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Matematicki fakultet
Skolska godina 2017/2018

Napomena: Napraviti direktorijum /home/ispit/IdeaProjects. Pokrenuti Intellij Idea i za Project location
postaviti /home/ispit/IdeaProjects direktoriju, a za Project name oop_Ime_Prezime_Indeks_Asistent (npr.
oop_Pera_Peric_mi12082_NM). U napravljenom projektu, paket takode nazvati isto tako.

Kod ne sme imati sintaksnih gresaka niti izbacivanje NullPointerException-a.

Vreme za rad: 2.5 sata

Inicijalini asistenata: Biljana - BS, Anja - AB, BoZzidar - BA, Nemanja - NM

U tekstu je dat opis klasa, njihovih atributa i metoda. Dozvoljeno je (i ohrabrujemo Vas) dodati nove atribute,
klase, metode, enume, interfejse u slu¢aju da Vam olaksavaju implementaciju, i/ili smatrate da Vam poboljsavaju kvalitet

koda 1 slicno. Nekada ¢e zahtevi u zadatku i zahtevati od Vas da dodate novi atribut ili sli¢no.

Da bi se uspesno poloZio ispit potrebno je osvojiti barem 50% poena.

Pokemoni predstavljaju jedan od popularnijih (japanskih) crtanih filmova. Crtani je originalno emitovan krajem devedestih
i pocetkom dvehiljadite, prica se vrti oko Pokemon trenera koji sakupljaju stvorenja (Pokemone), treniraju ith i potom se
medusobno takmice u borbama Pokemona. Danas ste Vi trener Pokemona i potrebno je da simulirate borbu Vaseg najboljeg
Pokemona protiv racunara!

1. Napraviti klasu Magi ja koju karakterisu atributi snaga (int) i ime (String). Implementirati get metode za navedene
atribute, konstruktor koji prihvata vrednosti za oba atributa i konstruktor kopije. Implementirati toString metod da
ispisuje magiju u obliku:

ime snaga

2. Napraviti apstraktnu klasu Pokemon koja predstavlja Pokemona. Klasa se karakterise sledeé¢im atributima:

e String ime - ime Pokemona

e int nivo - nivo Pokemona (broj koji najmanje moze biti 1)
e Magija magijal - prva magija koju poseduje Pokemon

e Magija magija2 - druga magija koju poseduje Pokemon

e int zivot - procenat zivota Pokemona (na pocetku 100)

Implementirati konstruktor koji prihvata ime, nivo, magijal, magija2, a zivot postavlja na 100. Implementirati
potrebne get metode. Implementirati metod void nanesiStetu(int kolikoStete) koji umanjuje zivot za vrednost
kolikoStete. Klasa poseduje apstraktan metod public abstract void baciMagiju(Pokemon neprijatelj).

Implementirati toString tako da pokemone ispisuje na sledeéi nacin:

[nivo] ime
[1v13] Pikachu
[1v14] Bulbasaur
[1v19] MewTwo

3. Napraviti klasu IgracPokemon koja nasleduje klasu Pokemon. Igra¢ poseduje atribut izabranaMagija (int) ¢ije vred-
nosti mogu biti 1 ili 2. Implementirati metod Magija getIzabranaMagija() koji vrac¢a prvu ili drugu magiju u
zavisnosti od vrednosti atributa izabranaMagija i metod void setIzabranaMagija(int i) koja postavlja izabranu
magiju na prvu ukoliko je i=1, na drugu ukoliko je i=2, a inace ne radi nista. Implementirati metod public void
baciMagiju(Pokemon neprijatelj) tako da prosledenom pokemonu nanosi Stetu koju poseduje izabrana magija.

4. Napraviti klasu CpuPokemon koja nasleduje klasu Pokemon. Klasa poseduje privatno stati¢ko polje random (Random).
Implementirati metod public void baciMagiju(Pokemon neprijatelj) tako da sa verovatno¢om 0.5 baca prvu
magiju, i sa verovatno¢om 0.5 baca drugu magiju na prosledenog neprijatelja.

Klasa Random poseduje metod nextDouble koji generise pseudo-sluéajni broj iz intervala [0, 1] i moZze Vam koristiti u
implementaciji nekog metoda klase.

5. Napraviti klasu PokemonArena koja nasleduje Application klasu biblioteke javafx i izgleda kao na slici 1. Obezbediti
da je unapred selektovano prvo radio dugme (gledano odozgo) i da u svakom trenutku moze biti selektovano taéno
jedno radio dugme.

Na klik dugmeta Ucitaj iz datoteke pokemoni.txt ucitavaju se pokemoni i smestaju u List<Pokemon>. Potom se lista
sortira tako da prvo u listi idu pokemoni koji pripadaju igrac¢u (u datoteci poéinju sa p), a potom ra¢unaru (u datoteci
pocinju sa n) - na primer moze se koristiti operator instanceof. Ukoliko igraé¢ (ili ra¢unar) poseduju vise pokemona,



potrebno ih je sortirati po atributu nivo nerastucée. Nakon sortiranja u gornji TextArea element se ispisuju pokemoni
u sortiranoj listi, svaki u novom redu (koriste¢i toString) nad klasom Pokemon (pogledati sliku 2). Nakon ispisa,
igracu se postavlja njegov najja¢i pokemon (prvi element sortiranje liste), a ra¢unaru njegov najja¢i pokemon (prvi
racunarski pokemon nakon poslednjeg igracevog). Sadrzaj radio dugmati postaviti na vrednosti toString metoda za
magije igracevih pokemona (pogledati radio dugmad na slici 2).

Na klik dugmeta Izaberi magiju, igracevom pokemonu se postavlja prva ili druga magija u zavisnosti od toga sta
je odabrao korisnik (koristiti metod setIzabranaMagija(int i)). Nakon toga, u donji TextArea potrebno je dodati
tekst koji obavestava korisnika programa da je igrac¢ izabrao magiju, na primer:

[igrac] Bira magiju vodeni mlaz 20

Na klik dugmeta Simuliraj deSava se simulacija jedne runde borbe pokemona (slika 2). Prvo se proverava da li neciji
pokemon ima < 0 zivota. Ako je to slucaj, za pobednika se proglasava drugi pobednik porukom Pobedio je racunar
ili Pobedio je igrac.

Ako pokemoni imaju vise od 0 Zivota, prvo igra igracev pokemon i ispaljuje odabranu magiju - koristiti metod
baciMagiju, a nakon toga igra racunar i ispaljuje svoju magiju - koristiti takode metod baciMagiju. Nakon odi-
grane jedne runde poteza, potrebno je u donji TextArea elemet prijaviti sta se desilo i to:

o Koju magiju je bacio igrac¢

¢ Koju magiju je bacio racunar

¢ Koliko zivota sada ima igrac¢

« Koliko zivota sada ima rac¢unar

Dozvoljeno je prosiriti klase dodatnim atributima i metodama kako biste realizovali prethodno navedene zahteve.

[pokemoni . txt]
ciji je pokemon, ime pokemona, nivo pokemona, ime magijel, snaga magijel, ime magije2, snaga magije2

p, charizard, 5, vatrena lopta, 20, vatreno koplje, 30

p, mewtwo, 10, telekineticka lopta, 20, telekineticka eksplozija, 50
p, magikarp, 3, vodeni mehur, 10, vodeni mlaz, 20

n, snorlax, 5, zaspi, -30, sedi na protivnika, 50

n, machoke, 12, karate udar, 20, karate sut, 40

n, jigglypuff, 7, napad slatkoce, 20, napad zagrljajima, 30

[p] W10 mewtwo
[p] WIS charizard
[p] I3 magikarp
[ai] wI1Z machoke
[ai] 17 jigglypuff
[ai] Iv]5 snorlax

Izabrani pokemoni:
[p] WI10 mewtwo
[ai] w112 machoke

[igrac] [p] IWI10 mewtwo je bacio telekineticka eksplozija 50
[cpu] [ai] WI12 machoke je bacio karate udar 20

[igrac] 80%

[cpu] 50%

[igrac] [p] IWI10 mewtwo je bacio telekineticka eksplozija 50
[cpu] [ai] WI12 machoke je bacio karate sut 40

[igrac] 40%

[cpu] 0%

Pobedio je igrac

® Magija 1 telekineticka lopta 20
Magija 2 ® telekineticka eksplozija 50
Izaberi magiju Simuliraj Izaberi magiju Simuliraj

Slika 1: Izgled grafickog korisnickog interfejsa Slika 2: Nakon ucitavanja i nekoliko rundi simulacije



