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1. O que irei construir?

Para o segundo semestre do Curso Superior em Andlise ¢ Desenvol-
vimento de Sistemas foi planejada a entrega de um jogo de computa-
dor desenvolvido em linguagem Java. A equipe pode escolher as al-
ternativas em anexo a este documento ou outro jogo desejado.

O software deve ser executado em ambiente Windows ou Linux, uti-
lizando os compiladores da linguagem Java disponiveis nos laborato-
rios do IFBA.

Paralelo ao desenvolvimento do programa de computador deve tam-
bém ser desenvolvido um relatorio técnico, que apresente o estudo da
solucdo pretendida, composta pelas andlises solicitadas pelas disciplinas participantes para a realiza-
¢ao do produto final esperado.

O Relatorio Técnico deve conter a apresentagao da solugdo (objetivos, justificativa, descricao da so-
lugdo, consideragdes técnicas e tecnologicas, problemas enfrentadas e aprendizado da equipe, bibli-
ografia utilizada) além do planejamento estratégico envolvendo as questdes administrativas para o
langamento do produto.

E importante frisar que o documento final deve ser entregue impresso, devidamente encardenado e
acompanhado de CD com todos os produtos gerados, inclusive o proprio relatorio final em formato
digital.

2. O que irei aprender?

Muito mais que conhecimentos aprendidos, o fundamental, e o que realmente conta para seu futuro
profissional, € o desenvolvimento de atitudes como a organizacao, postura pro-ativa, criatividade e
auto-aprendizado.

Considerando as habilidades e conhecimentos previstos para o programador basico de
computadores, que ¢ a formagdo pretendida ao final do primeiro modulo do CST de
Desenvolvimento de Software modulo, o segundo semestre tem como objetivos principais:

* Capacitar o aluno a resolu¢do de problemas de média complexidade utilizando a
linguagem Java e os principios de orientagdo a objetos;

* (Capacitar o aluno no reconhecimento dos principais setores de uma organizagao bem
como os principios para a construc¢do e venda de uma solugao de TI;

* Levar o aluno a realizar o levantamento dos requisitos do software proposto,
organizar e gerenciar um cronograma de atividades simples, definir os recursos
técnicos, tecnoldgicos e humanos envolvidos na construcao da solugao.

* Desenvolver o raciocinio l6gico dos alunos;

* Capacitar o aluno na elaboracgdo de textos profissionais e académicos utilizando uma
linguagem adequada;

* Posicionar o aluno perante as perspectivas da profissao ¢ do mercado de trabalho.

* Gerenciar tempo e conflitos nas atividades diarias.



3. Quais disciplinas participam?
Fazem parte desse trabalho as seguintes disciplinas:

1. Programacdo Orientada a Objetos— Tem papel
fundamental na aplicagdo de conhecimento envolvendo a
linguagem de programacdo Java. Esta disciplina tera o
trabalho interdisciplinar com uma das notas semestrais.

2. Estrutura de Dados e Algoritmos — Auxiliard no
entendimento de estruturas de dados, tais como filas, pilhas
e arvores, para a construcdo da solu¢do pretendida. Esta disciplina tera o trabalho
interdisciplinar com uma das notas semestrais.

3. Banco de Dados I- Auxiliard no desenvolvimento de um modelo de dados, criagdo da
estrutura da base de dados e manipulacdo desta base. Esta disciplina terd o trabalho
interdisciplinar com uma das notas semestrais.

Obs: Todos os alunos sdo obrigados a fazer o trabalho semestral, mesmo aqueles que nao estdo
cursando todas as disciplinas participantes. Para os alunos que liberaram disciplinas por
equivaléncia de conteudo ou ja cursaram as mesmas na instituicdo, ¢ certo que demonstram
conhecimento suficiente sobre o assunto visto. Desta forma, o fato de ndo estarem cursando uma
disciplina especifica no semestre nao sera considerada como justificativa para a ndo elaboracao e
defesa do trabalho.

4. Quantos membros comporao uma equipe?

O trabalho deve ser realizado em equipe de até 5 (cinco) alunos cada. Um representante da equipe
deverd levar a relagdo de nomes ao professor responsavel pelo interdisciplinar, e recolher uma
versao deste documento devidamente impresso.

Obs: Nao serdo aceitos equipes com numero excedente de alunos. Quaisquer modificagdes devem
previamente ser negociadas com o professor responsavel pelo interdisciplinar de seu semestre.

5. Qual a sistematica do Trabalho Interdisciplinar?

1. Inicialmente, acontece a abertura oficial (08 de julho), com a apresentacio do trabalho
interdisciplinar do segundo semestre.

2. E fornecido um prazo de uma semana para que as equipes sejam organizadas e cadastradas em
formulério proprio na coordenacdo de curso. A divisdo das equipes sera facilitada em sala de aula,
com o professor responsavel pelo interdisciplinar de cada semestre. Nesta oportunidade, um dos
membros da equipe deve levar o nome dos integrantes na coordenacdo de curso, preencher a ficha
de cadastro e receber este documento em maos, devidamente impresso.

3. A partir deste momento, as disciplinas estardo com as equipes em 2 (dois) encontros de
acompanhamento, (nas semanas de 29/07 a 02/08 e de 2 a 06/09).

4. As equipes deverdo defender seus trabalhos no dia 13/09 a uma banca formada com todos os
professores do semestre correspondente ao projeto, com a entrega do relatério e da implementagao.
Esta defesa devera ser feita argiiindo individualmente os membros da equipe. A nota atribuida,
neste caso, ¢ individual.



Observacoes importantes:

E obrigatoria a presenca de todos os membros da equipe em todas as atividades previstas no
cronograma.

Obs: Plagio é crime e por consequéncia, trabalhos tidos como plagio (10% ou mais do seu
conteudo) terdo suas notas atribuidas a ZERO em todas as matérias a que cada aluno faca
parte.

Professor Responsavel pelo Interdisciplinar

Semestre Professor

Segundo Semestre Prof. Frederico Barboza




6. O que fazer em cada disciplina?
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NL Programacio Orientada a
& Objetos

Objetivos especificos:

Desenvolver os produtos de softwares propostos utilizando recursos de Programacido Orientada a
Objetos através da linguagem Java, assim como a apresentagao de diagramas estaticos em UML (no
minimo diagrama de classes) relacionados ao produto desenvolvido. Proporcionar a oportunidade
para:

* O desenvolvimento de produto de software com recursos de Orientacdo a Objetos integrado
a conceitos de engenharia de software a serem abordados de forma complementar ao longo
das aulas da disciplina.

* Reconhecer que a qualidade do produto estd diretamente relacionada ao processo de
software utilizado para o seu desenvolvimento.

Peso da nota interdisciplinar na disciplina de Programacio Orientada a Objetos: 2 (dois)

Produtos por Encontro:

Encontros Atividade Resultado a Apresentar
Encontro 1 Loégica de Programacao e Documento contendo o diagrama de
Modelagem. classes da solugdo e o pseudocodigo do

sistema a ser desenvolvido.

Encontro 2 Programagdo Orientada a Codigo-fonte implementado na
Objetos, linguagem JAVA linguagem JAVA, implementando as
classes adequadas.

Critérios de avalia¢ao:

* Encontro de Acompanhamento (Pontualidade, Interesse e pro-atividade, Entrega do material
na data acordada).

* Entrega do Diagrama de Classes.

* Entrega do Documento com o Pseudocdédigo (Originalidade, Documentacao,
Inteligibilidade, Otimiza¢do, Boas Praticas de Programacao).

* Entrega do programa Escrito em JAVA (Originalidade, Documentacdo, Inteligibilidade,
Otimizag¢do, Boas Praticas de Programagao).



Estrutura de Dados

Objetivos especificos:

Desenvolver os softwares propostos utilizando as estruturas de dados apresentadas na disciplina de
forma explicita, ou seja, ndo serdo utilizados métodos existentes e sim, devem ser construidos pela
equipe. Para tanto, serd necessario verificar qual(is) a(s) estrutura(s) que melhor se adapta(m) na
solucdo do problema, justificando a escolha da(s) mesma(s). Para tanto, sera necessario gerar os
seguintes produtos:

Documento contendo o problema a ser resolvido e suas possibilidades de implementacao de
acordo com as estruturas estudadas, fundamentando qual a estrutura mais adequada.

Documento contendo o pseudocodigo da solucio.

Documento com o cédigo fonte em JAVA do programa criado.

Peso da nota interdisciplinar na disciplina de Estrutura de Dados: 33,3%

Produtos por Encontro:

Encontros Atividade Resultado a Apresentar
Encontro 1 Logica de Programacao e Documento impresso contendo o pseudo-
Projeto codigo do programa escolhido e

indicando que tipo de estrutura de dados
(ex: uso de pilhas, filas e arvores) e
algoritmos serdo utilizadas (ex:
ordenacao).

Encontro 2 Estrutura de Dados CD contendo o codigo fonte, codigo

executavel do programa escolhido,
implementando as Estrutura de Dados e
Algoritmos adequados.

Critérios de avaliacao:

Encontro de Acompanhamento (Pontualidade, Interesse e pro-atividade, Entrega do material
na data acordada).

Entrega do Documento de Requisitos.

Entrega do Documento com o Pseudocddigo (Originalidade, Documentagao,
Inteligibilidade, Otimizagdo, Boas Praticas de Programagao).

Entrega do programa Escrito em JAVA (Originalidade, Documentagdo, Inteligibilidade,
Otimizag¢ao, Boas Praticas de Programagao).
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Banco de Dados

Objetivos especificos:

Desenvolver os softwares propostos utilizando as estruturas de dados apresentadas na disciplina de
forma explicita, ou seja, ndo serdo utilizados métodos existentes e sim, devem ser construidos pela
equipe. Para tanto, serd necessario verificar qual(is) a(s) estrutura(s) que melhor se adapta(m) na
solugdo do problema, justificando a escolha da(s) mesma(s). Para tanto, serd necessario gerar os
seguintes produtos:

*  Documento contendo o problema a ser resolvido € um modelo de dados adequado para
guardar o estado do jogo (SALVAR) para uso posterior (CARREGAR) com versionamento
e o cadastro de jogadores e senha de acesso.

*  Documento contendo o pseudocodigo da solugdo.

* Documento com a implementagdo (script DDL e scritpt de carga de dados) da base de dados
criada em um servidor de banco de dados (Postgres ou MySQL).

Peso da nota interdisciplinar na disciplina de Estrutura de Dados: 2(dois)

Produtos por Encontro:

Encontros Atividade Resultado a Apresentar

Encontro 1 Modelo Conceitual Modelo Conceitual refletindo o cadastro
de jogadores/senha e o estado do jogo
em dado momento.

Encontro 2 Modelo Logico Transformagdo do modelo conceitual e
modelo l6gico relacional com
normalizagao.

Critérios de avaliacio:

* Encontro de Acompanhamento (Pontualidade, Interesse e pro-atividade, Entrega do material
na data acordada).

* Entrega do Modelo de Dados.

* Entrega do Documento com o Pseudocddigo (Originalidade, Documentacao,
Inteligibilidade, Otimizagdo, Boas Praticas de Programacao).

* Entrega dos scripts de banco de dados (Originalidade, Documentacao, Inteligibilidade,
Otimizag¢do, Boas Praticas).




Trabalho Semestral — Segundo Semestre 16/7/2013

ANEXOS
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1 - PACIENCIA

1. Elabore um algoritmo para o jogo da paciéncia.
a. O mesmo jogo que vocé ja conhece e adora - com regras liberais.
b. Aposte contra a casa para torna-lo excitante.
c. O Baralho contém 52 cartas e vocé ganha por cada carta colocada na Pilha dos
As dependendo do quanto vocé apostar. Ganhe até $2080!

Quantia da Aposta Taxa de Ganhos Ganhe Até
Por Carta na Pilha dos As

$5.50 $0.40 $20.80
$11 $0.80 $41.60
$22 $1.60 $83.20
$55 $4 $208
$165 $12 $624
$550 $40 $2080

d. Para Jogar: Escolha a quantia da Aposta e clique em Dar Cartas.
e. Objetivo: Mover o maior nimero de cartas possiveis da Pilha de Estoque ou das
Colunas do Tabuleiro para a Pilha dos As.

f. Para jogar:

i. Pilha dos As: Cartas do mesmo naipe do As ao Rei.
ii. Colunas do Tabuleiro: Cartas de cores alternadas em ordem decrescen-

te.

ili. Clique e arraste para mover as cartas ou clique duas vezes para elas se
moverem automaticamente.

iv. Mova os Reis para esvaziar as Colunas.

v. Junte as Colunas para revelar as cartas de face para baixo.

vi. Tire 3 cartas de cada vez da Pilha de Estoque.

vii. Pode-se quebrar uma Coluna para parcialmente preencher uma outra.
viii. Pode-se mover cartas da Pilha dos As para o Tabuleiro.
ix. Desfazer Multiplo - pode-se desfazer todos os lances até a ultima carta
revelada (exceto essa).
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2-LUDO

2. Escreva o jogo de ludo.
a. Ludo ("eu jogo" em latim) é o nome utilizado na Europa para uma versiao do
jogo indiano Pachisi, um jogo de corrida para dois a quatro jogadores.
b. O objetivo do jogo ¢ ser o primeiro a chegar com quatro marcadores (ou "cava-
los'"') desde uma casa de origem a casa final. Para isso, deve-se dar a volta intei-
ra no tabuleiro e chegar antes que os adversarios.

c¢. Regra:
i.

ii.

vi.

Vil.

d. Tabuleiro (figura ao lado)

i

Cada jogador por sua vez lan¢a um dado e faz avancar um dos seus ca-
valos em jogo o numero de casas indicado.

O seis permite colocar em jogo um cavalo que esteja na casa inicial ou
fazer avancar um cavalo seis casas, e ainda um novo lancamento de da-
dos.

O numero um também permite que o jogador tire o cavalo, mas é s6 o
seis que permite o jogador a lancar o dado novamente.

Quando o jogador entra com um cavalo na parte final (onde, podera en-
trar somente se tirar o numero de casas da casa final, caso tire um nime-
ro maior, o jogador entra e retrocede o numero da casas que sobraram).
Nao é permitido mais do que um cavalo em cada casa.

Caso um cavalo venha a ocupar uma casa ocupada por um cavalo de ou-
tro jogador, o cavalo original regressara a casa inicial, é o chamado "co-
mer" (principalmente no Brasil).

E proibido "comer" o adversario que esta na casa de saida.

Ludo

Existem quatro cavalos de
cada cor (azul, verde, amare-

lo e vermelho) o tabuleiro
tem a casa de saida logo apos

a parte final, como o cavalo o O
niao pode retroceder, é neces-

o ®
sario dar a volta. OOOOOO0.0000000

About

OO

Setup

MNew

Cada um tem sua casa de ori-
gem e sua casa final, sendo

que existem quatros espacos O O

(um de cada cor), onde vocé 2
deve colocas seus,cavalos na O O o

cor da casa inicial. B
Geralmente a casa final tem
uma coroa, ¢ aonde vocé deve colocar seus cavalos.

Também existem algumas casas de cada cor proximas a casa final da de-
terminada cor, onde s6 pode entrar os cavalos com a mesma cor que a
casa (ex: Se as casas sdo amarelas, s6 os cavalos amarelos podem entrar),
assim se protegendo dos adversarios.

Finished

@ o

1]
i]
1]



http://pt.wikipedia.org/wiki/Europa
http://pt.wikipedia.org/wiki/L%C3%ADngua_latina
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3 -BLACKJACK OU 21

3. Construa um programa para o jogo blackjack ou 21.

a.

B a2

~

BB

O blackjack pode ser jogado com 1 a 8 baralhos de cartas. As cartas de 2 a 10
sdo valorizadas de acordo com seu valor facial. Todas as cartas com caras va-
lem 10 pontos. Os ases podem valer 1 ou 11 pontos. A mio mais elevada no
blackjack é um As e uma carta de 10 pontos e é chamado um blackjack.

Se o jogador e o dealer tiverem um blackjack a aposta é um empate.

O jogador ganha se sua mao tiver mais pontos do que o dealer, sem ir acima de
21.

Se o jogador ou o dealer forem acima de 21 perde automaticamente.

Um circulo do blackjack comec¢a com cada jogador que coloca uma aposta no
circulo ou na frente dele.

Entéo o dealer dara a cada jogador e a ele mesmo duas cartas.

As cartas do jogador sao geralmente de face para cima.

Uma carta do dealer é de face para cima (ascendente) e a outra de cara para
baixo (a carta do furo).

Se o dealer tiver um dez ou um As na carta ascendente é possivel ele ter um
blackjack.

Nesse caso todas as maos dos jogadores perderao exceto contra outro blackjack.

Nos EUA o dealer verificara para ver se ha o blackjack imediatamente se um for
possivel e coletara todas as apostas perdendo imediatamente se tiver um black-
jack.

No caso de o dealer ter um As no cartio ascendente ele permitira que os jogado-
res segurem as suas maos contra um blackjack.

. A aposta do seguro no blackjack paga 2:1 se o negociante tiver um blackjack.

Depois que todos os jogadores tiveram uma possibilidade para aceitar ou recu-
sar o seguro o dealer verificara o cartiao do furo.
Depois que se estabeleceu que o dealer nao tem um blackjack o jogador por sua
vez pode jogar suas maos.
As seguintes opc¢oes estao disponiveis.

Stand (manter): Se o jogador esta satisfeito com sua mio.

Hit (batida): Se o jogador desejar mais uma carta.

Dobro: Se o jogador sentir necessita de uma e somente uma carta adicional en-
tdo pode dobrar sua aposta e ser atribuida mais um mais uma carta, boa ou
ma.Esta opcio é oferecida somente nas duas primeiras cartas, e as vezes nas
duas primeiras cartas apods rachar (splir).
Split (rachar): Se os primeiros dois cartdoes do jogador forem do valor
igual em pontos pode racha-los em duas méos. Neste evento cada carta é
a primeira carta de uma mio nova. O jogador deve também fazer uma
outro aposta do valor igual a primeira para a segunda mao. O jogador
pode geralmente rachar até 2 ou 3 vezes consecutivas se uma outra
oportunidade se levantar. Dobrar apés rachar é permitido geralmente
mas nem sempre.

Surrender (rendicao): Finalmente alguns cassinos oferecem ao jogador a opcio
de rendicao nas primeiras duas cartas. Se o jogador nao gostar das suas cartas
pode perder metade da aposta assim como suas cartas. Esta opcio geralmente é


http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Baralhos_de_cartas&action=edit
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oferecida somente depois que o negociante verifica para ver se ha o blackjack,
conhecido como "a rendicao atrasada."

s. Depois que todos os jogadores jogaram suas maos, da esquerda do dealer a di-
reita, o dealer jogarao sua mio.

t. O dealer nao tem nenhuma vontade livre mas deve sempre jogar por determina-
das regras da casa.

u. Geralmente a regra é que o dealer deve bater até que alcance uma contagem de
17 ou mais. Alguns cassinos estipulam que se o dealer tiver 17 macios, consistin-
do em um ace e todo o nimero de cartas que totalizam 6, deve também bater.
Se o dealer rebentar todos os jogadores que ndo rebentaram automaticamente
ganham.
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4 — SUPER TRUNFO

4. Crie um programa para o jogo Super Trunfo.
a. Objetivo: Ficar com todas as cartas do baralho.
b. Preparaciao:

i
ii.
ii.

As cartas sao distribuidas em nimero igual para cada um dos jogadores.
Cada jogador forma seu monte e s6 vé a primeira carta da pilha.

As cartas possuem informacdes sobre carros como: poténcia, velocidade,
cilindros, peso e comprimento. E com estas informacdes que cada um vai
jogar.

c. Como jogar:

i

ii.

ii.

iv.

viii.

Se vocé é o primeiro a jogar, escolha, entre as informagoes contidas em
sua primeira carta, aquela que vocé julga ter o valor capaz de superar o
valor da mesma informacio que se encontra na carta que seus adversari-
os tém em maos.

Por exemplo: vocé escolhe a informacio velocidade, menciona-a em voz
alta e abaixa a carta na mesa.

Imediatamente todos os outros jogadores abaixam a primeira carta de
suas pilhas e conferem o valor da informacgéao.

Quem tiver o valor mais alto ganha as cartas da mesa e as coloca embai-
x0 de sua pilha.

O proximo jogador sera o que venceu a rodada anterior.

Assim prossegue o jogo até que um dos participantes fique com todas as
cartas do baralho, vencendo a partida.

Se dois ou mais jogadores abaixam cartas com o mesmo valor maximo,
os demais participantes deixam suas cartas na mesa e a vitoria é decidida
entre os que empataram.

Para isso, quem escolheu inicialmente diz um novo item de sua préxima
carta, ganhando as cartas da rodada quem tiver o valor mais alto.
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5 - GAMAO

5. Elabore um programa para o jogo de gamao.

a.

b.

€.

o 0
.

Sao 15 pecas para cada jogador, sendo estes sempre em nimero de 2.

A arrumacio universal, é a que se encontra na figura ao lado. Neste caso, as pe-
cas de um jogador serio pretas, e as do seu adversario vermelhas.

Cada espaco onde as pecas sao colocadas é chamado de casa. Cumpre ao joga-
dor trazer todas as suas pecas para suas seis casas iniciais (no caso das pretas da
imagem, as seis casas do lado inferior direito).

Numeracio das casas: Tomando-se como base as pretas, da ilustragio, co-
meca-se a contagem das casas da direita para a esquerda: a casa nimero 1 sera
a primeira do canto inferior direito; a 2 sua vizinha da esquerda, até a 6 (que
esta junto a metade do tabuleiro). Embora nas regras é comum ver-se a nume-
racio até a 24" casa, na pratica basta fixar-se nestas seis.

A movimentacio, sempre no sentido da casa 24 para a casa 1, é feita consoante
os resultados obtidos nos dados, movimentando-se cada valor de forma inde-
pendente (por exemplo: se os dados derem 6 e S, ndo se pode contar 11, e sim
cada valor independente);

Sorteio para inicio: qualquer forma de sorteio é valida, mas tradicionalmente
cada jogador lanca um dos dados, jogando primeiro aquele que obtiver maior
valor.

Quando os dados caem com numeracio repetida (por exemplo: 4 e 4, 3 e 3) diz-
se que houve uma "cantada", e o jogador tera direito a repetir 4 vezes o valor
obtido (em vez das duas normais). Por exemplo, tirando dois 6 nos dados, pode-
ra jogar 4 vezes o numero seis.

Movimentando as pecas: cada peca pode avancar o valor obtido pelo dado, e
exatamente aquele valor: isto é importante pois muitas vezes a jogada fica invi-
abilizada, e pode acontecer com freqiiéncia que este nio possa movimentar-se,
ficando uma rodada sem jogar. Assim, se os dados tirarem 6 e 2, e houver uma
casa fechada do adversario em am-
bas, a peca nio podera se deslocar;
casa fechada ou aberta é como se
chama ao fato de haver uma ou
mais pecas numa casa: as casas
sem pecas siao livres, podendo
qualquer um nelas colocar a sua
peca. Se na casa estiver uma tnica
peca do adversario, e os pontos o
permitem colocar a sua peca ali,
este entdo podera comé-la: reti-
rando-a do tabuleiro (veja sobre a
comida adiante), pois a casa esta
aberta. Se tiver duas ou mais pe-
cas, a casa estara fechada, e o adversario niao podera colocar suas pecas ali - um
bom estrategista no gaméao sabe os melhores locais para fechar casas e, assim,
obstar o deslocamento do adversario.

Quando uma peca é comida, deve voltar ao tabuleiro a partir da casa 1 até a 6
do adversario (ou seja, nas casas 19 a 24, no extremo oposto as suas casas inici-
ais). Somente retornara ao jogo aquela peca se conseguir nos dados um valor
(de 1 a 6) que corresponda a uma casa livre: veja na figura que, no comeco do

1
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jogo apenas a casa 6 das pretas e das vermelhas esta "fechada'. Se uma peca
vermelha for comida, e seu jogador tirar dois 6 nos dados, fica sem jogar, pois
sua peca continuara fora do jogo.

k. Iniciada a partida, camprem aos jogadores levar todas as suas pecas para as
seis casas iniciais respectivas. Uma vez um deles tendo conseguido postar todas
as suas pedras ali, inicia entdo a retirada das mesmas - através dos pontos obti-
dos nos dados (por exemplo: se as pecas estiverem distribuidas nas casas 6,5 e 3
- tendo tirado nos dados os pontos 4 e 1, pode retirar uma pedra da casa 5 - pois
corresponde as jogadas 1 para a casa 4, ou 4 para a casa 1 - tirando-a com o nu-
mero do dado que nao foi jogada. Neste mesmo exemplo, se tirar nos dados, p.
ex., os pontos 6 e 1, obrigatoriamente tira uma peca da casa 6 e joga o ponto 1).

. E o vencedor da partida o jogador que primeiro retirar todas as pedras do ta-
buleiro.
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6 - FREECELL

6. Escreva um programa para o jogo freecell.
a. Apenas 1 jogador.
b. Utilizar 2 baralhos, sem os coringas.
c. O objetivo é organizar todas as cartas em ordem em 4 colunas separadas.
d. O jogo:

i

ii.

iv.

Embaralhe as cartas e distribua-as em 8 colunas, sendo as 4 primeiras
com 7 cartas e as 4 ultimas com 6 cada. Disponha as cartas de modo a
conseguir ver o valor e o naipe de cada uma.

Utiliza-se o espaco livre acima das 4 primeiras colunas para permutacio
de posicao de cartas e as 4 ultimas colunas para armazenamento dos
conjuntos formados.

O jogador pode, se quiser, utilizar os 4 espacos de permutacao para ar-
mazenar cartas que estiverem atrapalhando o jogo, armazenando no
maximo 4 cartas.

Assim como no jogo Paciéncia, o jogador pode colocar uma carta abaixo
de outra, contanto que a carta a ser colocada seja de um valor inferior a
carta base, e de naipe de cor diferente (ouros e copas sao vermelhas e es-
padas e paus sio pretas).

e. Condi¢oes para trocas de posicao das cartas:

i

11.

iii.

Caso o jogador queira permutar apenas uma carta de lugar, pode fazé-la
a vontade.

Caso a quantidade de cartas a serem permutadas seja maior do que um,
deve-se verificar a quantidade de espacos para permutacio estdo livres.
Pode-se mover sempre o numero de espacos para permutacio livres mais
um (ex: com os 4 espacos de permutacio livres, pode-se mover 5 cartas).
Assim que algum as ficar livre (sem nenhuma carta cobrindo-o), este
deve ser colocado em uma das colunas disponiveis acima das 4 Gltimas
colunas de cartas. Se ja houver um 4s, a carta 2, do mesmo naipe que o
as, devera ser colocada sobre o as, e assim por diante, até que todas as
cartas tenham sido colocadas sobre as 4 ultimas colunas.

5 FreeCell Game #27467 (=13
Game Help Cards Left: 52
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7—ROUBA MONTE

7. Escreva um programa para o jogo Rouba-Monte.

= =09

Numero de jogadores: 2 ou mais

Cada jogador recebe 4 cartas, (depois de embaralhar o baralho) no centro da
mesa siao dispostas 8 cartas com a face virada para cima.

O primeiro jogador compara suas cartas com as da mesa, se alguma "casar" ou
seja, formar um par de figuras iguais ou numerais iguais, ele separa estas cartas
(as que casaram) e coloca num montinho separado com a face para cima.

Sé se pode formar uma par por vez.

Se nenhuma carta da mao casar ele deve descartar uma carta da mio e co-
loca-la ao lado das outras na mesa.

Depois disso o segundo jogador, assim como todos, deve comparar suas cartas
com as da mesa e com a carta de cima dos montes adversarios, se alguma casar
com algum monte ele pde a carta que casou em cima do monte e rouba-o para
si.

Quando as cartas da mao acabarem distribui-se mais 4 cartas.

O jogo acaba quando nao houver mais cartas no baralho.

Ganha quem tiver mais cartas.
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8 - TRILHA

8. Escreva um programa para o jogo Trilha.

a.

b.

O objetivo do jogo é remover as pecas inimigas
até que restem no maximo duas.

Cada vez que um jogador forma uma linha hori-
zontal ou vertical com trés de suas pecas (um
"moinho") sobre o tabuleiro, tem o direito de es-
colher uma peca inimiga para remover, desde
que essa peca nao faca parte de um moinho ini-
migo.

O jogo comeca com o tabuleiro vazio.

Os jogadores se alternam colocando pecas sobre
intersecoes vagas.

Depois que todas as dezoito pecas tenham sido colocadas, os jogadores movem
pecas por turnos.

Um movimento consiste em deslizar uma peca ao longo de uma das linhas do ta-
buleiro para uma outra intersec¢cio adjacente.

Se um movimento em qualquer uma das fases de jogo forma um moinho (trés
pecas colineares da mesma cor), entio pode-se remover qualquer peca da cor
adversaria (desde que nio faca parte de outro moinho e ainda haja outras pecas
da cor adversaria no tabuleiro).

Se nao houver pecas adversarias a nio ser em moinhos, pode-se remover uma
peca de moinho.

Uma situacio ideal, que tipicamente resulta em vi-
toria, é aquela em que se pode movimentar uma
peca entre dois moinhos, removendo uma peca ad- L
versaria a cada turno.

Por exemplo, no diagrama ao lado o vermelho ga-
nhou o jogo mesmo que azul se mova primeiro.
Quando um jogador estiver reduzido a trés pecas,
essas pecas podem voar de qualquer interseccio
para qualquer outra. o 9
Embora pareca ser um recurso poderoso para o
jogador em desvantagem, na pratica esse poder ra-
ramente muda o desfecho de um jogo.

. Ao ser reduzido a apenas duas pecas, um jogador nido pode mais capturar (re-

mover) pecas de seu oponente, e portanto perde o jogo.
Uma variante comum do jogo de Trilha adiciona quatro linhas diagonais ao ta-
buleiro, tornando o jogo mais rapido e mais tatico.
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