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ÜLESANNE 1.

Arendada edasi projekti Sugupuu (praktikumijuhend lk. 14-15, ülesanne 8), lisades klassi Person avalikud meetodid


boolean ühineEsivanem(Person p);  // vt. praktikumijuhend

ArrayList<Person> annaKõikEellased();
Kõrgema hinde saamiseks klassi Sugupuu lisada meetod:

static ArrayList<Person> annaKõikJärglased(Person p);

Testprogrammis laiendage sugupuud, et oleks paremini näha, kuidas need 

meetodid töötavad.

TÄHTAEG: 6. mai
ÜLESANNE 2.
Labürindis liiguvad ringi erinevad tegelased (GameCharacter): mängijad (Player) ja koletised (Monster). Mängijaid on kahte liiki: sõdalased (Warrior) ja võlurid (Wizard). Pimedates ruumides luusib ringi kahte liiki koletisi: poolenisti härjast, poolenisti inimesest koosnevad Minotaurused (Minotaur) ning kurjad kaunitarid Gorgod (Gorgon), kellest tuntuim on mürgimadusid peas kandev Medusa.

Igal tegelasel on nimi, mis määratakse tema sünnihetkel. Lisaks on igal tegelasel ettemääratud kogus elusid (hitPoints) ning ründemeetod (AttackMethod). Programmi paremaks jälgimiseks realiseerige tegelasel toString() meetod, mis tagastab tegelase tüübi ja nime ning getDescription() meetod, mis lisaks eelnevalt tagastab ka alles jäänud elud ning tema ründemeetodi. Tegelaste parameetrid võtab kokku Tabel 1.

Tabel 1 - tegelaste parameetrid

	Liik
	Elusid
	Ründemeetod

	Sõdalane
	100
	käsivõitlus

	Võlur
	75
	tulepallid

	Minotaurus
	30
	käsivõitlus

	Gorgo
	15
	mürginooled


Luua tegelaste kirjeldamiseks vajalik hierarhia. Ärge unustage klasse pakettidesse organiseerimast.

Ründemeetodeid on kolm: mõõgaga käsivõitlus (MeleeAttack), mis võtab vastaselt 10 elu, loitsu tulemusel saadud kõrvetavad tulepallid (FireballAttack), mis röövib 12 elu ning mürginooltega laskmine (PoisonArrowAttack) hinnaga 15 elupunkti. Ründmeetodid tuleb samuti samuti hierarhiasse paigutada. 

Iga tegelane võib rünnata teist tegelast (nii mängijat kui koletist). Realiseerida GameCharacter klassis meetod attack(GameCharacter opponent), mis teeb järgmist:

· Tegelane ründab vastast oma ründemeetodiga

· Ründemeetod teeb vastasele kahju, st. vähendab vastase elusid. Nt. tulepallidega ründamisel eemaldatakse vastaselt 12 elu. Elupunktide arvutamiseks võiks toimuda ründemeetodi klassis meetodiga dealDamage(GameCharacter who).

· Vastasel avaneb võimalus vasturünnakuks. Vasturünnak sarnaneb rünnakuga, ainult osapooled on vastupidi.

· Kui vastasel saavad enne vasturünnakut elupunktid otsa, siis temast kättemaksjat ei ole. Kui vastane oli juba enne rünnakut surnud, siis pole teda mõtet ründama hakata. 

Ründamise loogika (kes millise ründeliigiga kui palju kahju teeb) tuleb realiseerida polümorfselt (st. if/case-tingimuslauseid kasutamata). Tingimuslauseid võib kasutada vaid selleks, et arvutuskäik püsiks mõistlik (elupunktid ei muutuks negatiivseks).

Võitluse tulemused võiks printida konsoolile, nt. käsk wizard.attack(gorgon) kuvab:

Wizard «Theseus» attacks Gorgon «Medusa»

Gorgon «Medusa» received damage: 12 points of FireBallAttack.

Remaining: 3 hp

Gorgon «Medusa» counterattacks Wizard «Theseus»

Wizard «Theseus» received damage: 15 points of PoisonArrowAttack.

Remaining: 60 hp
Ülesande lahenduses hinnatakse: 

· Klasside disaini (abstraktsete klasside kasutamine, meetodite paiknemine hierarhias võimalikult baastasemel)

· Ligipääsupiiranguid, pakettide struktuuri

· Polümorfismi kasutamist - hea lahenduses tuleb uute tegelaste või ründeliikide loomiseks ainult uus klass defineerida, olemasolevaid meetodeid/loogikat muuta ei ole tarvis.

· Testklassis peaks olema loodud mõned tegelased ning proovitud nende omavahelist võitlust.

· Copy-paste programmeerimine on keelatud - nt. getDescription() meetod peaks olema realiseeritud ainult ühes kohas.

Maksimaalse hinde saamiseks 
peab olema loodud klass GameCharacterFactory, kust saab „tellida“ etteantud tüüpi tegelase (vt Factory Method Pattern). Testklassis peab olema võimatu otseselt (vabrikust mööda minnes) luua reaalseid tegelasi; näit. new Gorgon(„Medusa“) peab olema keelatud. Testklassi kõik tegelased peavad olema upcast´itud baastüübile GameCharacter.
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