FourArrowsMoveAndCover

Square

= X :int

= y:int

= width : int

= color : Color

+ move(dx : int, dy : int) : void

+ IsCovering(sq : Square) : boolean
+ draw(g : Graphics) : void

+ toString() : String

+ Square(x : int, y : int, width : int, color : Color)

MainFrame

Game

= great : Square
= small : Square

= game : Game
= downButton : javax.swing.JButton

+ Game(w :int, h : int)
+ draw(g : Graphics) : void
+ move(dx : int, dy : int) : boolean

-—- [= drawPanel : DrawPanel
= jPanel2 : javax.swing.JPanel
= leftButton : javax.swing.JButton

= myLabel : javax.swing.JLabel
= rightButton : javax.swing.JButton

DrawPanel

Y}
[

upButton : javax.swing.JButton

game : Game

+ MainFrame()

DrawPanel()

setGame(pGame : Game) : void
paintComponent(g : Graphics) : void
initComponents() : void

= initComponents() : void

= updateView() : void

= upButtonActionPerformed(evt : java.awt.event.ActionEvent) : void
= leftButtonActionPerformed(evt : java.awt.event.ActionEvent) : void

= rightButtonActionPerformed(evt : java.awt.event.ActionEvent) : void
= downButtonActionPerformed(evt : java.awt.event.ActionEvent) : void

o e 1L String) : vol

Square
XY Position (Coin en haut a gauche du carré)
color Couleur
move(dx, dy) Modifier la position de dx vers la droite et de dy vers le bas
draw(g, h) Dessiner le carré avec sa couleur définie et entouré d’une ligne

noire.

isCovering(...)

Vérifie si le carré couvre entiérement un autre carré passé
comme parametre

Game
great Un carré de taille 40 de couleur bleue
small Un carré de taille 15 de couleur rouge
constructeur A comme parametres les dimensions du drawPanel.

Crée le carré bleu de taille 40 au centre du drawPanel.
Crée le carré rouge de taille 15 a une position aléatoire du
drawPanel (sans le dépasser).

move (dx, dy)

Fait déplacer le grand carré bleu great selon les parameétres dx
(dépl. horizontal) et dy (dépl. vertical). Vérifie ensuite si le bleu
couvre entiérement le petit rouge et retourne vrai dans ce cas.

draw(g) Dessiner les 2 carrée
DrawPanel
game Le jeu, pointe sur I'objet de la méme classe que I'attribut du MainFrame

paintComponent

effacer le canevas et dessine I'objet game s’il n'est pas null

MainFrame

game

myLabel

Un libellé qui affiche au début « Cover the small one »

4 boutons de
déplacements

Un clic sur un bouton déplace le grand carré (la direction dépend du bouton).
Si le grand carré bleu couvre le petit rouge, alors le libellé affiche « Gagné ».
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