielov a striel mimo okna.

Program musi byt riadeny udalostami.

Nech kaZzdy objekt v hre ma definovany (pomyselny) kruh, ktory bude predstavovat jeho plochu pri
testovani narazu (dotyku, prekrytia) objektov.

Pri implementacii dbajte na navrh a dobru Struktiru programu. Vhodne pouZite principy objektovo
orientovaného programovania.

Vytvorte triedy reprezentujuce strelca, pohyblivé ciele, strely a kamene. Triedy reprezentujlce strely
a ciele nech maju spolo¢nu nadtriedu, v ktorej bude implementovany ¢asovac zabezpecujlci pohyb.
Tato trieda a trieda reprezentujica strelca nech maju spolo¢nu nadtriedu, v ktorej bude spolocna
implementacia pre testovanie ¢i sa pohybujice objekty mézu premiestnit na nova poziciu (i pri
presune na novu poziciu nedéjde ku narazu do iného objektu (prekrytiu objektov)). Tato trieda
atrieda reprezentujuca kamene nech maju spolocnd nadtriedu, kde bude definovany polomer
(pomyselného) kruhu potrebny pre detekciu (potencialnej) zrazky (prekrytia) dvoch objektov v hre.
Podla potreby vytvorte aj dalSie triedy.

Triedy ktorych instancie nema zmysel vytvérat, oznacte ako abstraktné.

Z dévodu dobrého zapuzdrenia, definujte pristupové prava ku clenom tried tak, aby boli pristupné
len tam kde su potrebné (private, protected, public). Pre overenie vhodného definovania
pristupovych prav public, umiestnite inicializacnu ¢ast programu (main, onlnit) vinom baliku ako
ostatné triedy.

Z dévodu dobrého zapuzdrenia tieZ vhodne vyuZivajte vnorené triedy.

Umiestnenie objektov na zacdiatku hry moze byt v inicializacnej ¢asti programu dané napevno, musi sa
dat ale jednoducho zmenit.

Graficka reprezentacia staci jednoduchd (schematickd), ale musi byt prehladna. Ovladanie programu
musi byt intuitivne.

Na prezentaciu si pripravte zjednoduseny diagram tried (na papieri, alebo elektronicky), obsahujuci
nazvy tried, vztahy medzi triedami, pripadne dalsie dblezité informacie.

Zadanie odovzdajte na 9. cviceni (19.11) osobne a do AlS.



