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1 Objetivo

Estudo e aplica¢do dos conceitos de programacgdo orientada a objetos, abordados em aula, para uma
aplicacdo na 4rea de jogos utilizando-se da linguagem de programacao Java.

2 Regras do Jogo
As regras do LaMa sdo:

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

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

5. No turno ¢, cada jogador possui min(¢, 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¢ao: O segundo jogador possui dois de mana no primeiro turno ao
invés de um de mana.

6. 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 tnico 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.
Nao é permitido usar magia de buff em lacaio do oponente.

7. Nio € possivel ter mais de sete lacaios em campo.



10.

11.

12.

13.

14.

Um lacaio s6 pode atacar no méximo uma vez por turno, assim como o poder herdico também s6
pode ser utilizado no miximo uma vez por turno.

. O jogador pode utilizar, uma vez por turno, o poder herdico de seu Herdi 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
heréico for um Lacaio, o Herdi que atacou receberd de dano o ataque do Lacaio alvo.

Cada Lacaio pode escolher atacar um alvo por turno. Os possiveis alvos sdo: o Herdi 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 « 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 mdo. Se ja possuir sete cartas ao inicio de seu turno, a
nova carta que seria comprada € 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.

Para o Trabalho 2, os lacaios podem possuir efeitos especiais de investida, ataque duplo ou
provocar. (Secdo 5).

3 Descricao do Trabalho

A atividade proposta para este trabalho serd a implementacdo de um Motor para o jogo LaMa (Lacaios
e Magias).

3.1

Classe Motor (abstrata)

O Motor € responsavel pelo controle das jogadas de cada jogador e mantém a informacio de tudo o que
acontece no jogo. Cabe ao Motor verificar a validade das jogadas dos Jogadores e, em caso de jogadas
invélidas, reportar um erro correspondente explicitando qual regra que o Jogador violou com sua jogada.

O aluno deverd implementar uma classe que herdara da classe Motor (abstrata). Esta classe deverd
ser chamada MotorRAxxxxxx (onde “xxxxxx” é o RA do aluno). A classe Motor possui um construtor,
dois métodos abstratos e dois métodos concretos finais. Sao os métodos da classe Motor:

Motor(): Método construtor. Inicializa os atributos da classe. A classe MotorRA devera chamar
este construtor através do método super().

executarPartida() (abstrato): E o método que é executado apSs o objeto Motor ser instanciado e
realiza uma partida entre dois jogadores. Este método deve retornar um inteiro contendo qual é o
jogador vencedor se ndo houver nenhum erro durante a execucio do Motor. O valor de retorno € 1
se o primeiro jogador € vencedor, e 2 se o segundo jogador € o vencedor. Se houver algum erro, o
MotorRA deverd disparar uma excegao correspondente (Secdo 6.2).

processarJogada() (abstrato): Neste método deverdo ser processadas uma a uma as jogadas que um
jogador realizar em um certo turno. E obrigatério que a classe MotorRA implemente este método
e utilize-o para realizar o processamento das jogadas.



e imprimir() (final): Este método é responsdvel por imprimir mensagens de “log” no terminal e
também em um arquivo (dependendo dos pardmetros verbose e saidaArquivo do Motor).

» gerarListaCartasPadrao() (final): Este método gera uma lista de cartas do baralho padrao LaMa.

Tabela 1: Atributos da classe Motor

Atributo Tipo Descricao

jogadorl Jogador Classe Jogador do primeiro jogador.

jogador2 Jogador Classe Jogador do segundo jogador.

baralhol Baralho Baralho do primeiro jogador.

baralho2 Baralho Baralho do segundo jogador.

maoJogadorl ArrayList<Carta> Cartas na mao do primeiro jogador.

maoJogador2 ArrayList<Carta> Cartas na mao do segundo jogador.

lacaiosMesal ArrayList<CartalLacaio> Cartas lacaio na mesa do primeiro jogador.

lacaiosMesa2 ArrayList<CartalLacaio> Cartas lacaio na mesa do segundo jogador.

vidaHeroil int Vida do heréi 1.

vidaHeroi2 int Vida do heréi 2.

manaJogadorl int Mana do primeiro jogador.

manaJogador2 int Mana do segundo jogador.

verbose int Flag para verbosidade ligada (1) ou desligada (0).

tempoLimitado int Flag para limite de tempo 300ms ligada (1) ou desligada (0).

saidaArquivo FileWriter Escritor para a saida em um arquivo, ativado (!=null) ou desati-
vado (=null).

funcionalidadesAtivas | EnumSet<Funcionalidades> | Conjunto contendo as funcionalidades ativas para o Motor

A Tabela 1 lista os atributos da classe Motor. Os atributos deverao ser utilizados durante a implemen-
tacdo da classe MotorRA. Com excecdo dos atributos verbose e saidaArquivo, todos os atributos possuem
escopo protected e portanto podem ser acessados diretamente pelas classes herdeiras (como € o caso de
MotorRA). E responsabilidade da classe MotorRA manipular estes atributos de maneira correta.

Para uma implementacdo correta deste trabalho é necessario que esses atributos sejam inicializados
no construtor através do uso do método super().

4 Demais classes

4.1 Classe Jogador

O Motor deverd se comunicar com a classe Jogador através dos métodos construtor Jogador() e proces-
sarTurno(). O método construtor é executado somente uma vez, fornecendo a mao inicial e a informagéo
se a classe Jogador € primeiro ou segundo jogador na partida. Em seguida serdo feitas varias chamadas
ao método processarTurno() para cada turno daquela partida.

4.2 Classe Carta

A classe Carta € descrita na Tabela 2. Todos os atributos s@o privados e seus valores podem ser recupera-
dos por meio dos métodos get e set. Por convengdo, se 0o nome de um atributo € composto como vidaAtual,



entdo o método get correspondente se chamara getVidaAtual (note que a letra v virou maidscula).

Tabela 2: Classe Carta

Atributo Tipo Descri¢ao 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 2) € uma classe abstrata. Existem duas classes que herdam da classe
Carta: CartalLacaio e CartaMagia que serdo descritas a seguir.

Atencdo: o método equals() para Carta compara se os IDs das cartas sdo iguais. A classe Carta
implementa a interface Comparable e o somente o atributo ID ¢ utilizado para comparar as cartas. Pode-se
supor que qualquer baralho LaMa valido contém IDs tinicos para cada jogador e para cada carta (mesmo
tratando-se de cartas de mesmo nome).

4.3 Classe Cartalacaio

A classe CartalLacaio é descrita na Tabela 3. Uma vez que a classe CartalLacaio herda da classe Carta,
a classe CartalLacaio possui também os atributos e métodos da classe abstrata Carta. Na Tabela 3 sdo
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 3: 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 | Efeito especial do lacaio Enumeracdo: NADA, IN-
VESTIDA, PROVOCAR ou
ATAQUE_DUPLO

turno int (Utilizado pelo Motor) Inteiro positivo

Atencao: o atributo efeito deverd ser utilizado e considerado pelo MotorRA se e somente se o efeito
correspondente estiver contido no conjunto do atributo funcionalidadesAtivas inicializado no MotorRA
(Secdo 5).

4.4 Classe CartaMagia

A classe CartaMagia é descrita na Tabela 4. 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 4 sio
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.



Tabela 4: 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

4.5 Classe Mesa

A classe Mesa € descrita na Tabela 5. Todos os atributos sdo privados e seus valores podem ser recupe-
rados por meio dos métodos get e set. A convengdo para nomes de get e set ¢ a mesma aplicada para a

classe Carta.

A Mesa é um objeto que deverd fornecer ao Jogador no inicio de seu turno uma “fotografia” (estado
do jogo) imediatamente antes do turno daquele Jogador, para que ele possa analisar o jogo e tomar as
decisdes. O objeto mesa entra como argumento do método processarTurno(). Assim permite-se que o
jogador consulte a Mesa para descobrir, por exemplo, se um dado lacaio ainda estd vivo no jogo ou nio.

Tabela 5: Classe Mesa

Atributo Tipo Descricao Dominio
lacaiosJog1 ArrayList<Cartalacaio> | Lacaios na mesa do herdi 1 Cartas que sdo lacaios vivos
na mesa
lacaiosJog2 ArrayList<CartalLacaio> | 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 heréi 2 Inteiro entre [0,30]
numCartasJogl | int Niimero de Cartas jogador 1 | Inteiro entre [0,10]
numCartasJog2 | int Niimero de Cartas jogador 2 | Inteiro entre [0,10]
manaJogl int Mana disponivel neste turno | Inteiro entre [1,10]
para jogador 1
manaJog?2 int Mana disponivel neste turno | Inteiro entre [1,10]
para jogador 2

4.6 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).

e cartaJogada: Um atributo da classe Carta que define qual carta estd sendo utilizada. No caso de
baixar um lacaio (TipoJogada.LACAIO) € o lacaio que serd baixado, no caso de utilizar uma magia
¢ 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 Heréico.




Tabela 6: 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

e cartaAlvo: Um atributo da classe Carta que define qual carta serd utilizada como alvo. Ou entdo
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 6 mostra quais campos
sdo utilizados para cada tipo de jogada (X) e quais ndo s@o (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 situacao.

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

5 Efeitos

Um novo recurso do jogo LaMa devera ser implementado: os efeitos especiais de lacaio. Esses efeitos
sdo caracterizados no objeto CartalLacaio pelo atribudo efeito. Tais efeitos podem ser trés:

e INVESTIDA: um lacaio com esse efeito pode atacar no mesmo turno em que é baixado a mesa.

* ATAQUE_DUPLO: um lacaio com esse efeito pode atacar duas vezes por turno. O lacaio pode
atacar dois alvos diferentes ou o mesmo alvo duas vezes. Entretanto, se o primeiro ataque causar a
morte do lacaio ele ndo poderd atacar uma segunda vez.

* PROVOCAR: se houver algum lacaio com esse efeito em campo de um jogador, os lacaios do outro
jogador e também o poder herdico deste s6 poderdo ter como alvo o lacaio com efeito provocar. Em
outras palavras, ndo € possivel atacar outro alvo diferente do lacaio com PROVOCAR. Somente
apos o(s) lacaio(s) com PROVOCAR morrer(em) é que é permitido atacar outros alvos. Magias
podem ser utilizadas em qualquer alvo independentemente do efeito PROVOCAR.

Os efeitos s terdo validade no jogo se o parametro funcionalidadesAtivas passado ao MotorRA no
construtor ativar cada um dos efeitos. Exemplo: se funcionalidadesAtivas contiver somente as funciona-
lidades (Secdo 5.2) Funcionalidade.INVESTIDA e Funcionalidade. ATAQUE_DUPLO entdo o MotorRA
deverd considerar que os efeitos de INVESTIDA e ATAQUE_DUPLO estio ativos para a partida em
questdo mas ignorar o efeito de PROVOCAR.

Dica: é recomendavel que a implementag@o dos efeitos especiais de lacaio seja deixado como tltima
tarefa. A ndo implementac¢do dessa funcionalidade incorre em uma penalizagdo méxima de até dois
pontos na nota final (Secao 11.1).

Ligados aos efeitos especiais de lacaio existem duas enumeragdes descritas nas préximas secdes.



5.1 Enumeracao TipoEfeito

Trata-se de uma enumeracdo usada como atributo na classe CartaLacaio. A enumeracio pode assumir 0s
seguintes valores: NADA, INVESTIDA, ATAQUE_DUPLO, PROVOCAR.

5.2 Enumeraciao Funcionalidade

Trata-se de uma enumeracao usada como parametro no Motor na declaragéo do atributo funcionalidade-
sAtivas. A enumeragdo pode assumir os seguintes valores: INVESTIDA, ATAQUE_DUPLO, PROVO-
CAR.

6 Funcionamento do Motor

O Motor deverd funcionar de maneira a controlar o jogo LaMa, interagindo com os jogadores e validando
as suas jogadas a cada turno. Assim que houver um vencedor o MotorRA deverd retornar um inteiro
informando quem venceu o jogo. Ou, caso seja encontrada uma Jogada invélida, o MotorRA devera
disparar uma excegdo do tipo LamaException (Se¢do 6.2) contendo as informagdes pertinentes.

E através destas informacdes que o Motor serd posteriormente avaliado quanto 2 corretude (além
de inspecao do c6digo), portanto é muito importante preencher essas informagdes corretamente. Mais
informacdes para preenchimento dos atributos de LamaException estdo na Secdo 6.2.

Além disso o Motor deverd informar com mensagens cada jogada que ¢ realizada por qual jogador e
quais os efeitos destas jogadas. Detalhes sobre as mensagens estio na Se¢do 6.1.

6.1 Mensagens de Jogadas

A classe MotorRA devera utilizar o método imprimir() para imprimir mensagens referentes a todas as
Jogadas e também da transi¢@o de turnos.

Estas mensagens poderdo ser posteriormente visualizadas para se obter um “log” (relatério) do jogo,
igual ao Motor apresentado no Trabalho 1. Ndo existe um formato fixo para as mensagens, contudo elas
devem ser sucintas e dar a quem 1€ todas as informagdes pertinentes para entender o que se passa no jogo.

Contribuirdo para a nota do trabalho a impressdo de mensagens claras e completas do jogo. E impor-
tante imprimir mensagens de maneira que qualquer pessoa que conheca o jogo LaMa consiga entender.
Em caso de duividas, o aluno podera utilizar como exemplo as mensagens de logs emitidas pelo Motor
disponibilizado no Trabalho 1.

6.2 Erros de Jogadas Invalidas

A classe MotorRA deverd implementar um mecanismo para detectar possiveis jogadas invélidas realiza-
das pelos jogadores e disparar excecdes de acordo com o tipo de jogada invalida.

No caso de uma partida se encerrar normalmente, porque um dos jogadores venceu o outro levando
a vida do oponente a zero, nenhuma excecao deverd ser disparada e o método executarPartida devera
retornar 1 se o primeiro jogador venceu o jogo e 2 se o segundo jogador venceu o jogo.

No caso de ocorrer um erro, uma excec¢do do tipo LamaException devera ser disparada. Os atributos
da classe LamaException sdo mostrados na tabela 7. A vitéria deverd ser dada para o jogador que
ndo cometeu o erro (ou seja, o jogador que comete o erro “perde” imediatamente e o outro jogador
€ declarado vencedor). Por isso, o atributo de vencedor deve ser ajustado nesse sentido. O atributo
numeroErro precisa ser configurado com um nimero inteiro maior do que zero, correspondente ao erro
que foi encontrado (conferir Tabela 8). O atributo jogadalnvalida deve ser preenchido com a Jogada que



verificou-se invdlida. Por fim, o atributo message deve ter uma mensagem contendo informacdes do erro.
A mensagem € de formato livre mas deverd conter pelo menos as informacdes descritas na Tabela 8.

Portanto cada jogada precisa ser verificada, em ordem, se ndo viola nenhuma regra antes de ser exe-
cutada no jogo. Assim que for verificada uma jogada invalida, o MotorRA deverd realizar disparar a
exce¢do contendo todas as informagdes pertinentes.

Tabela 7: Classe LamaException

Atributo Tipo Contetido

numeroErro | int Um inteiro representando o niimero da regra violada (Ta-
bela 8)

vencedor int Quando o primeiro jogador for o responsével pelo erro,
2. Caso contrario, 1.

jogada Jogada | O objeto Jogada que foi considerado invélido

message String | Uma String contendo o mesmo texto idéntico a mensa-
gem de erro enviada através do método imprimir() (veja
Tabela 8).

7 Independéncia de Baralho

O MotorRA devera funcionar para qualquer baralho contendo cartas LaMa vdlidas e ndo somente para o
baralho padrao disponibilizado.

8 Robustez a trapacas em relacio aos jogadores

O MotorRA deve funcionar de tal modo que ndo “confie” nas classes de Jogador. Isto é, ele deve ser
resistente a possiveis “trapagas” que o jogador tentar. Por exemplo: se o Jogador alterar o atributo ataque
ou vida das cartas, passadas dentro do objeto Jogada ao Motor, para receber uma vantagem no jogo.
Uma das formas de realizar isso é que todos os objetos passados aos Jogadores sejam cdpias profundas
e que o MotorRA ndo leia os atributos das cartas origindrias da classe Jogador (exceto o atributo ID). O
MotorRA nao precisa disparar nenhum erro ou exce¢do em relagdo a inconsisté€ncias nos atributos, apenas
deve utilizar os valores corretos para seguir o jogo.

9 Diagrama

E disponibilizado para o Trabalho 2 um diagrama de classes contendo as principais classes utilizadas
nesse projeto. E recomendével a consulta ao diagrama para uma visao mais sistémica do projeto.

10 Saida do programa

Atencao: a classe MotorRA deve imprimir mensagens apenas através do método imprimir(). Qualquer
impressao fora deste método serd considerada fora do padrdo e penalizada de acordo.



Tabela 8: Tabela de cédigos de erros

Codigo | Descricdo do erro Mensagem de erro deve conter pelo menos e de maneira clara
1 Baixar lacaio ou usar magia | ID da carta que seria usada/baixada, IDs das cartas na mio.
sem possuir a carta na mao
2 Realizar uma jogada que o | O Tipo da Jogada, quanto de mana a jogada custaria, quanto de mana
limite de mana néo permite | ha disponivel.
3 Tentar baixar uma carta de | ID e nome da carta que seria utilizada incorretamente
magia como carta lacaio
4 Baixar um lacaio jd tendo | ID e nome do lacaio que iria ser baixado
sete outros lacaios em mesa
5 Atacar com um lacaio inva- | ID (invdlido) da carta lacaio que iria atacar
lido de origem do ataque
6 Atacar com um lacaio que | ID da carta lacaio que iria atacar
foi baixado neste turno (sem
investida)
7 Atacar com um lacaio mais | ID da carta lacaio que iria atacar
vezes do que o permitido por
turno
8 Atacar com um lacaio um | ID do lacaio atacante, ID (invélido) do alvo que seria atacado
alvo invélido
9 Tentar usar uma carta de la- | ID e nome da carta que seria utilizada incorretamente
caio como uma magia
10 Usar uma magia de alvo ou | ID da magia de alvo, ID (invélido) do alvo
buff em um alvo invalido
11 Usar o poder heréico mais | ID do alvo
de uma vez por turno
12 Usar o poder heréico em um | ID do alvo invélido
alvo invélido
13 Existindo um lacaio com | ID do alvo invélido, ID do lacaio vivo com provocar
provocar, atacar outro alvo

Obs: Deve-se escrever na mensagem “Her6i X quando o her6i for o alvo, X sendo 1 ou 2.

11 Critério de Avaliacao

O trabalho serd avaliado através dos seguintes critérios:

NT2=06xNP; +02x NP, +0.1x NP3 +4+0.06 x NPy +0.05 x NP5

ey

Onde:

e NT5: Nota do Trabalho 2

e N P;: Nota correspondente ao critério de corretude.

e N P5: Nota correspondente ao critério de aderéncia ao enunciado.

e N Ps3: Nota correspondente ao critério de mensagens do motor.



* N Py: Nota correspondente ao critério de comentarios.

* N P5: Nota correspondente ao critério de convengdes.

11.1 Critérios de avaliacao

1.
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Corretude: O c6digo ndo deve possuir warnings ou erros de compilacdo. O cddigo ndo deve
emitir exceptions em nenhuma situagio. Em cada partida que o jogo acabar normalmente devera ser
devolvido um inteiro representando o vencedor. Ou se os jogadores realizarem jogadas invalidas,
o MotorRA devera devolver disparar um LamaException com os atributos exatamente de acordo
com a especificacdo.

Aderéncia ao Enunciado: A implementagdo deve realizar o que é requisitado no enunciado, aten-
dendo a todos os avisos e observacdes.

Mensagens do Motor: As mensagens que o Motor emitir com o método imprimir() devem ser
sucintas € a0 mesmo tempo possuir as informacdes relevantes para informar cada jogada.

. Comentarios: Os comentérios devem ser suficientes para explicar os trechos mais importantes da

implementaco e bem identados, com preferéncia para o formato JavaDoc .

. Convencoes: A implementacdo deve seguir as convencdes de nomes de atributos e métodos do

Java. O encapsulamento dos atributos deve ser observado.

Observacoes

O trabalho € individual.

Nao é permitido nenhum tipo de compartilhamento de c6digo entre os alunos ou o uso de c6digos
de terceiros. Uma tnica excegio permitida consiste na API padrio da linguagem Java 2. Em caso
de plégio, todos os alunos envolvidos serdo reprovados com média zero.

O aluno deve realizar os testes de sua classe no ambiente de programacio JavaSE 1.8 (Java 8). Uma
vez que os codigos serdo testados nesse ambiente.

Submissao

O trabalho devera ser submetido até as 23:55 do dia 27 de junho pelo moodle. A submissdo deve ser

exclusivamente um arquivo MotorRAxxxxxx.java (onde

73]

xxxxxx’ € o RA do aluno). Importante:

em caso de mais de uma classe, todas as classes deverdo estar no mesmo arquivo e somente a classe
MotorRAxxxxxx deve ser publica.

"https://pt.wikipedia.org/wiki/Javadoc
2http://docs.oracle.con/javase/8/docs/api/
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