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Classes
Classe BigInteiro: public class BigInteiro

Classe implementada no programa para o sistema de pontuação. Semelhante à classe BigInteger, contém apenas os métodos necessários para manipular o mecanismo de pontuação.


Variáveis :


private String num;


String usada para guardar o número da pontuação.


Métodos :

public BigInteiro(String str)

Construtor que recebe str por parâmetro e guarda o seu valor em num.

public void inc()

Incrementa 1(um) valor ao número dentro da String num.


public String toString()

Retorna a String num.


public void setValor(String x)

Modificador da variável num.
Classe Celula: public class Celula

Classe responsável pelo estado e tipo de células usadas no jogo. Uma célula pode ser de cinco tipos: viva, morta, nave, tiro ou intruso. Uma célula do tipo viva é uma célula normal que evolui para a próxima geração. Uma célula do tipo morta é um espaço vazio da grelha.

Variáveis :


private boolean viva
Se true, a célula é viva, se false a célula é morta.

private boolean nave
Se true, a célula é nave

private boolean tiro
Se true, a célula é tiro

private boolean intruso
Se true, a célula é intruso

Métodos :


public Celula()


Construtor por defeito. Cria uma célula com as variáveis a false.

public void nasce()


Modificador para fazer nascer a célula normal. Mete viva a true.

public void morre()

Modificador para matar a célula normal. Mete viva a false.


public boolean viva()


public boolean isNave()


public boolean isTiro()


public boolean isIntruso()


Selectores que devolvem o estado das variáveis.

public void setNave(boolean x)

public void setTiro(boolean x)


public void setIntruso(boolean x)

Modificadores que alteram o estado das variáveis nave, tiro e intruso, respectivamente.

public int explodiu()


Método que devolve o valor 1 se a célula é ao mesmo tempo nave e viva ou nave e intruso. Necessário para detectar colisões entre a nave e as outras células.
Classe Grelha: public class Grelha

Classe responsável pela criação da grelha usada para as células interagirem entre si. Uma grelha é constituída por uma matriz de células

Variáveis :


private Celula grelha[][]


Matriz de células


private int linhas, colunas


Número de linhas e colunas da matriz grelha

Métodos :


public Grelha (int linhas, int colunas)

Construtor da grelha que recebe por parâmetro o número de linhas e colunas. Todas as células da grelha estão mortas.

public Grelha (Grelha g)
Construtor cópia


public Celula celula (int y, int x)


Retorna a célula da linha y e coluna x.

public void setCelula (int y, int x, Celula c)


Coloca a célula c na linha y e coluna x da grelha.

public int vizinhos(int y, int x)

Método que devolve o número de células vivas à volta da célula na linha y e coluna x. Usado para calcular a próxima geração da evolução.

public int linhas()
Selectores que devolvem o número

public int colunas()
de linhas e colunas.
Classe Tiro: public class Tiro extends Celula implements Runnable

Um tiro disparado pela nave tem um movimento independente em relação ao resto do universo. Como o universo é redondo, o tiro só irá parar até colidir com uma célula viva ou um intruso. O tiro não colide com a nave. Só pode existir um tiro a correr no universo.

Variáveis :


private Thread t
Variável que controla a thread

private Universo u
Universo onde o tiro é disparado

private volatile int x,y,incx,incy,key

x e y definem ao posição do tiro na grelha, incx e incy guardam o incremento necessário para a próxima posição do tiro, key guarda o valor da direcção correspondente à tecla pressionada.

private volatile boolean keepRunning

Se true, então o tiro está em movimento.

Métodos :


public Tiro(Universo u)

Construtor que recebe por parâmetro o universo onde circula o tiro.


public void run()
O tiro é disparado na direcção key

public void startRunning()

Este método é responsável pelo movimento do tiro. É um ciclo infinito com 50 milissegundos entre cada iteração. Em cada iteração deste ciclo a célula tiro na posição x e y é eliminada e é criada uma nova célula tiro na posição x+incx e y+incy. Se a célula tiro é ao mesmo tempo viva então o ciclo é interrompido e cria uma célula viva na última posição do tiro. Se a célula tiro é ao mesmo tempo intruso então o ciclo é interrompido e é chamado o método para eliminar o intruso. Por cada iteração redesenha o universo u.

public void setNewTarget(int k)

Método que dá valores a incx e incy dependendo do parâmetro k e que mete a célula tiro já à frente da nave. Neste momento, tanto x e y como x+incx e y+incy são células tiro.

public boolean isRunning()

Método que verifica se o tiro está em movimento.

public void stopRunning()
O tiro é eliminado.

public void resumeRunning(int k)

O tiro é disparado de novo, desta vez na direcção k.

public int getDirection()
Selector da direcção key.


public void setNewTarget(int k,int i,int j)

Método igual ao public void setNewTarget(int k) mas que considera que a posição inicial do tiro é i e j.


public void resumeTiro()
Resume o movimento do tiro que foi interrompido.
Classe Intruso: public class Intruso extends Celula implements Runnable

Um intruso tem um movimento independente em relação ao resto do universo. Como o universo é redondo, o intruso só irá parar até colidir com a nave ou com o tiro. Sempre que o intruso colidir com uma célula viva, essa célula viva morre. Só existe um intruso no universo.

Variáveis :


private Thread t
Variável que controla a thread

private Universo u
Universo onde circula o intruso

private int x,y,incx,incy

x e y definem ao posição do intruso na grelha, incx e incy guardam o incremento necessário para a próxima posição do intruso.

private boolean keepRunning

Se true, então o intruso está em movimento.


Métodos :


public Intruso(Universo u)
Construtor que recebe por parâmetro o universo onde circula o intruso.


public void run()
O intruso entra em actividade.

public void vaiPastar()
Resume a actividade do intruso.


private void runIntruso()


Este método é responsável pelo movimento do intruso. É um ciclo infinito com 200 milissegundos entre cada iteração. Primeiro cria um intruso através do método createIntruso() e depois calcula um incremento aleatório para a próxima movimento do intruso. Se, nesse próximo movimento, a célula intruso é ao mesmo tempo célula viva então a célula viva morre. Por cada iteração redesenha o universo u.

private void createIntruso()

Método que cria um intruso na grelha do universo através dum ciclo que calcula uma posição aleatória e que só é válido quando a célula intruso não é, ao mesmo tempo, célula viva.

public void morrePita()
O intruso é eliminado.

public boolean estaViva()

Método que verifica se o intruso está em movimento.

public void createIntruso(int i, int j)

Método igual ao createIntruso() mas que considera que os valores aleatórios usados para calcular a posição do intruso são i e j.
Classe Gerador: public class Gerador extends Thread

Um gerador controla a actividade do universo e a evolução das células vivas.

Variáveis :


private Universo universo
Universo controlado pelo gerador.

Métodos :


public Gerador(Universo u)


Construtor que recebe por parâmetro o universo.


public void run()

Este método é um ciclo infinito com 500 milissegundos entre cada iteração. Por cada iteração chama o método para calcular a próxima geração de células vivas e redesenha o universo universo.


public void startGerador()
Inicia ou resume o gerador.


public void stopGerador()
Suspende o gerador.
Classe Universo: public class Universo extends Canvas implements java.io.Serializable

Classe que possui os métodos para a evolução das células, a interacção da nave e desenho da grelhas e das células.

Variáveis :


private Grelha grelha
Grelha usada para o universo.

private long geracao

Armazena o número de gerações decorridas.

private int xl,yt,inc,navex,navey,tirox,tiroy

x1, yt e inc são variáveis usadas para calcular o tamanho da grelha e para a poder desenhar. navex e navey são as coordenadas da posição da nave e tirox e tiroy são as coordenadas da posição do tiro

private boolean isMoving
Se true, então as células estão em evolução.

private Tiro pim
A única célula tiro do jogo.

private Intruso ovelhaNegra
O única célula intruso do jogo

private PropertyChangeSupport propertySupport

private BigInteiro pontuacao=new BigInteiro("000")

A pontuação do jogo em BigInteiro. Pontuação começa em 0.


int lastKey
Guarda a última tecla a ser pressionada

Métodos :


public Universo()

Construtor por defeito. Por defeito, a direcção do tiro é para a direita.

public void setMoving(boolean x)
Modificador de isMoving.

public boolean isMoving()
Selector de isMoving.


public void mudaTamanho(int colunas, int linhas)

Muda o tamanho da grelha.


public void popular(int quantidade)

Coloca aleatoriamente o número de quantidade em células vivas na grelha e coloca também a célula nave numa posição diferente das células vivas

public void paint(Graphics g)

Calcula a dimensão da grelha e desenha-a em g.

public void redesenhar()

Método que analisa cada célula da grelha grelha e desenha-a duma cor diferente conforme o tipo.

public void proximaGeracao()

Método que percorre todas as células da grelha grelha e analisa o número de células vivas vizinhas. De acordo com as regras do jogo da vida, aqui uma célula morre quando tem 1 ou 0 vizinhos, permanece quando tem 2 vizinhos, nasce quando tem 3 vizinhos ou morre quando tem 4 ou mais vizinhos. Por cada célula que nasce, é acrescentado um ponto à pontuação. Aqui é definido que, de dez em dez gerações, aparece o intruso, mesmo que já tivesse sido destruído. Se uma célula viva evolui para o espaço da grelha onde está a célula nave então o método pára e o jogo acaba.

public boolean moveNave(int key)


Método que retorna false se a nave não pode “mover” (colidir com outras células) no sentido key. Se a nave puder mover-se no sentido key, retorna true e apaga a célula nave na posição navex,navey e põe a célula nave na posição correspondente ao sentido key, ou seja, cria o movimento da nave. A nave só se pode mexer se houver evolução a decorrer.

public void disparaTiro()
Chama os métodos para destruir a célula tiro existente e iniciar um novo tiro.

public void paraJogo()
Método usado para acabar o jogo. Pára a evolução e a actividade do intruso e do tiro.

public int getNaveX()
Selector de navex.

public int getNaveY()
Selector de navey.


public void setTiro(int x, int y, boolean o)

Coloca a célula da posicão x,y da grelha com o tipo tiro se o for true e retira o tipo tiro se o for false.

public int getLinhas()
Selector das linhas da grelha grelha

public int getColunas()
Selector das colunas da grelha grelha

public Celula getCelula(int x, int y)

Selector da célula x,y da grelha grelha.


public void setCelula(int x, int y)


Nasce uma célula viva na posição x,y da grelha grelha

public void createIntruso()

Se o intruso estiver morto, ressuscita o intruso (resume a actividade).


public void createIntruso(int x, int y)

Chama o método createIntruso(int i, int j) do intruso ovelhaNegra

public void mataIntruso()
Destrói o intruso.

public BigInteiro Pontuacao()
Selector do BigInteiro pontuacao.

public Grelha getGrelha()
Selector da grelha grelha.

public void setGrelha(Grelha x)
Modificador da grelha grelha.

public void setNavePos(int x,int y)

Modificador para navex e navey.

public void setTiroPos(int x,int y)

Modificador para tirox e tiroy.


public String getPontuacao()
Devolve o valor do BigInteiro pontuacao em String usando o método toString()

public Intruso getIntruso()
Selector do intruso ovelhaNegra

public Tiro getTiro()
Selector do tiro pim
Classe SaveLoad: public class SaveLoad

Classe que guarda e restaura o jogo num ficheiro. Permite que o se recomece o jogo a partir da ultima vez que se salvou. Por defeito, o ficheiro tem o nome LE.TXT e é escrito na raiz da drive C.

Variáveis :


static String Path = "C:\\"

String que guarda o caminho (path) para onde o ficheiro irá ser escrito. Neste caso, irá escrever na raiz da drive C.


private Universo universo
Universo do jogo guardado.


private Grelha grelha
Grelha do universo universo

private Celula celula
Variável usada para valores temporários.


Métodos :


public SaveLoad(Universo u)

Construtor que recebe por parâmetro o universo.


public void Save() throws IOException

Método que percorre todas as posições da grelha e que guarda um caracter diferente para cada tipo de célula que encontra: V para uma célula viva, N para a nave, I para intruso, M para célula morta (célula morta=espaço em branco), D é um tiro para a direita, E é um tiro para a esquerda, C é um tiro para cima e B é um tiro para baixo. Uma linha da grelha acaba quando é introduzido uma String (“\n”) e no final é escrito o valor da pontuação em String.

public void Load() throws IOException

Se existir o ficheiro LE.TXT, vai ler caracter a caracter o ficheiro e cria uma grelha grelha e um universo universo com as células correspondentes ao caracter do ficheiro. Se é uma célula tiro então o tiro continua no seu trajecto. Se é uma célula intruso então o intruso continua a sua actividade. No final, cria uma String temporária vazia e lê o valor da pontuação caracter a caracter e concatena as String com o caracter lido.

public Grelha getGrelha()
Selector da grelha grelha.


public Universo getUniverso()
Selector do universo universo.
Manual Do Utilizador
Trabalho Final


O jogo tem apenas uma janela com cinco botões e um ambiente gráfico.

Novo ( Escolha esta opção para colocar uma grelha de células no ambiente gráfico. Deverá escolher o número de células vivas que irão popular a grelha. Recomendamos escolher entre 80 a 240 células, para uma melhor experiência.
Começar ( Inicia o jogo. Antes de iniciar o jogo tem de colocar uma grelha de células.

Sair ( Sai do jogo.
Save ( Guarda (Salva) o jogo. Guarda o estado actual da grelha e das respectivas células para o ficheiro LE.TXT situado na raiz da drive C.

Load ( Restaura (Carrega) o jogo. Lê o ficheiro LE.TXT situado na raiz da drive C.

Controles do jogo:
· Setas Direccionais para mover a Nave.

· Barra de Espaços para disparar um tiro.

O Universo


A Nave


As Células Vivas


O Intruso


O Tiro
Regras e objectivos:

O universo é constituído por um número de células (escolhido pelo utilizador) em constante evolução, seguindo as regras da vida. A nave terá que se desviar das células em evolução, se tocar numa célula o jogo terminará. A nave desloca-se em quatro direcções (norte, sul, este e oeste). A nave tem a capacidade de disparar um tiro; o tiro será disparado pela nave e irá navegar pelo espaço até que encontre outra célula. O tiro não afecta a nave mas destrói os intrusos e transforma-se numa nova célula viva se colidir com outra célula viva. Existem células intruso que circulam livremente pelo universo e que destroem todas a células que se encontram pelo caminho. Se a nave tocar no intruso o jogo terminará. O universo é redondo 
O objectivo do jogo é aguentar a nave viva dentro do universo o maior tempo possível e fazer a maior pontuação. 
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