)
% po PUC/RS — Faculdade de Informatica — LAPRO 11
T Prof. Marcelo Cohen Turma; 128 Data: 11/10/2000

GABARITO

Para responder as questbes de 1 a 3, andlise a classe Monster definida a seguir:

i mport java.util.~*;
i mport java.awt.*;

cl ass Monster
{ .
int x,y;
int | argCanpo, alt Canpo;
| mage figura,;
static Randomr = null;

/1l Construtor recebe dinensdes da tela e a i magem a desenhar
public Monster(int larg,int alt, Imge fig)
{
if(r==null) r = new Random();
| argCanpo = | arg;
altCanpo = alt;
X = r.nextInt(largCanpo);
y = r.nextlnt(altCanpo);
figura = fig;
}

public int retornaVel ()

{
}

return(b);

public void move()
{
/!l sorteia direcao para novi nento
bool ean dirx = r.nextBool ean();
bool ean diry = r. nextBool ean();
/1 Avanca na direcao escol hida
if (dirx) x+= retornaVel ();
el se x-= retornaVel ();
if (diry) y+= retornaVel ();
el se y-= retornaVel ();
/] Testa se n&o estourou os limtes
if (x<0) x=0;
if (y<0) y=0;
i f (x>l argCanpo) x=largCanpo-1
if (y>altCanpo) y=altCanpo-1;

}
public void draw( Graphics g)
{
g.drawi nage(...);
}

}




1. (1 pt) A partir desta classe, crie duas novas classes. FastMonster e SlowMonster. Na classe
FastMonster, 0 passo de avanco deve ser de 20 unidades. Na classe SlowMonster, 0 passo de
avanco deve ser de 4 unidades.

cl ass Fast Mbnster extends Monster

{

/1l Construtor recebe dinensdes da tela e a i magem a desenhar
public FastMnster(int larg,int alt, Inage fig)

{
super(larg,alt,fig);
}
public int retornaVel ()
{
return(20);
}

}

cl ass Sl owivbnst er extends Monster

{

/1l Construtor recebe dinensdes da tela e a i magem a desenhar
public Slowbnster(int larg,int alt, Inage fig)

{
super(larg,alt,fig);
}
public int retornaVel ()
{
return(4);
}

}

2. (2 pt) Crie uma classe chamada MonsterList que seja capaz de armazer insténcias das classes Monster,
FastMonster e SlowMonster. A classe deve ter métodos para:
incluir um monstro (de qual quer tipo);
retornar uma referéncia para 0 monstro armazenado em determinada posi¢cao (se ndo houver, retornar
null);
retornar o total de monstros armazenados
OBS
sefor o caso, 0 nimero méximo de monstros que alista armazenara pode ser informado no construtor;
A questdo deve obrigatoriamente explorar o conceito de polimorfismo!

cl ass MonsterlLi st

{

Monster lista[]; int total, max,

public MonsterList(int nmax)

{
lista = new Monster[nmax];
this. max = nax;
total = O;

}

public void insere(Mnster m

{

i f(total <max)

{
lista[total] = m




t ot al ++;

}
}
public Monster get(int pos)
{
return |ista[pos];
}
public int quant()
{
return total
}
}
3.

a (1,5 pt) Escreva umainterface denominada SmartMongter, que deve definir um método para
gue os mongros s£ movimentem com mais “intdigéncid’: smartMove. Para tanto, este
método smartMove deve receber uma referéncia para uma MongterList. A interface ainda
deve definir um atributo que indica a disténcia minima a ser condderada no movimento.

i nterface Smart Monst er

{
public int m ndist = 10;

public void smart Move(MonsterList m);
}

b) (2,5 pt) Reescreva a classe Mongter, implementando esta interface, ou sga, 0 método
smartMove devera fazer o monstro andar na direcéo do colega mais proximo (respeitando a
digéncia minima — use o0 méodo double distance(double px,double py) da classe
java.awt.Point). Se ndo houver ninguém préximo o suficiente, 0 movimento devera ser
deatorio, como antes.

cl ass Monster inplenments Snart Monst er

{

/1 ... repete atributos e métodos cono definido antes

public void smart Move(MonsterList m)

{
doubl e proxdi st = 100000;
Poi nt pos = new Point(x,Yy); /1 coordenadas do nonstro
Monst er proxnmonst = null; /1l nmonstro mais proxino

for(int i=0; i<m.quant();++i)

{
Monster m= ml .get(i); // obtémreferéncia
if(me=this) continue; // se for o nesnp, ndo pode testar
doubl e dist = pos.distance(mx,my); // calcula disténcia
i f (dist<nindist) continue; /1 dist. menor que a mnim, ignhora
i f (dist>proxdist) continue; // dist. maior que a nmenor encontrada
proxdi st = dist; // armazena menor distancia
proxnmonst = m /!l armazena nonstro nmai s proxinm
}
i f(proxnmonst == null) nove(); // ninguém usa a nove()

el se




}

int deltax = proxnmonst.Xx — X; /1

int deltay = proxnonst.y — y; /1

i f (del tax<0) x-=retornaVel (); // nenor

i f(deltax>0) x+=retornaVel (); // maior que 0 =
i f(deltay<0) y-=retornaVel(); // nenor que 0 =

i f(deltay>0)

/1l Verifica se passou dos limtes

if (x<0) x=0;
if (y<0) y=0;

y+=retornaVel ();

/1 maior que O

da j anel a,

i f (x>l argCanpo) x=largCanpo-1;

i f (y>altCanpo)
}
}

y=al t Canpo-1;

4.

OBS: Imagine que jaexiste uma clase Tela (derivada de Jpanel), cujo construtor deve receber
uma referéncia para a lista de monstros. Esta classe € responsavel pelo desenho dos monstros.

(3 pt) Crie uma aplicacéo Java capaz de exibir umajanela como adafiguraabaixo. A aplicacéo
deve dispor de uma insténcia de MonsterList e cadastrar 10 monstros de cada tipo (Mongter,
SowMonger e FastMongter). Se o botédo Move for pressionado, todos 0s monstros devem se
mover aeatoriamente. Se 0 botdo SmartMove for pressionado, todos os monstros devem se

mover “inteligentemente’.

N&o é necessario implementa-la!!!

=
2} Monsters!

I[=] E3

class Aplic extends JFrane inplenents ActionListener

{
MonsterList nm =

public Aplic()
{

super () ;

JBut t on but nove

new MonsterLi st (30);

= new JButton(“Move”);

JButton butsnove = new JButton(“Smart Mve”);
but move. addActi onLi stener (this);
but snove. addActi onLi st ener (this);

calc diferenca entre os x
calc diferenca entre os y
gue 0 = andar p/ esquerda

p/ direita

aj usta de acordo




JPanel bots = new JPanel ();
bot s. add( but nove) ;
bot s. add( but snove) ;

Tela tela = new Tela(m);

get Cont ent Pane() . set Layout ( new Bor der Layout ());
get Cont ent Pane() . add(t el a, Border Layout . CENTER) ;
get Cont ent Pane() . add( bot s, Bor der Layout . SOUTH) ;

/1 cria 10 nonstros de cada tipo
for(int i=0; i<10; ++i)

{
m . i nsere(new Monster (200, 200, kni ght));
m . insere(new Fast Monster (200, 200, kni ght));
m . insere(new Sl owMbnster (200, 200, kni ght));
}

public void actionPerformed(Acti onEvent e)

{
bool ean intelligent; /1l true = nmovinmento inteligente
String action = e.getActi onComuand();
i f(action.equal s(”"Mwve”)) intelligent = false;
else intelligent = true;
for(int i=0;i<m.quant(); ++i)
if(intelligent) m.get(i).smartMve(nl);
else m.get(i).nmve();
repaint();
}

public static void main(String args[])
{

Aplic frame = new Aplic();

frame. pack();

frame. show() ;




