
เกณฑ์การตรวจมิดเทอม progmeth 

1 คลาส Cybertron (8.5 คะแนน) 

abstract class Cybertron { 

 /** 

  * the life point of robot. 

  */ 

 private int life; 

 

 /** 

  * position of robot, in X and Y axis on screen. 

  */ 

 private Point position; 

 

 /** 

  * status of robot, true if robot is in a vehicle shape, false otherwise. 

  */ 

 private boolean isVehicle; 

 

 public int getLife() { 

  return life; 

 } 

 

 public Point getPosition() { 

  return position; 

 } 

 

 public int getX() { 

  return position.getX(); 

 } 

 

 public int getY() { 

  return position.getY(); 

 } 

 

 public void setLife(int life) { 

  this.life = life; 

 } 

 

 public void setPosition(Point position) { 

  this.position = position; 

 } 

 

 public void setX(int a) { 

  position.setX(a); 

 } 

 

 public void setY(int a) { 

  position.setY(a); 

 

 } 

 

 public void setVehicle(boolean isVehicle) { 

  this.isVehicle = isVehicle; 

 } 

 

 public boolean isVehicle() { 

  return isVehicle; 

 } 

 

 /** 

  * This method move the robot in the X-axis. How far each robot can move 

  * depends on each type of robot. 

  *  

  * @param x 

  *            integer specifying direction. positive value means the robot 

  *            must attempt to move in a positive direction along the X-axis. 

  *            Negative value means the robot must attempt to move in a 

  *            negative direction along the X-axis. 

  */ 

 public abstract void moveHorizontal(int x); 

 

ตัวแปร private ครบและถกูต้อง 1 

คะแนน ถ้าผิดก็ไม่ได้คะแนนเลย 

เมธอดละ 0.5 

คะแนน รวมเป็น 5 

คะแนน อนัไหนผิด

อนันัน้ก็ไม่ได้คะแนน 

นิยาม abstract method นีไ้ด้ถกูต้อง 0.5 คะแนน  ถ้าผิดก็ไม่ได้คะแนน 

ต้องเป็น abstract (1 คะแนน) 



 /** 

  * This method move the robot in the Y-axis. How far each robot can move 

  * depends on each type of robot. 

  *  

  * @param y 

  *            integer specifying direction. positive value means the robot 

  *            must attempt to move in a positive direction along the Y-axis. 

  *            Negative value means the robot must attempt to move in a 

  *            negative direction along the Y-axis. 

  */ 

 public abstract void moveVertical(int y); 
 

 /** 

  * This method just reverses the status of isVehicle. 

  */ 

 public void transform() { 

  isVehicle = !isVehicle; 

 } 

 

 

 

2. คลาส Autobot (27 คะแนน ในท่ีนีม้คีะแนนเพิ่มให้ 0.5) 

class Autobot extends Cybertron implements Robot { 

 

 private int spirit; 

 

 public int getSpirit() { 

  return spirit; 

 } 

 

 public void setSpirit(int spirit) { 

  this.spirit = spirit; 

 } 

 

 public Autobot(int newlife, int newx, int newy, boolean newIsvehicle, int spi){ 

   if (newlife >20 || newlife <0) 

    newlife = 20; 

   setLife(newlife); 

    

   setPosition(new Point()); 

    

   if (newx >500 || newx <0) 

    newx = 250; 

   setX(newx); 

    

   if (newy >500 || newy <0) 

    newy = 250; 

   setY(newy); 

    

   setVehicle(newIsvehicle); 

    

   if (spi >10 || spi <0) 

    spi = 5; 

   setSpirit(spi); 

 

   

   

 } 

  

 @Override 

 public void moveHorizontal(int x) { 

  int newX = 0; 

  newX = getX() + (spirit*x); 

  if (newX < 0) 

   newX = 0; 

 

  if (newX > 500) 

   newX = 500; 

 

  setX(newX); 

นิยาม abstract method นีไ้ด้ถูกต้อง 0.5 คะแนน   ถ้าผดิก็ไมไ่ด้คะแนน 

โค้ดถูกต้อง 0.5 คะแนน   ถ้าผดิก็ไมไ่ด้คะแนน 

นิยาม ตัวแปร private นีไ้ด้ถูกต้อง 0.5 คะแนน   ถ้าผดินิดเดียวก็ไมไ่ด้คะแนนเลย 

0.5 คะแนน ถ้าผิดก็ไม่ได้คะแนน 

 

0.5 คะแนน  ถ้าท าผิดก็ไม่ได้คะแนน 

ตรงนีบ้ลอ็คละ 0.5 คะแนน หลกัการ

ท างานต้องตรงกบัที่ในเฉลยนี่ท า (ดู

โจทย์ประกอบ)  

ถ้าผิดสว่นไหน สว่นนัน้ไม่ได้คะแนน 

 

ตรงนีบ้ลอ็คละ 0.5 คะแนน หลกัการท างานต้องตรงกบัที่ใน

เฉลยนี่ท านะ ถ้าผิดส่วนไหน สว่นนัน้ไม่ได้คะแนน 

ข้อ 3    การ implement ได้ 1 คะแนน ถ้าไม่ท าก็ 0 ตรงนี ้ 

0.5 คะแนน ถ้าผิดก็ไม่ได้คะแนน 

 

หาต าแหน่งใหม่ 0.5 คะแนน ถ้าผิดก็ไม่ได้คะแนน 



 0.5 คะแนน ถ้าผิดก็ไม่ได้คะแนน 

 0.5 คะแนน ถ้าผิดก็ไม่ได้คะแนน 

 0.5 คะแนน ถ้าผิดก็ไม่ได้คะแนน 

 

 } 

 

 @Override 

 public void moveVertical(int y) { 

  int newY = 0; 

  newY = getY() + (spirit*y);   

  if (newY < 0) 

   newY = 0; 

 

  if (newY > 500) 

   newY = 500; 

 

  setY(newY); 

 

 } 

 

 public void transform(){ 

  super.transform(); 

  System.out.println("Autobot transform"); 

 } 
 

 @Override 

 public Point jumpTo(int x, int y) { 

  // TODO Auto-generated method stub 

  int destinationX = x; 
  int destinationY = y; 

  int myX = getX(); 

  int myY = getY(); 

  int distanceX = myX - getX(); 

  int distanceY = myY - getY(); 

  int directionX = (distanceX >= 0) ? 1 : -1; 

  int directionY = (distanceY >= 0) ? 1 : -1; 

 

  int newMyX = myX + (directionX * spirit); 

  if (newMyX < 0) 

   newMyX = 0; 

  if (newMyX > 500) 

   newMyX = 500; 

 

  int newMyY = myY + (directionY * spirit); 

  if (newMyY < 0) 

   newMyY = 0; 

  if (newMyY > 500) 

   newMyY = 500; 

   

  //if jump in x axis, find the distance between the destination and the landing 

point. I will not take square root. 

  double distanceIfJumpInX = Math.pow((newMyX-destinationX), 2) + Math.pow((myY-

destinationY), 2);  

  

  // Do the same for y axis. 

  double distanceIfJumpInY = Math.pow((myX-destinationX), 2) + Math.pow((newMyY-

destinationY), 2);  

   

  // then, jump! 

  if (distanceIfJumpInX <= distanceIfJumpInY) 

   moveHorizontal(directionX); 

  else 

   moveVertical(directionY); 

   

  return getPosition(); 

} 

 

 

 

 

 

 

  

} 

3. แทรกไปกบัข้อ 2  

0.5 คะแนน  ท าผิดไม่ได้คะแนน 
1 คะแนน ถา้ผิดกไ็ม่ไดค้ะแนน 

ข้อ 3  

ค านวณจดุลงพืน้ ถกูต้อง ทัง้การตดัสินใจโดดในแกน x และการตดัสินใจโดด

ในแกน  Y   1 คะแนน 

ค านวณระยะจาก

จดุหมายถกูต้อง (ไม่

จ าเป็นต้องใส ่

root)  จากการ

กระโดดแต่ละแกน    

1 คะแนน การกระโดดจริงต้องใช้ 

moveHorizontal หรือ 

moveVertical เท่านัน้ และต้องรี

เทิร์นค่าต าแหน่งหลงักระโดดแล้วด้วย 

1 คะแนน 



4. คลาส Cargoship (14 คะแนน box ละ 1 คะแนน ถ้าผิดหรือไม่มี ก็ให้ box นัน้ 0 

คะแนน) 

public class CargoShip { 

 private Robot[] store; 

 private Point position; 

 

 public Robot[] getStore() { 

  return store; 

 } 

 

 public void setStore(Robot[] store) { 

  this.store = store; 

 } 

 

 public Point getPosition() { 

  return position; 

 } 

 

 public void setPosition(Point position) { 

  this.position = position; 

 } 

 

 public CargoShip(int x, int y) { 

  if (x < 0 || x > 500) 

   x = 250; 
  if (y < 0 || y > 500) 

   y = 250; 

  position = new Point(); 

 

  position.setX(x); 

  position.setY(y); 

  this.store = new Robot[5]; 

 } 

 

 public Robot launch(int add_x, int add_y) { 

  Robot ejected = store[0]; 

  for(int i = 0; i<store.length-1; i++)   

   store[i] = store[i+1]; 

  store[store.length-1] = null; 

int destinationX = getPosition().getX()+add_x; 

  int destinationY = getPosition().getY()+add_y;  

 

  ejected.jumpTo(destinationX, destinationY); 

 

  return ejected; 

 

 } 

 

 public void store(Robot r){ 
  for(int i = 0; i<store.length; i++)   

   if (store[i] == null){ 

    store[i] = r; 

    return; 

}    

} 
 

 public static void main(String[] args) { 

  CargoShip whiteBase = new CargoShip(0, 0); 

  Autobot a = new Autobot(20, 0, 0, false, 5); 

  SuperWarpRobo b = new SuperWarpRobo(20, 0, 0); 

  whiteBase.store(a); 

  whiteBase.store(b); 

 

  Robot x = whiteBase.launch(10,15); 

Autobot m = new Autobot(0, 0, 0, false, 5); // ตรงนีเ้ป็นเลขอะไรก็ได้ แต่ถ้าไม่มี  บรรทดัสดุท้ายจะไม่
คอมไพล ์   

  SuperWarpRobo n; 

  

 

 

 

ตวัแปรต้องนิยามถกูชนิด    

ตดัสินใจเซ็ตค่า x ไดถู้กตอ้ง  

ตดัสนิใจเซ็ตค่า y ได้ถกูต้อง 

สร้างออบเจ็กต์ต าแหน่งของ cargoship ขึน้มาถกูต้อง 

เซ็ตค่าต าแหน่งของ cargoship ได้ถกู 

อาร์เรย์ของ cargoship ต้องมี5 ช่อง เป็นอาร์เรย์ว่าง 

เอาของในต าแหน่งแรกออกไป ของต าแหน่งอื่นต้องเลือ่นทัง้หมด  

เรียก jumpTo ให้ค่าต าแหน่งในการเรียกถกูต้อง 

 ต้องไม่ลมืรีเทิร์นตวัหุ่น 

 

สร้าง Cargoship ให้ถกูต้อง อยู่ต าแหน่ง 0,0 

สร้าง หุ่นทัง้สองตวัถกูตามค าสัง่ในโจทย์ 

เอาใสอ่าร์เรย์ให้ถกูต าแหน่งตามโจทย์ 

เรียก launch หน่ึงครัง้ 

Store เขียนถกูหมด 1 

คะแนน 



 

if (x instanceof Autobot){ 

   m = (Autobot)x;  

   System.out.println(m.getX()); 

   System.out.println(m.getY()); 

  } else { 

   n = (SuperWarpRobo)x; 

   System.out.println(n.getX()); 

   System.out.println(n.getY()); 

  }  

 

   

  Robot x2 = whiteBase.launch(3,25); 

  Autobot m2;   

  SuperWarpRobo n2; 

  

if (x2 instanceof Autobot){ 

   m2 = (Autobot)x2;  

   System.out.println(m2.getX()); 

   System.out.println(m2.getY()); 

  } else { 

   n2 = (SuperWarpRobo)x2; 

   System.out.println(n2.getX()); 

   System.out.println(n2.getY()); 

  }  

 

 

 

 

 

 

  System.out.println(m.isVehicle()); 
  m.transform(); 

System.out.println(m.isVehicle()); 
 

 

 } 

 

} 

 

ยงัมีคลาส Point กับ SuperWarpRobo ที่ไม่คิดคะแนน แต่ต้องเขียน ด้วยนะ 

public class Point { 
 private int x, y; 
 
 public int getX() { 
  return x; 
 } 
 
 public void setX(int x) { 
  this.x = x; 
 } 
 
 public int getY() { 
  return y; 
 } 
 
 public void setY(int y) { 
  this.y = y; 
 } 
 
 public Point() { 
  x = 0; 
  y = 0; 
 } 
 
 public Point(int x, int y) { 
  super(); 
  this.x = x; 
  this.y = y; 
 } 
 
} 
 

แล้วเรียก transform ต้องให้คอมไพลผ่์านนะ และต้องปร๊ินสภาพก่อนกบัหลงัให้เห็นชัด 

Check instance, cast และ ปร๊ิน 

ถกูต้อง ก็ได้คะแนนไป 

จะเอาไปเขียนเป็นเมธอดก็ได้จะได้ไม่

ต้องเขียนซ า้ 



public class SuperWarpRobo implements Robot { 
 
 private int life; 
 private int x, y; 
 
 public int getLife() { 
  return life; 
 } 
 
 public void setLife(int life) { 
  this.life = life; 
 } 
 
 public int getX() { 
  return x; 
 } 
 
 public void setX(int x) { 
  this.x = x; 
 } 
 
 public int getY() { 
  return y; 
 } 
 
 public void setY(int y) { 
  this.y = y; 
 } 
 
 public SuperWarpRobo(int life, int x, int y) { 
  super(); 
  this.life = life; 
  this.x = x; 
  this.y = y; 
 } 
 
 public Point jumpTo(int x, int y) { 
  this.x = x; 
  this.y = y; 
  return new Point(x, y); 
 } 
 
 public void moveHorizontal(int x) { 
  if (x < 0) 
   this.x = this.x - 1; 
  else { 
   if (x == 0) { //do nothing 
   } else { 
    this.x = this.x + 1; 
   } 
  } 
 
  if (this.x > 500) 
   this.x = 500; 
  if (this.x < 0) 
   this.x = 0; 
 
 } 
 
 public void moveVertical(int y) { 
  // ไมเ่คล่ือนท่ีในแกน Y 
 } 
 
} 
 


