附錄B

這個程式用以模擬一個遊戲主角，主角可以穿戴衣物，攜帶藥物，擁有寵物，持有武器，上述物品皆為物件。遊戲人物有人物特性，如擁有之生命力，肌力等。人物有特性的方法，如如何計算攻擊之力道或攻擊成功的機率，也擁有人物動作之方法如撿拾藥物及吞食藥物等，同時，人物還可以攜帶寵物，而寵物自身也可以擁有裝備及使用藥物等。這個範例相當適合同學練習物件的設計與實作。
在開始寫程式之前，我們先看一下以下的關係圖，並思考要設計哪些物件。


很明顯的，上圖中的所以裝備衣物武器都可以是物件，在這裡我們不會列出所有物件的程式碼，但是會大致上將其中的每一類型用範例來說明，請注意此處的程式碼雖然可以編譯，但內容皆不可謂完整，需視你想要的遊戲內容型態而有所調整，同學可以試著自己增加各式的元件及規則以期更加完整。首先我們來看遊戲主角的物件。

	/*

 * MainRole.java

 *

 * 用來描述遊戲的主角

 */

class MainRole{


int Strength; //力量


int Dexterity; //靈巧


int Viability; //生命力


int Defense; // 防禦力


int Level; // 等級


int Experience; // 經驗值


String Career; // 職業


String Name; // 名字


int Bonus; // 可使用之積點


double attackProbability; // 擊中之機率


int attackPower; // 擊中之力道


// 身上攜帶之藥箱


Medicine med[] = {new Medicine("雪天果"), new Medicine("龍角散"),


new Medicine("友露安"), new Medicine("保濟丸"), 

new Medicine("健兒寶")};


Hat hat; // 身上所穿之裝備


Pet pet; // 隨身之寵物


MainRole(int career, String name) {



if(career == 0){//戰士




this.Strength = 10;




this.Dexterity = 3;




this.Viability = 12;




this.Defense = 15;




this.Level = 0;




this.Experience = 0;




this.Name = name;




this.Career = "戰士";




this.attackPower = 1;




this.Defense = 1;




this.hat = null;




this.pet = null;



} // if



if(career == 1){//弓箭手




this.Strength = 7;




this.Dexterity = 10;




this.Viability = 8;




this.Defense = 10;




this.Level = 0;




this.Experience = 0;




this.Name = name;




this.Career = "弓箭手";




this.attackPower = 1;




this.Defense = 1;




this.hat = null;




this.pet = null;



} // if



if(career == 2){//魔法師




this.Strength = 5;




this.Dexterity = 5;




this.Viability = 7;




this.Defense = 8;




this.Level = 0;




this.Experience = 0;




this.Name = name;




this.Career = "魔法師";




this.attackPower = 1;




this.Defense = 1;




this.hat = null;




this.pet = null;



} // if


}//Constructor


public void ObtainPet(Pet p){ // 獲得寵物




pet = p;



}//ObtainPet()


public void reName(String newName) { // 更名



Name = newName;



}// reName()


public void LevelUp(){ // 升級



if(Experience >= (int)(Math.pow(2, Level+1))*100) {




Level++;




Bonus = Bonus + 5;



} // if


}// LevelUp()


public double attackProbability() { // 攻擊機率



attackProbability = Math.random()*Dexterity;



return attackProbability;


}//attackProbability()



public int attackPower() { // 攻擊力道



int ap = Strength*attackPower;



return ap;


}//attackPower()


public int attackDamage(int ap) { // 被攻擊所受之損害



int ad = ap - Defense;



if(ad < 0 )




return 0;



else




return ad;


}//attackDamage()


public void wearHat(Hat h){ // 戴上帽子



hat = h;



Defense = Defense + h.getDefense();


}//wearHat


// 獲得藥物（需將其依據藥物名放置於藥箱中）


public void obtainMedicine(String m){



for(int i = 0; i < med.length; i++) {




if(m.equalsIgnoreCase(med[i].getName())){





med[i].setAmount(1);





return;




} // if



}//for


}//obtainMedicine


public void listMedicine() { // 列出藥箱中所有之藥物（有該藥物才需列出）



for(int i = 0; i < med.length; i++) {




if(med[i].getAmount() !=0)





System.out.println(med[i].getName() + "\t" 
+ med[i].getAmount());



}//for


}//listMedicine()


public void eatMedicine(String m) { // 吃下某一藥物



for(int i = 0; i < med.length; i++) {




if(med[i].getName().equalsIgnoreCase(m)){





if(med[i].getAmount() != 0){






Strength = Strength + med[i].getStrength();






Dexterity = Dexterity + med[i].getDexterity();






Viability = Viability + med[i].getViability();






Defense = Defense + med[i].getDefense();






Experience = Experience + med[i].getExperience();






med[i].setAmount(-1);





} // if




}//if



}//for


}//eatMedicine()


public String toString() { // 列出主角之狀況



String status = Career + " " +Name + "\t力量 = " + Strength 

+ "\t靈巧 = " + Dexterity + "\t生命力 = " + Viability + "\t防禦力 = " 

+ Defense;



return status;


}//toString

}//MainRole


如此主角的物件架構便建立好了。當然內容還需要是情況斟酌。如果後來同學還要定義其他與人物相類似的物件，比如說怪物或敵人，為了方便及統一起見，同學可以先建立一個interface，然後人物都根據interface的設計來實現，或是先建立一個簡單的物件讓其他物件來繼承，這些同學都可以自行練習。以下我們再來看看寵物物件的範例。

	/*

 * Pet.java

 *

 * 用來描述寵物的物件

 */

class Pet{



int Strength; //力量



int Dexterity; //靈巧



int Viability; //生命力



int Level; // 寵物的等級



int Experience; // 寵物的經驗值



int Bonus; // 寵物的剩餘積點



int Defense;



String Type; // 寵物的型態



String Name; // 寵物的名字



PetClothing pc;



Pet(int role, String name){ // Construcor




if(role == 0){//貓科





this.Strength = 10;





this.Dexterity = 3;





this.Viability = 12;





this.Defense = 10;





this.Level = 0;





this.Experience = 0;





this.Type = "靈貓";





this.Name = name;





this.Bonus = 5;





this.pc = null;




} // if




if(role == 1){//狗科





this.Strength = 7;





this.Dexterity = 10;





this.Viability = 8;





this.Defense = 10;





this.Level = 0;





this.Experience = 0;





this.Type = "惡犬";





this.Name = name;





this.Bonus = 5;





this.pc = null;




} // if




if(role == 2){//蛇科





this.Strength = 5;





this.Dexterity = 5;





this.Viability = 7;





this.Defense = 10;





this.Level = 0;





this.Experience = 0;





this.Type = "毒蛇";





this.Name = name;





this.Bonus = 5;





this.pc = null;




} // if



}//Costructor



public void addExperience(int exp) { // 寵物增加經驗值




Experience = Experience + exp;



}// addExperience



public void LevelUp(){ // 設定寵物是否升級




if(Experience >= (int)(Math.pow(2, Level+1))*100) {





Level++;





Bonus = Bonus + 5;




} // if



}// LevelUp()



public void wearCloth(PetClothing p){




pc = p;




Defense = Defense + p.getDefense();



}//wearCloth()



public String toString(){





String status = Type + " " + Name + "\t力量 = " + Strength





+ "\t靈巧 = " + Dexterity + "\t生命力 = " + Viability





+ "\t防禦力" + Defense;





return status;



}//toString

}//Pet


在寵物的變數中，有一項為PetClothing，同學可以參考人物的衣物設計。以下為參考程式碼。

	/*

 * PetClothing.java

 *

 * 描述寵物的裝備

 */

class PetClothing{


private int Defense;


private String Name;


PetClothing() {}


PetClothing(String Name) {



this.Name = Name;



}//Construcot


public void setDefense(int def) {



Defense = def;



}//setDefense()


public int getDefense() {



return Defense;



}//getDefense()


public void setName(String n) {



Name = n;



}//setName()

}//PetClothing


接下來我們可以設計人物的防具配備，以下為帽子物件的參考程式碼。

	/*

 * Hat.java

 *

 * 描述人物的帽子防具

 */

class Hat{


private int Defense; // 帽子的防禦力


private int needLevel; // 戴此帽子所需的等級


private String hatName; // 帽子的名字


Hat() {}


Hat(String hatName) {



this.hatName = hatName;


}//Constructor


public void setName(String hn) {//設定帽子的名字



hatName = hn;


}//setName()


public String getName() { // 得到帽子的名字



return hatName;


}//getName


public void setNeedLevel(int i) {// 設定帶此帽需要的等級



needLevel = i;


}//setNeedLevel


public int getNeedLevel() { // 傳回帶此帽需要的等級



return needLevel;


}//getNeedLevel()


public void setDefense(int def) { // 設定帽子的防禦力



Defense =  def;


}//setDefense()


public int getDefense() { // 傳回帽子的防禦力



return Defense;


}//getDefense()


public String toString() {



String str = hatName + "\t防禦力" + Defense + "\t需要等級" + needLevel;



return str;


}//toString

}//Hat


根據帽子的設計，同學可以自行設計衣服盔甲手套鞋子等等衣物，更進一步可以設計武器護具，如刀槍劍戟斧鉞鉤叉弓箭盾牌棍棒杖等等。接下來我們再來看看藥物的參考程式碼。

	/*

 * Medicine.java

 *

 * 描述藥物的物件

 */

class Medicine{


private int Viability; // 藥物可增加主角之生命力


private int Dexterity; // 藥物可增加主角之靈巧度


private int Defense; // 藥物可增加主角之防禦力


private int Strength; // 藥物可增加主角之力量


private int Experience; // 藥物可增加主角之經驗值


private String Name; // 藥物名


private int Amount; // 藥物數量


Medicine(String name) {



this.Name = name;



if(name.equalsIgnoreCase("雪天果")){




Viability = 10;




Defense = 0;




Strength = 0;




Experience = 0;



}// if



/*



 *請在這裡完成其他藥物設定

   

 */


}//Constructor


public void setStrength(int str) {



Strength = str;



}//addStrength()


public int getStrength() {



return Strength;



}//getStrength()


public void setDexterity(int dex) {



Dexterity = dex;



}//setDexterity


public int getDexterity() {



return Dexterity;



}//getDexterity()


public void setViability(int via) {



Viability = via;



}//addStrength()


public int getViability() {



return Viability;


}//getStrength()


public void setDefense(int def) {



Defense = def;



}//addDefense()


public int getDefense() {



return Defense;



}//getDefense()


public void setExperience(int exp) {



Experience = exp;



}//addExperience()


public int getExperience() {



return Experience;



}//getExperience()


public String getName() {



return Name;



}//getName()


public void setAmount(int a) {



Amount = Amount + a;



}//setAmount


public int getAmount() {



return Amount;



}//getAmount()

}//Medicine


因為遊戲的內容包羅萬象，在此僅能粗略提供設計物件之想法，同學可以在這個較為有趣的練習中，增加物件設計的熟悉度，以下列出一個使用上述物件的主程式，可以列出人物的各式屬性，同學可以試著依據你的想像力來設計更為複雜的內容。

	/*

 * main class : RPG.java

 * class needed : Hat.java, MainRole.java, Medicine.java

 *                       Pet.java, PetClothing.java

 */

class RPG{


public static void main(String args[]) {



MainRole mr1 = new MainRole(0, "Tom");



System.out.println(mr1.toString());



mr1.obtainMedicine("雪天果");



mr1.obtainMedicine("龍角散");



mr1.obtainMedicine("保濟丸");



mr1.listMedicine();



Hat h = new Hat("沖天冠");



h.setDefense(5);



mr1.wearHat(h);



System.out.println(mr1.toString());



mr1.eatMedicine("雪天果");



System.out.println(mr1.toString());



Pet p1 = new Pet(0, "Miou");



mr1.ObtainPet(p1);



System.out.println(mr1.pet.toString());



PetClothing pc = new PetClothing("毛衣");



pc.setDefense(5);



p1.wearCloth(pc);



System.out.println(mr1.pet.toString());


}//main

}//RPG


藥物





愛福好





大還丹





運功散





健兒寶





保濟丸





友露安





龍角散





雪天果





武器及盾牌





Spear(矛)





Arrow(箭)





Bow（弓）





Staff(杖)





Shield(盾牌)





Knife(刀)





Blade





Sword(劍)





寵物裝備





NeckBand(項圈)





PetClothing





裝備





Belts(腰帶)





Rings(戒指)





NeckLace(項鍊)





Gloves（手套）





Pants(褲子)





Shoes(鞋子或靴子)





Clothes(衣服或戰甲)





Hat(帽子)





Pet（寵物）





MainRole(遊戲主角)























同學一樣要自行設計經驗值與升級的規則，而其屬性一樣要根據衣物藥物等使用而有所不同。





與遊戲主角類似，寵物擁有自己本身的屬性以及可以是不同種類的動物。








在此帽子可能有其它的功能（例如增加其他屬性等），同學請依自己的設計加以調整。











在這裡設定遊戲主角所可能有的各式屬性，同學可以視需要自行增減。





藥箱的設計為Array，如此因為不知道會拿到多少種類的藥物，所以只好固定藥物的位置，如果同學想要取消這個限制，那麼可以考慮使用Vector來代替Array。





在Constructor內建立不同職業選項，不同職業的角色有不同的屬性值，當然同學需要根據這些角色設計額外的描述變數以及武器裝備等。例如人物中有魔法師，那麼可能需要在人物變數中加上法力之類的變數。





角色根據經驗值或是其他任何的規則來升高等級，同學應自行設計合理的換算公式。





攻擊機率為攻擊的成功率，也是需要同學自行設計合理的表現方式，在這裡選擇用亂數來決定。





攻擊力道及被攻擊的損害皆須同學自行設計合理的數據，在此僅用最簡單的方式來描述。





戴帽子為使用裝備的方法，同學可以為其他衣物武器設計不同了方法，主角的屬性隨著穿戴之不同而有所改變。





主角的狀態也隨著食入藥物之不同而有所改變，當獲得藥物時，可將藥物放置於藥箱中先，只要將數量相對的增加即可。
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