
ข้อนีค้ือโจทย์มดิเทอมของปีก่อน 

เราต้องการเขียนเกมตอ่สู้  โดยจะสร้างตวัละครมาสองประเภทแล้วเอามาทดลองสู้กนั ตวัละครที่เอามาใสใ่นเกมตอ่สู้นัน้

จะต้องอมิพลเีม้นท์อินเตอร์เฟส Fighter ซึง่มีฟังก์ชนัให้เรียกใช้ดงันี ้

 public Object getOpponent(); รีเทิร์นตวัละครฝ่ายตรงข้ามออกมา 
 public void setOpponent(Object b); ตัง้ค่าวา่ศตัรูท่ีจะสู้ ด้วยคือ b 
 public void move(); เมธอดนีท้ าการตรวจสภาพของตวัละครฝ่ายเราและฝ่ายตรงข้าม และท าการเรียก attack ด้วย
พารามิเตอร์ต่างๆขึน้กบัสภาพของตวัละครทัง้สองฝ่าย 
 public void attack(int attackType); สัง่โจมตีตวัละครฝ่ายตรงข้ามด้วยชนิดของท่าต่างๆกนัไป จ านวนชนิดของ
ท่านัน้แล้วแต่คลาสของตวัละคร 
 public void attacked(int attackLevel); จะถกูเรียกจากเมธอด attack ของฝ่ายตรงข้าม เมธอดนีจ้ะ
ไปท าการลดพลงัชีวิตของตวัละครตาม attackLevel ซึง่ attackLevel มีค่า 1 ถึง 3 
 public double getLifePercent(); รีเทิร์นค่าพลงัชีวิตของตวัละคร คิดเป็นเปอร์เซ็นต์จากค่าตวัเลขพลงัชีวิตเต็ม ค่าพลงั
ชีวิตเต็มของแต่ละคลาสนัน้ไมเ่ท่ากนั ทัง้นีก้ารคิดค่าเป็นเปอร์เซน็ต์ในสว่นต่างๆของโปรแกรมจะมีสว่นช่วยในการ scale ตวัละครจากคลาสสองคลาสให้เอามาตอ่สู้
กนัได้สสูีหนอ่ย  
 public double getStrengthPercent(); รีเทิร์นค่าความแข็งแกร่งของตวัละคร คิดเป็นเปอร์เซ็นต์ โดยเทียบกบั
ผลรวมของค่า strength กบั defence (ค่าสองค่านี ้รวมกนั ได้ 100%)ค่าความแข็งแกร่งนี ้ย่ิงมาก ศตัรูจะยิ่งพลงัชีวิตลดมากตอนถกูโจมตี 
 public double getDefencePercent();รีเทิร์นค่าพลงัป้องกนัของตวัละคร คิดเป็นเปอร์เซน็ต์ โดยเทียบกบัผลรวมของค่า 
strength กบั defence ค่าพลงัป้องกนันี ้ย่ิงมาก พลงัชีวิตจะลดลงน้อยเมื่อถกูศตัรูโจมตี 
 public int getRecoverTime(); รีเทิร์นค่าตวัเลขท่ีบอกเวลาในการฟืน้ตวั หลงัจากออกท่าโจมตีศตัรูไป ถ้าค่านีม้ากกวา่ศนูย์ 
ตวัละครจะไมส่ามารถโจมตีศตัรูได้ 
 public void setRecoverTime(int time); ตัง้ค่าตวัเลขเวลาในการฟืน้ตวั 
   

1. เขียนตวัอินเตอร์เฟส Fighter นีใ้ห้เรียบร้อย (1 คะแนน) 

 

ให้โปรแกรมทดลองการตอ่สู้ของ Fighter สองชนิด มีช่ือคลาสวา่ FightingGame และมี instance variable หรือ field 

ดงันี ้

 private Fighter player1, player2, winner; 

คอนสตรัคเตอร์:  

 ต้องรับ Fighter เข้ามาสองตวั เซ็ต player1 กบั player2 ให้เป็นตามนัน้ แล้วตัง้คา่ winner ให้เป็น null 

เมธอด: 

 public void gameLoop(): เมธอดนี ้วนลปูตลอด ในแตล่ะครัง้ให้เรียก move() ของ player1 กบั player2 

แล้วจึงหาวา่ ใครคือผู้ชนะ (อาจน็อคทัง้คูก็่ได้) พอได้ตวัคนชนะ หรือพอน็อคทัง้คู ่ต้องออกจากลปู แสดงผู้ชนะ

หรือ น็อคทัง้คู ่ออกหน้าจอ และจบเมธอดทนัที 



 public static void main(…): เมธอดนีส้ร้างตวั Fighter มาสองตวั ตวันงึสร้างจากคลาส 

FinalFantasyFighter อีกตวันงึสร้างจากคลาส KungFuFighter (เดี๋ยวจะมีรายละเอียดการเขียนสองคลาสนี)้ 

พอสร้างขึน้มาแล้วก็ให้ทัง้สองตวัรับรู้วา่ศตัรูคือตวัไหน จากนัน้ new FightingGame ขึน้มาแล้วเรียกใช้ 

gameLoop() 

2. เขียนคลาสFightingGame ให้เรียบร้อย อาจต้องดกูลบัไปกลบัมาระหวา่งคลาสนีก้บั Fighter ทัง้สอง

คลาสเพื่อให้เขียนได้ถกูต้อง  (10 คะแนน) 

 

เรามคีลาส KungFuMan (ไฟล์เอาจากหน้าเว็บ) ซึง่เคยถกูน าไปใช้เขียนเกมอื่น ทีนีเ้ราต้องการเอาคลาสนีม้าใช้สร้างเป็น 

Fighter เพราะวา่มีหลายองค์ประกอบคล้ายกนั แต่มีเงื่อนไขว่าต้องไม่เปลี่ยนอะไรในคลาส KungFuMan ดงันัน้

ต้องเปลีย่นคลาสท่ี extends จากคลาส KungFuMan นีแ้ทน ให้คลาสท่ี extends จาก KungFuMan นี ้ช่ือวา่คลาส 

KungFuFighter และให้มีเมธอดตา่งๆดงันี ้

คอนสตรัคเตอร์:  

 เขียนก่ีตวัก็ได้ แตใ่ห้คา่ตวัเลขตา่งๆเซต็เหมือนกบัในคอนสตรัคเตอร์ของซุปเปอร์คลาส 

เมธอด: 

 getDefencePercent(), getLifePercent(), getStrengthPercent(), getRecoverTime(): เขียนเพิ่มเข้า

มา ให้ถกูต้อง 

 attacked: ให้ override เมธอดนีข้องซุปเปอร์คลาสซะ ใช้วธีิคิดเหมือนกนัแตท่ าการค านวณเป็นคา่ร้อยละแทน 

แล้วคอ่ยเอาพลงัชีวติที่เหลอื(ทีเ่ป็นคา่ร้อยละของพลงัชีวิตเต็ม) ไปค านวณหาพลงัชีวิตของตวัละครที่เหลอืจริง 

 attack: ให้ override เมธอดนีข้องซุปเปอร์คลาสซะ โดยให้การท างานเหมือนเดิม แตใ่ช้กบัศตัรูที่เป็น Fighter 

ได้ 

 move: ให้ override เมธอดนีข้องซุปเปอร์คลาสซะ โดยการท างานจะเป็นดงันี:้ 

o ถ้าตวัละครฟืน้จากการ attack แล้ว และศตัรูมีพลงัเหลอืน้อยกวา่หรือเทา่กบั 25% ให้ใช้ทา่ attack 

ชนิดที่ 3 

o ถ้าตวัละครฟืน้จากการ attack แล้ว และศตัรูมีพลงัเหลอืตัง้แต ่25% ขึน้ไปจนถึง 65% ให้ใช้ทา่ 

attack ชนิดที่ 2 



o ถ้าตวัละครฟืน้จากการ attack แล้ว และ ศตัรูมีพลงัเหลอืมากกวา่ 65% ขึน้ไป ให้ใช้ทา่ attack ชนดิที่ 

1 

o ถ้าตวัละครยงัไมฟื่น้จากการ attack ให้ลดคา่เวลาฟืน้ตวัลงหนึง่หนว่ย 

3. จงเขยีนคลาส KungFuFighter ให้เรียบร้อย อยา่ลมืวา่ต้องสามารถเอาออบเจ็กต์ของคลาสนีไ้ปใช้ได้ใน

ฐานะ  Fighter (11 คะแนน) 

 

คลาสที่จะเอามาใช้เป็น Fighter ตอ่ไป ซึง่จะน าไปทดลองตอ่สู้กบั KungFuFighter มีช่ือวา่คลาส 
FinalFantasyFighter ซึง่คลาสนี ้มีฟิลด์ดงันี ้
 

 private static final int FF_MAXSTAT = 255; คา่นีเ้ป็นคา่คงที่ที่ใช้บอ่ยในเกมประเภท RPG 

 private Fighter opponent; คูต่อ่สู้ 
 private int timeToRecover; เวลาในการฟืน้ตวัหลงัจากการออกทา่ attack ซึง่ขึน้กบัทา่ที่ได้ออกไป 

ในตอนเร่ิมเลน่ คา่เวลานีจ้ะเทา่กบั 0 ถ้าเวลาไหนคา่นีมี้คา่มากกวา่ 0 นัน่หมายความวา่ตวัละครจะ attack ไมไ่ด้ 
 private int life; พลงัชีวิต ซึง่เร่ิมต้นจะมีคา่เทา่กบั 255 
 private int strength; คา่ความแข็งแกร่ง เอา 255 ลบคา่นีจ้ะได้คา่พลงัป้องกนัของตวัละคร ในตอนที่สร้างตวั

ละครขึน้มา คา่ strength จะมีคา่ 130 

คอนสตรัคเตอร์: 

 สร้างให้รับพารามเิตอร์น้อยที่สดุเทา่ที่จะท าได้ สามารถมีได้มากกวา่หนึง่คอนสตรัคเตอร์ 

เมธอด 

 Get กบั set เขียนให้ครบ 

 public void attacked(int attackLevel): วิธีค านวณเหมือนกบัในคลาส KungFuFighter 

 public void attack(int attackType):  

o ถ้า attackType เท่ากับ 1 ให้เรียก attacked(1) กับศัตรู แล้วให้ปร๊ืน “light Lunge” ออก

หน้าจอ 

o ถ้า attackType เท่ากับ 2 ให้เรียก attacked(2) กับศัตรู แล้วให้ปร๊ืน “medium Lunge” ออก

หน้าจอ 

o ถ้า attackType เท่ากับ 3 ให้เรียก attacked(3) กับศัตรู แล้วให้ปร๊ืน “heavy Lunge” ออก

หน้าจอ 

o นอกนัน้จะถือวา่การ attack นัน้ไมป่ระสบผล ให้พิมพ์วา่ “FF fighter move failed.” ออกหน้าจอ 



 public void move(): ใช้กรณีการทดสอบแบบเดียวกบัใน KungFuFighter เลย แตจ่ะ

สลบัล าดบัการเรียก attack ซะ โดยถ้าตวัละครฟืน้จากการ attack แล้ว และศตัรูมีพลงัเหลอืน้อยกวา่หรือ

เทา่กบั 25% ให้ใช้ทา่ attack ชนิดที่ 1 แทน สว่นถ้าตวัละครฟืน้จากการ attack แล้ว และ ศตัรูมพีลงัเหลอื

มากกวา่ 65% ขึน้ไป ให้ใช้ทา่ attack ชนิดที่ 3 

 

4. จงเขยีนคลาส FinalFantasyFighter ให้เรียบร้อยอยา่ลมืวา่ต้องสามารถเอาออบเจ็กต์ของคลาสนีไ้ปใช้ได้

ในฐานะ  Fighter (10 คะแนน) 

 

5. ลองรัน FightingGame ด ูเอาผลการรันใส ่text file แล้วเอา text file นี ้ตัง้ช่ือวา่ <id>_runResult.txt 

เอาใสเ่ข้ามาใน jar file ที่จะต้องสง่นี ้(2 คะแนน) 

 

6. วิธีการสง่  

 ตัง้ช่ือโปรเจ็กต์ <id>_progMethLab07 โดย <id> คือเลขประจ าตวันิสติ 

 ส าหรับแตล่ะ .java ไฟล์ ให้ขึน้ต้นไฟล์ด้วยข้อมลูของตน ดงันี ้

/* รหสันิสติ 

* ช่ือ-นามสกลุ 

*/ 

 Export jar file ออกมาให้มีซอร์สโค้ดด้วย ตัง้ช่ือไฟล์เป็น <id>_progMethLab07.jar 

 เอา jar file สง่เมล์มาที่ progmethcp@gmail.com โดยให้หวั subject ของเมล์เป็น 

<id>_progMethLab07 และสง่มาภายในวนัองัคารท่ี 23 สงิหาคม 2554 

mailto:progmethcp@gmail.com%20โดย

