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Trabalho Pratico - Parte 2

Tarefas

O Trabalho 2 envolve o uso de interface para implementacdo de recursos de
mais de uma classe existente, interface grafica, tratamento de excecdo e operagdes com

arquivos. Além disso, permitird uma simulagdo de jogos.

A implementagdo sera apenas em Java, considerando as modificagdes realizadas no

diagrama UML a seguir:

e A classe Jogador serd uma classe abstrata

e A classe Partida possui um novo método chamado simulaPartida()



e A classe Time possui dois métodos novos: getlogadoresAtaque() e
getJogadoresDefesa() que retornam um ArrayList (colecao de objetos) de Jogadores
Atacantes e de Jogadores de Defesas respectivamente. Esses métodos serdo usados
como auxiliares na simula¢do da partida. Além disso, a classe Time deverd conter uma
classe interna Jogador Escalado (inner class or nested class) com os atributos jogador
do tipo Jogador e titular do tipo boolean para verificar se o jogador ¢ titular. Deve-se
construir também um construtor para a classe Jogador Escalado passando o Jogador ¢ o
valor da varidvel titular.

o A classe Jogador ndo possui mais o atributo gols e nem os métodos getGols(),
setNome(pNome: String) e somaGol(). Um novo método deve ser implementado
setCamisa(pCamisa: int).

e As classes JogadorAtacante e JogadorDefesa devem conter o atributo inteiro gols e os
métodos getGols() que retorna um niimero inteiro € o método somaGol().

e As classes JogadorAtaque e JogadorDefesa implementam a interface JogadorLinha

que possui os métodos getGols() e somaGol() abstratos.



JogadorEscalado
(nested class)

Partida

-data: Date

-timeCasa: Time

-timeVisitante: Time

-placarCasa: int

-placarVisitante: int
+Partida(pDat:Date,pCas:Time,pVis:Time
+golCasal()

+golVisitante()

+getPlacar(): 5tring

+simulaPartida()

v

Time

-nome: String

-jogadores: ArrayList<JogadorEscalado=
-vitorias: int

-derrotas: int

-empates: int

+jogador: Jogador
+titular: bool
+JogadorEscalado(j:Jogador,t:bool

+Time(pNom:5tring)

+getNome(): String

+getResultados(): 5tring
+imprimelogadores()

+somaVitoria()

+somaDerrota()

+somaEmpate()
+insJogador(pJog:Jogador,pCamisa:int)
+getJogadoresAtaque(): ArraylList<Jogador
+getJogadoresDefesa(): ArraylList<Jogador

Jogador

-nome: 5tring
#idade: int

-camisa: int

#habilidade: int

fer—

—D. +logador (pNom:String, pIda:int,pHa:int q—

+getNome(): String
+getHabilidade(): int
+setCamisa(pCamisa:int)

JogadorGoleiro

-reflexos: int
-altura: fleoat

+JogadorGoleiro(pNem:String,pIda:int,pHab:int
pRef:int,pAlt:float)
+getHabilidade(): int

Ja

JogadorAtaque

-velocidade: int
-tecnica: int
-gols: int

+JogadorAtaque(pNem:String,pIda:int,pHab:int
pVel:int,pTec:int)

+getHabilidade(): int

+getGols(): int

+somaGol()

JogadorDefesa [

-cobertura: int
-desarme: int
-gols: int

<<interface=>

+getGols(): int
+somaGol()

+JogadorDefesa(pNom:String,pIda:int, pHab:int} — — —Djogadorl_inha
pCob:int,pDes:int)
+getHabilidade(): int

+getGols(): int
+somaGol()




Tarefas para o Trabalho (parte 2):

1) Desenvolver uma interface grafica conforme a figura anexa (ver figura). O programa
deve inicialmente ler um arquivo com as informagdes dos jogadores e dos times e com
essas informagdes devera instanciar os objetos Jogadores, Times e Partida, para apods

preencher a interface grafica.

2) Cada time podera escalar 5 jogadores, sendo 1 goleiro, 2 atacantes e 2 defensores.
Apds cada time marcar os jogadores e pressionar "Escalar”, o botdo "Simular" ira se
tornar disponivel. Ao clicar em simular, o programa deverd executar a simulacdo e

mostrar o placar final.

3) A simulagdo se procedera da seguinte maneira. Cada time terd 10 chances de ataque
cada. Em cada chance podera ou nao sair um gol. Para isso serd sorteado um ntimero e

feito um céalculo com relagdo as habilidades dos jogadores.

- O time que esta atacando fard um gol se:

(rand()*media(habilidades_jogadores ataque))%100 >
(rand()*media(habilidades_jogadores defesa + goleiro))%200

- Se for gol, o programa devera escolher aleatoriamente qual dos jogadores fez o gol, e

esse gol devera ser registrado no objeto instanciado para o jogador

4) Apo6s o término da simulagdo, registrar para cada time o resultado: vitéria, empate ou
derrota.
5) Ao clicar em "Salvar e Fechar", o programa deverd salvar no arquivo os dados

atualizados dos times (e seus resultados), e jogadores (e gols marcados)



| £ Visuahzacao do desenho [Simulador]

E]@ [ £/ Visualizacao do desenho [Simulador]

/o

Menu

Placar - Simulador de Jogos

Time Casa

[l iegador (pos, hab) [galsk
[ jogador (pos, hab) [gals]
[ jogader {pos, hab) [gals]
[ jogader (pos, hab) [gals]
[iogador (pos, hab) [gals]
[ jogador (pos, hab) [gals]
[ jogader (pos, hab) [gals]
[ jogader (pos, hab) [gals]
[ jogador (pos, hab) [gals]

[ jogadar (pos, hab) [gals]

Time “isitante

[]jogador {pos, hab) [gals]
[ jogadar {pos, hab) [gals]
[ jogador {pos, hab) [gals]
[]jogador {pos, hab) [gals]
[]jogador {pos, hab) [gals]
[ jogadar {pos, hab) [gals]
[]jogador {pos, hab) [gals]
[]jogador {pos, hab) [gals]
[ jogadar {pos, hab) [gals]
[ jogador {pos, hab) [gals]

Menu

Salvar

s -lacar - Simulador de Jogos

Tirme Casa

[ jogador (pos, hab) [gals]
[] jogador (pos, hab) [gals]
[ jogador (pos, hab) [gals]
[] jogador (pos, hab) [gals]
[ jogador (pos, hab) [gals]
[] jogador (pos, hab) [gals]
[ jogador (pos, hab) [gals]
[] jogador (pos, hab) [gals]
[ jogador (pos, hab) [gals]
[] jogador (pos, hab) [gals]

Time Yisitante

[] jogador {pos, habj [gals]
[ jogador (pos, hab) [gals]
[] jogador {pos, habj [gals]
[ jogador (pos, hab) [gals]
[] jogador {pos, habj [gals]
[ jogador (pos, hab) [gals]
[] jogador {pos, habj [gals]
[ jogador (pos, hab) [gals]
[] jogador {pos, habj [gals]
[ jogador (pos, hab) [gals]

Escalar Escalar Escalar Escalar

Tela 1 — Simulador de Jogos

Simular Partida

Tela 2 — Menu Salvar e Sair

Na interface grafica o texto “jogador (pos, hab) [gols]” devera ser preenchido através de

um arquivo texto padrdo no seguinte formato, o sinais de < e > ¢é explicativo e ndo

podera constar no arquivo texto:

<Nome do time>

<vitorias>

<empates>

<derrotas>

<Goleiro>

<Nome do goleiro>

<idade>

<habilidade geral>

<numero da camisa>
<reflexos>

<altura>

<Jogador de Linha (Ataque ou Defesa)>
<Nome do jogador de linha>
<idade>

<habilidade geral>

<numero da camisa>
<habilidadel>
<habilidade2>

<numero de gols>



Lembrando que habilidadel e 2 sdo genéricas mudam dependendo do jogador de linha.
Se for atacante ¢ velocidade e técnica se for defensor ¢ cobertura e desarme. O arquivo
texto, devera conter 2 times e 10 jogadores para cada time em apenas um Unico arquivo

com o nome dados.txt.

Instrucdes

Duvidas conceituais deverdo ser levadas preferencialmente ao Monitor Especial
(Eduardo) ou Estagiario PAE (Ricardo), cujos contatos estdo na pagina da disciplina.

Envie e-mail com o assunto [poo-trab1] Duvida.

ATENCAO: A detecgdo de copia de parte ou de todo cédigo-fonte, de gqualquer
origem, implicard reprovagdo direta no trabalho. Partes do codigo cujas idéias foram
desenvolvidas em colaboracdo com outro(s) aluno(s) devem ser devidamente
documentadas em comentéarios no referido trecho. O que NAO autoriza a copia de
trechos de cddigo. Portanto, compartilhem idéias, solucdes, modos de resolver o

problema, mas ndo o cddigo. Qualquer diivida entre em contato com o professor.
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