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1 Objetivo

Estudo e implementagdo dos conceitos de programacao orientada a objetos, abordados em aula, para uma
aplicacdo na drea de jogos eletronicos.

2 Regras do Jogo
Chamaremos o nosso jogo de LaMa (Lacaios e Magias), as regras do jogo sdo:

* Cada jogador inicia com um Herdéi com trinta pontos de vida. Vence o jogador que reduzir a vida
do Herdi do oponente a zero.

* O baralho possui trinta cartas, sendo 22 Lacaios e 8 Magias.
* O primeiro jogador inicia com 3 cartas, enquanto o segundo jogador inicia o jogo com 4 cartas.
* Todo o inicio de turno cada jogador compra uma carta do baralho, de maneira aleatéria.

* No turno 4, cada jogador possui min(4, 10) de mana para ser utilizado em uso de cartas ou poder
heréico, ndo podendo ultrapassar este valor. O limite de mana € acrescido até o décimo turno e
entdo ndo aumenta mais. Exce¢do: O segundo jogador possui dois de mana no primeiro turno ao
invés de um de mana.

* Existem dois tipos de carta: Lacaios e Magias.

— Lacaios sdo baixados a mesa e ndo podem atacar no turno em que sdo baixados, apenas no
turno seguinte (se ainda estiverem vivos!).

— Magias possuem efeitos imediatos ao serem utilizadas. Existem trés tipos de magias: (i) dano
em alvo, (ii) dano em drea, (iii) magia de buff. As magias de dano em alvo causam dano em
um Uunico lacaio do oponente a escolha do jogador utilizador ou no heréi do oponente. As
magias de drea causam dano em todos os lacaios e também no heréi do oponente. Por fim, as
magias de buff podem aumentar o ataque e a vida de um dos lacaios do jogador que a utilizar.

* O jogador pode utilizar, uma vez por turno, o poder heréico de seu Her6i ao custo de duas unidades
de mana. O poder herdico faz o Herdi atacar um alvo qualquer com um de dano. Se o alvo do poder
herdico for um Lacaio, o Heréi que atacou receberd de dano o ataque do Lacaio alvo.
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* Cada Lacaio pode escolher atacar um alvo por turno. Os possiveis alvos sdo: o Her6i do oponente
e os Lacaios em mesa do oponente. Se o Lacaio x atacar o Lacaio y, o Lacaio y tem sua vida
diminuida pelo poder de ataque do Lacaio x, e o Lacaio x tem sua vida diminuida pelo poder de
ataque do Lacaio y. Se a vida de um Lacaio chegar a zero, ele morre e € retirado da mesa.

* Se um Lacaio atacar um Herdi, a vida do Her6i € reduzida pelo poder de ataque do Lacaio mas o
Lacaio ndo sofre nenhum tipo de dano.

* O jogador pode possuir até sete cartas na mao. Se ja possuir sete cartas ao inicio de seu turno, a
nova carta que foi comprada serd descartada.

* Quando o jogador fica sem cartas para comprar do baralho chamamos esse estado de jogo de fadiga.
A fadiga inicia quando em um dado turno ndo for possivel a um jogador comprar cartas porque o
baralho j4 estd esgotado, entdo o jogador recebe um de dano no inicio daquele turno. No préximo
inicio de turno receberd dois de dano, depois trés, e assim por diante.

» Cada jogador s6 pode ter até sete lacaios vivos em seus respectivos campos.

3 Descricao do Trabalho

E esperado do aluno que implemente uma classe de Jogador, que ird analisar o jogo e tomar decisdes para
tentar vencer o jogo. Deste modo, uma das tarefas que se espera é que a classe Jogador implementada
pelo aluno consiga ser competitiva, isto é, que venca o maximo de partidas que for possivel ao jogar
contra outras classes jogadoras.

A classe do jogador deve ser chamada JogadorRAxxxxxx (onde “xxxxxx” € o RA do aluno). A
classe de jogador do aluno deve herdar da classe Jogador abstrata. Dois atributos sdo herdados da classe
Jogador abstrata:

* ArrayList<Carta> mao: E um ArrayList de objetos da classe Carta. Possui as cartas que estio na
mao do jogador. Deve ser inicializada no método construtor.

* boolean primeiroJogador: E um atributo booleano que diz se a classe foi escolhida como primeiro
ou segundo jogador na partida. Se primeiroJogador é verdadeiro, a classe foi escolhida para ser o
primeiro, sendo foi escolhido para ser o segundo. Deve ser inicializada no método construtor.

Dois métodos deverdo ser obrigatoriamente implementados para interagir com o Motor do jogo:

1. public JogadorRAxxxxxx (ArrayList<Carta> maolnicial, boolean primeiro)

2. public ArrayList<Jogada> processarTurno (Mesa mesa, Carta cartaComprada, ArrayList<Jogada>
jogadasOponente)

O primeiro método é o método construtor, que devera ser responsavel por inicializar todos os atributos
que vocé utilizar em sua classe. Além disso, este método deve preparar a sua classe para iniciar uma
partida, recebendo como argumento uma lista de cartas da mio inicial em maolnicial e uma varidvel
booleana primeiro que diz se esta classe foi escolhida para ser o primeiro jogador ou ndo. Um exemplo
da implementacao do método construtor € mostrado a seguir:

public JogadorRAxxxxxx (ArrayList<Carta> maolnicial, boolean primeiro){
primeiroJogador = primeiro;
mao = maolnicial ;

// Mensagens de depuracao:



" "

6 System . out. println ("Sou o + (primeiro?"primeiro":"segundo") +
7 System.out. println ("Mao inicial :");
8 for(int i = 0; i < mao.size(); i++)
9 System .out. println("ID " + mao.get(i).getID() +

jogador");

n.on

+ mao.get(i));

O segundo método, nomeado processarTurno(), serd chamado a cada turno do jogador para que este
faga suas jogadas devolvendo um objeto ArrayList<Jogada>, ou seja, um ArrayList de objetos da classe
Jogada. Como entrada este método recebe:

* Um objeto da classe Mesa que possui todas as informacdes do estado corrente da mesa (isto €,
lacaios e suas vidas, vida dos herdis, nimero de cartas de cada jogador, mana disponivel para este
turno para cada jogador, etc).

* Um objeto da classe Carta que possui a carta que foi comprada neste turno.

* Um ArrayList de objetos da classe Jogada que contém as jogadas feitas pelo oponente no tltimo
turno dele.

Deste modo, com essas informagdes a classe JogadorRA deverd ser capaz de decidir suas jogadas
deste turno. Uma maneira de comegar a implementar o método processarTurno() é criar objetos para
diferenciar entre quais sdo os seus Lacaios e quais s3o os do oponente, com base nas informacdes do
objeto Mesa. Veja o exemplo a seguir:

public ArrayList<Jogada> processarTurno (Mesa mesa, Carta cartaComprada ,
ArrayList <Jogada> jogadasOponente) {
int minhaMana, oponenteMana ;
ArrayList <Carta> lacaiosMeus ;

4 ArrayList<Carta> lacaiosOponente;

6 if (cartaComprada != null)
7 mao . add (cartaComprada ) ;

9 if (primeiroJogador) {
10 minhaMana = mesa. getManaHeroil () ;

1" oponenteMana = mesa.getManaHeroi2 () ;

12 lacaiosMeus = mesa.getLacaiosHeroil ();

13 lacaiosOponente = mesa.getLacaiosHeroi2 () ;
14 }

15 else {

16 minhaMana = mesa. getManaHeroi2 () ;

17 oponenteMana = mesa.getManaHeroil () ;

18 lacaiosMeus = mesa.getLacaiosHeroi2 () ;

19 lacaiosOponente = mesa. getLacaiosHeroil ();

20 }

ArrayList<Jogada> minhasJogadas = new ArrayList<Jogada>();
// Aqui decide quais serao as jogadas
24 return minhasJogadas ;

4 Descricao do Motor

O Motor ird se comunicar com a classe JogadorRA através dos métodos construtor e processarTurno()
supracitados. O método construtor € executado somente uma vez, fornecendo a mao inicial e a informacao



de qual jogador a classe € (primeiro ou segundo). Em seguida serdo feitas varias chamadas ao método
processarTurno() para cada turno daquela partida.
A seguir serdo apresentadas as principais classes que serdo utilizadas no trabalho.

4.1 Classe Carta

A classe Carta € descrita na Tabela 1. Todos os atributos s@o privados e seus valores podem ser recupera-
dos por meio dos métodos get e set. Por convencio, se o nome de um atributo é composto como vidaAtual,
entdo o método get correspondente se chamara getVidaAtual (note que a letra v virou maiuscula).

Tabela 1: Classe Carta

Atributo Tipo Descrigao Dominio

ID int ID tnico de uma carta Inteiro positivo
nome String | Nome da carta String
custoMana | int Custo de mana da carta Inteiro positivo

Note que a classe Carta (Tabela 1) é uma classe abstrata. Existem duas classes que herdam da classe
Carta: CartalLacaio e CartaMagia que serdo descritas a seguir.

4.2 Classe Cartalacaio

A classe CartalLacaio € descrita na Tabela 2. Uma vez que a classe CartalLacaio herda da classe Carta,
a classe Cartalacaio possui também os atributos e métodos da classe abstrata Carta. Na Tabela 2 sio
mostrados apenas os atributos especificos da classe CartalLacaio. Todos os atributos sdo privados e seus
valores podem ser recuperados por meio dos métodos get e set.

Tabela 2: Classe CartalLacaio

Atributo Tipo Descri¢ao Dominio
ataque int Ataque da carta Inteiro positivo
vidaAtual int Vida da carta durante o jogo Inteiro positivo
vidaMaxima | int Vida da carta sem contar danos Inteiro positivo
efeito TipoEfeito | (Nao serd cobrado no Trabalho 1) Enumeracdo
turno int (Utilizado pelo Motor) Inteiro positivo

4.3 Classe CartaMagia

A classe CartaMagia ¢ descrita na Tabela 3. Uma vez que a classe CartaMagia herda da classe Carta,
a classe CartaMagia possui também os atributos e métodos da classe abstrata Carta. Na Tabela 3 sdo
mostrados apenas os atributos especificos da classe CartaMagia. Todos os atributos sdo privados e seus
valores podem ser recuperados por meio dos métodos get e set.

4.4 Classe Mesa

A classe Mesa € descrita na Tabela 4. Todos os atributos sdo privados e seus valores podem ser recupera-
dos por meio dos métodos get e set. A convencdo para nomes de get e set € a mesma da aplicada para a
classe Carta.



Tabela 3: Classe CartaMagia

Atributo Tipo Descri¢do Dominio

magiaTipo | TipoMagia | Define o tipo da magia Enumeracdo: ALVO, AREA
ou BUFF

magiaDano | int Valor de dano ou buff Inteiro positivo

A Mesa € um objeto que serd fornecido no inicio de todo turno para a classe JogadorRA através do

método processarTurno(). A Mesa ird fornecer o estado do jogo imediatamente antes do inicio do turno
do jogador correspondente. E necessdrio consultar a Mesa para descobrir, por exemplo, se um dado lacaio
ainda estd vivo no jogo ou nao.

Exemplo da consulta de Lacaios vivos do oponente através da classe Mesa:

ArrayList<Carta> lacaiosOponente = primeiroJogador ? mesa.getLacaiosJog2 ()
mesa. getLacaiosJogl () ;
»| for(int i = 0; i < lacaiosOponente.size(); i++){
Carta lacaioOpo = lacaiosOponente.get(i);
System.out. println ("Lacaio do oponente descoberto: "+ lacaioOpo);

Tabela 4: Classe Mesa

Atributo Tipo Descri¢ao Dominio
lacaiosJogl ArrayList<Carta> | Lacaios na mesa do her6i 1 Cartas que sdo lacaios vivos
na mesa
lacaiosJog?2 ArrayList<Carta> | Lacaios na mesa do her6i2 | Cartas que sdo lacaios vivos
na mesa
vidaHeroil int Vida do heréi 1 Inteiro entre [0,30]
vidaHeroi2 int Vida do herdi 2 Inteiro entre [0,30]
numCartasJogl | int Numero de Cartas jogador 1 | Inteiro entre [0,10]
numCartasJog2 | int Numero de Cartas jogador 2 | Inteiro entre [0,10]
manaJogl int Mana disponivel neste turno | Inteiro entre [1,10]
para jogador 1
manaJog2 int Mana disponivel neste turno | Inteiro entre [1,10]
para jogador 2

4.5 Classe Jogada

A classe Jogada é descrita no texto abaixo. Todos os atributos sdo privados e seus valores podem ser
recuperados por meio dos métodos get e set. A convengdo para nomes de get e set € a mesma da aplicada
para a classe Carta. Os atributos da classe Jogada sdo os seguintes:

* tipo: Um atributo do tipo TipoJogada (enumeracdo) que define se a jogada trata-se de baixar um
lacaio a mesa (TipoJogada.LACAIO), utilizar uma magia (TipoJogada.MAGIA), atacar com um
lacaio (TipoJogada.ATAQUE) ou utilizar um poder herdico (TipoJogada.PODER).

* cartaJogada: Um atributo da classe Carta que define qual carta esta sendo utilizada. No caso de
baixar um lacaio (TipoJogada.LACAIO) € o lacaio que serd baixado, no caso de utilizar uma magia
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Tabela 5: Atributos relevantes por tipo de Jogada

Tipo cartaJogada | cartaAlvo
TipoJogada.LACAIO
TipoJogada.MAGIA de alvo
TipoJogada.MAGIA de area
TipoJogada.MAGIA de buff
TipoJogada. ATAQUE
TipoJogada. PODER

X

Ik iR

X
X
X

¢ a carta da magia (TipoJogada.MAGIA), no caso de atacar com um lacaio ¢ o lacaio que ird atacar
(TipoJogada. ATAQUE). Toma valor null no caso de Poder Herdico.

* cartaAlvo: Um atributo da classe Carta que define qual carta serd utilizada como alvo. Ou entao
toma o valor null para ter como alvo o her6i do oponente. Se for realizar um ataque (TipoJo-
gada.ATAQUE) ou utilizar uma magia de alvo (TipoJogada.MAGIA) o campo deve conter a carta
do lacaio do oponente que serd alvo desse dano, ou entdo null para ter o herdi como alvo.

Note que alguns campos ndo sdo utilizados dependendo da jogada, a Tabela 5 mostra quais campos
sdo utilizados para cada tipo de jogada (X) e quais ndo sdo (vazio). Por exemplo, se a jogada é de baixar
um lacaio, o tipo serd TipoJogada.LACAIO, e o atributo cartaJogada serd o lacaio que serd baixado a
mesa. Porém o atributo cartaAlvo serd ignorado e como convencdo deve-se utilizar null nesta situacio.

O construtor da classe Jogada é: public Jogada(TipoJogadatipo, Carta cartaJogada, Carta cartaAlvo).

5 Exemplos de Codigo

Aqui mostraremos alguns exemplos de como criar uma Jogada de Baixar Lacaio, Usar Magia, Poder
Heroéico e Ataque de Lacaio.
Exemplo de Jogada para baixar um lacaio a mesa:

// card = objeto Carta do lacaio que quero baixar
// null = nao ha alvo nesta jogada

;| Jogada lac = new Jogada(TipoJogada .LACAIO, card, null);

minhasJogadas .add(lac);

Exemplo de Jogada para utilizar magia de alvo:

/!l card = objeto Carta da magia (de alvo) que quero usar
// cardAlvo = objeto Carta de um lacaio do oponente que e o alvo desta magia

;| Jogada mag = new Jogada(TipoJogada .MAGIA, card, cardAlvo);

minhasJogadas . add (mag) ;

Exemplo de Jogada para utilizar magia de area:

// card = objeto Carta da magia (de area) que quero usar
// null = nao ha alvo especifico nesta jogada

;| Jogada mag = new Jogada(TipoJogada .MAGIA, card, null);

minhasJogadas . add (mag) ;

Exemplo de Jogada para utilizar magia de buff:

// card = objeto Carta da magia (de buff) que quero usar
// cardAlvo = objeto Carta de um lacaio do utilizador que recebera o buff
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;| Jogada mag = new Jogada(TipoJogada .MAGIA, card, cardAlvo);

minhasJogadas . add (mag) ;

Exemplo de Jogada para utilizar um poder heréico:

// null = nao ha carta sendo usada
/! cardAlvo = objeto Carta do lacaio que quero atacar com o poder

;| Jogada pod = new Jogada(TipoJogada .PODER, null, cardAlvo);

minhasJogadas .add (pod);

Exemplo de Jogada para atacar com um lacaio em outro lacaio:

// card = objeto Carta de meu lacaio de ataque
/! cardAlvo = objeto Carta que serAj alvo do ataque

;| Jogada atk = new Jogada(TipoJogada .ATAQUE, card, cardAlvo);

minhasJogadas .add (atk);

Exemplo de Jogada para atacar com um lacaio no herdi do oponente:

// card = objeto Carta de meu lacaio de ataque
// null significa que o lacaio esta atacando o heroi do oponente .

3| Jogada atk = new Jogada(TipoJogada.ATAQUE, card, null);

minhasJogadas .add (atk);

Exemplo de como percorrer as cartas da mdo em ordem, e baixar & mesa todos os lacaios que a mana
permitir:

int minhaMana = primeiroJogador ? mesa.getManaJogl () : mesa.getManalJog2();
for(int i = 0; i < mao.size(); i++){
Carta card = mao.get(i);
if (card instanceof CartalLacaio && card.getMana() <= minhaMana) {
Jogada lac = new Jogada(TipoJogada .LACAIO, card, null);
minhasJogadas .add(lac);
minhaMana —= card .getMana() ;
System .out. println ("Jogada: Baixei o lacaio: "+ card);
mao.remove (i) ;

i——:
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6 Comportamentos

Dentro do jogo LaMa os jogadores costumam adotar certas estratégias tipicas, chamadas aqui de com-
portamentos, para tentar vencer o jogo. Dentre outras, trés comportamentos se destacam: (i) agressivo,
(ii) controle, (iii) curva de mana. A sua classe JogadorRA deverd possuir os trés comportamentos imple-
mentados. Além disso, a classe deverd adotar algum critério para determinar em qual comportamento ird
jogar a cada momento (Se¢do 6.4).

6.1 Agressivo

O comportamento agressivo objetiva causar dano no heréi do oponente o mais rdpido possivel. Esse
comportamento pode ser entendido como a abordagem mais direta e de curto prazo ao objetivo do jogo.
As prioridades desse comportamento sdo baixar lacaios de ataque alto, usar magias de alvo no heréi do
oponente e quase nunca realizar trocas com os lacaios do oponente (obs: “trocas” é uma expressao para
designar quando um lacaio ataca um outro lacaio do adversario).




6.2 Controle

O comportamento de controle objetiva manter um controle do campo acumulando mais lacaios vivos do
que o oponente e assim podendo realizar “trocas favoraveis”. Entende-se por “troca favordvel” quando
um lacaio x ataca um lacaio y do oponente onde: (i) o lacaio x sobrevivera e o lacaio y ndo; (ii) ambos
os lacaios morrerdo, porém o custo de mana do lacaio y € maior do que o custo de mana do lacaio x; (iii)
ambos os lacaios morrerdo, porém o lacaio x ja estava danificado e possui menos vida do que o lacaio y.
Quando nio hd trocas favordveis, a estratégia controle usa seus lacaios para atacar o herdi do oponente.

O uso das magias é muito importante no comportamento de controle. Procura-se utilizar as magias
para matar lacaios do oponente de maneira eficiente. Por eficiente considera-se que: (i) magias de area
sdo usadas somente se houver dois ou mais lacaios do oponente em campo; (ii) magias de dano em alvo
sdo usadas apenas para eliminar lacaios e onde a diferenca entre o dano da magia e a vida atual do lacaio
é pequena (no mdximo 1, por exemplo), em outras palavras, ndo “desperdica-se” dano de magias de alvo.
O comportamento controle prioriza manter sob controle os lacaios do oponente e por isso prefere eliminar
lacaios do oponente com magias ao invés de descer lacaios mais poderosos.

6.3 Curva de mana

O comportamento de curva de mana é um comportamento meio termo entre o agressivo e o controle.
Esse comportamento procura usar as cartas da mao de maneira a utilizar toda a mana disponivel em cada
turno. Lacaios que possuem o custo exato do total de mana daquele turno sao tidos como prioridade. Por
exemplo, no turno 5 uma boa jogada de curva de mana é: (i) baixar um lacaio de custo 5; (ii) baixar um
lacaio de custo 3 de mana e utilizar uma magia de custo 2 para matar um lacaio do adversdrio. As trocas
sdo realizadas de maneira parecidas ao do controle.

As magias somente sdo utilizadas se forem eliminar lacaio(s) que somem mais do que o custo de mana
da prépria magia. Essa estratégia procura ganhar vantagem fazendo um uso mais eficiente da mana do
que o oponente. O comportamento de curva de mana prefere descer lacaios de custo de mana alto (mais
poderosos) ao invés de eliminar lacaios do oponente com magias. Um problema dessa estratégia é que ao
chegar no décimo turno ela ndo se torna tao vidvel uma vez que haverd muita mana para ser utilizada em
todos os turnos seguintes.

6.4 Critério de comportamento

A classe JogadorRA deverd implementar algum critério para escolher entre qual comportamento ird jogar
a cada momento do jogo. Esse critério podera levar em conta fatores como: (i) estdgio do jogo (inicio,
meio, fim), (ii) vida do seu herdi e do oponente, (iii) quais cartas existem na mao, (iv) quais cartas ja
foram utilizadas pelo adversario, entre muitos outros possiveis. O critério adotado deve ser claramente e
sucintamente apresentado no cabecalho do cdigo-fonte (Secdo 8.1).

7 Saida do programa

Atencao: a classe JogadorRA ndo deve imprimir nada na saida do programa.

8 Ciritério de Avaliacao

A nota do trabalho serd composta por dois componentes, conforme mostra a equacao a seguir:

NT; = min{10,Q + C}



Onde:

8.1

8.2

NTi: Nota do Trabalho 1

Q@ € [0, 10]: Componente de qualidade do trabalho de acordo com os critérios: corretude, aderén-
cia, estratégia, comentdrios e convengdes.

C' € [0,2]: Componente de competitivade do jogador, ou seja, o quio eficiente € esse jogador ao
disputar com os demais jogadores. Cabe observar que este componente entrard como bonificacao
a nota do Trabalho 1.

Componente de qualidade da implementacao

. Corretude: O cédigo ndo deve possuir warnings ou erros de compilacio. O cédigo ndo deve emitir

exceptions em nenhuma situagdo. As jogadas realizadas pelo jogador devem ser vdlidas, segundo
as regras do jogo, em todas as situacoes.

Aderéncia ao Enunciado: A implementagdo deve realizar o que € requisitado no enunciado.

Estratégia do jogador: No cabecalho do cédigo-fonte deve haver um texto comentado, de pelo
menos 30 e no maximo 60 linhas, descrevendo organizadamente a estratégia adotada pelo seu jo-
gador para cada comportamento, ou seja, quais critérios sdo utilizados para baixar lacaios, utilizar
magias, utilizar poder herdico, escolher os alvos e quando utilizar magias de drea. Além disso,
descreva em poucas palavras qual o critério que seu jogador utiliza para trocar entre os comporta-
mentos. Voc€ leva em consideracdo quantos pontos de vida seu adversdrio ou vocé tem para decidir
uma jogada? Vocé considera quais cartas possui na mdo e quais ainda estdo no baralho ? Vocé
utiliza algum tipo de memdria, por exemplo para avaliar as cartas ja baixadas pelo seu adversario?
Vocé utiliza memoria para avaliar o comportamento do seu adversdrio durante o jogo? (Obs: a
organizacgdo e clareza do seu texto também implicard na nota deste componente).

Comentarios: Os comentdrios devem ser suficientes para explicar os trechos mais importantes
da implementacdo, utilizando-se de terminologias corretas vistas em sala de aula quando isso se
aplicar. D€ preferéncia para o uso de comentarios no padrao Javadoc.

. Convencoes: Os nomes das entidades de seu cédigo devem seguir as convengdes Java. Além

disso, seu codigo deve estar corretamente identado e bem apresentado segundo as boas praticas da
linguagem.

Componente de competitividade do jogador

O componente de competitividade refere-se ao nimero de vitérias do jogador relativo ao nimero de vit6-
rias dos demais jogadores. O jogador mais competitivo (maior nimero de vitdrias) receberd a bonificacdo
méxima (2). Serd introduzido um jogador “ingénuo” no campeonato que fornecerd um limitante inferior
de competitividade. A bonificacdo minima (0) corresponderd ao niimero de vitdrias do jogador “ingénuo”.
O componente de competitividade serd calculado de acordo com a seguinte equacio:

V'o ador — szn

jogador: NUmero de vitdrias obtidas pelo jogador no campeonato.

* Vinin: Nimero de vitdrias obtidas pelo jogador “ingénuo” do campeonato.

maz: NUmero maximo de vitdrias obtidas pelo melhor jogador do campeonato.



9 Observacoes

¢ O trabalho € individual.

* Nio € permitido nenhum tipo de compartilhamento de c6digo entre os alunos ou o uso de c6digos
de terceiros. Uma tnica excecdo permitida consiste nas APIs da linguagem Java. Em caso de
plagio, todos os alunos envolvidos serdo reprovados com média zero.

* Nao ¢ permitido explorar nenhuma brecha de seguranga (exploif) do Motor. Se vocé encontrar
alguma brecha, relate imediatamente ao professor.
10 Submissao

O trabalho devera ser submetido até as 23:55 do dia 28 de abril de 2017, através do Moodle. A submissdao
deve ser exclusivamente um arquivo nomeado JogadorRAxxxxxx.java (onde ‘“’xxxxxx’ é o RA do aluno).
Ap6s submeter, certifique-se de que o arquivo enviado € o correto.
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