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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 operacdes com

arquivos. Além disso, permitird uma simula¢do de jogos.

A implementacdo serd apenas em Java, considerando as modificagdes realizadas no
diagrama UML a seguir:
@ A classe Jogador serd uma classe abstrata

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



@® A classe Time possui dois métodos novos: getJogadoresAtaque() e
getJogadoresDefesa() que retornam um ArrayList (colecio de objetos) de Jogadores
Atacantes e de Jogadores de Defesas respectivamente. Esses métodos serdo usados
como auxiliares na simulac¢do da partida. Além disso, a classe Time devera 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 e o
valor da varidvel titular.

@ 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).

@ As classes JogadorAtacante e JogadorDefesa devem conter o atributo inteiro gols e
os métodos getGols() que retorna um ndmero inteiro e 0 método somaGol().

@ As classes JogadorAtaque e JogadorDefesa implementam a interface JogadorLinha

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



JlopadorEscaladoe
e Class]

+ jagadar s Teepachn
L ilalar: bl
+luuadar Lela aded | dogadar . Lo

Partida

-ldld: Lale
-LimELsEnE; llee
S LimEY LadleEnle
-l Landi Lol
-pldudrYiadlanle: dInl

ILme

BarLidadpbal ba ks plas: lime, phis: hims
=yulldsd]

= ulylsLlanileg)

+yeL'lacar )] Slrimng

=5 10 ulal'sEr i)

¥

Time

BRITHE CIER W I
BN EEE TR BEN Eoh R T pCree ) I TR RS
~etitartss: Ant
~Hdarrntss: Ant
~ErnAtac: imt

L I S LEyg )

+aelBomel ) SLidng

+ae Mpsulladuz=13: Shedne

+ 1y In e deyade res ]

U EY R TTR FT]

U BT Y]

+einmalm gl e}

+ e Tempenless § o Tagac  plan Bsa: Gald
+natingadaresttaque ] Arrayl Ieteinnanar
+natingadareshatass ] Arrayl et<innaniar

Jogador

o Elpdng
Eiduds: Al

Ll Lol

Fliabdliduade: Ll

rqetMamz ]

——{ 1 Jogader {pHan: st ring, pldazint, pHa i po—
mtring

+gotMabilidadefj: Ent
rsetiamisa{plamizazint]

JogadorGolelro

reflowas: ink
Alturn: T1aat

+1ngadnrnnl et el plent St ng e Tdasint, sliah ot nt
pEEtiint, ittt aath
#£3aTHIR111dad=14: 1nt

iy

JogadorAtague

wrlacidads: 1nt
toenirn: int
nals: dint

+lagadarstagued pdeo: Ateing pTdacint, pkak it
el s, nTac tint

+jrtHant 1dadal] 0 int

LetAn el Ant

+zamanal |

looadorDefesa Lm e e e = |

~gubrlura:s Lk
=de=drng; Lk
-uulss Anl

£Llpilesn lagszs

e L lEtL  Ldede] )
e Luuk=g 0 Lk
+zumalaLll )

vy Jo o s S L L. lla Lk, pRab cLnlp = = —[:';|L Jogadart inha
Pl Ll plbs s Ll
Ll

+putBolsipr imd
+zomaco |




Tarefas para o Trabalho (parte 2):

1) Desenvolver uma interface gréafica conforme a figura a seguir. O programa deve
inicialmente ler um arquivo com as informagdes dos jogadores e dos times e com essas
informacdes deverd instanciar os objetos Jogadores, Times e Partida, para apos
preencher a interface grafica. Crie uma classe “Campeonato” para conter a partida (e

todos os objetos que serdo instanciados)

2) Cada time podera escalar 5 jogadores, estando presente na escalacdo pelo menos: 1
goleiro, 1 atacante e 1 defenso. Apds cada time marcar os jogadores e pressionar
"Escalar”, o botdo "Simular" ird se tornar disponivel. Ao clicar em simular, o programa

deverd executar a simulag@o e mostrar o placar final.

3) A simulagdo se procederd da seguinte maneira. Cada time terd 10 chances de ataque
cada. Em cada chance poderd ou nao sair um gol. Para isso serd sorteado um nimero e
feito um célculo com relacao as habilidades dos jogadores.

- O time que estd atacando fard um gol se A > B, onde:
A=(rand()*media(habil_atacantes)*quant_atacantes)%100,
B=(rand()*media(habil_defensores + habil_goleiro)*quant_defensores)% 150

- Se for gol, o programa devera escolher aleatoriamente qual dos jogadores fez o gol, e
esse gol deverd ser registrado no objeto instanciado para o jogador. Vocé pode, se

preferir, dar mais chances para um jogador de ataque ter feito o gol.

4) Ap6s o término da simulagdo, registrar para cada time o resultado: vitdria, empate ou

derrota, e exibir o placar na interface grafica.

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)
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Tela 1 — Simulador de Jogos Tela 2 — Menu Salvar e Sair

Na interface gréfica 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

poderéa 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 e mudam dependendo do jogador de
linha. Se for atacante € velocidade e técnica se for defensor é cobertura e desarme. O
arquivo texto, deverd conter 2 times e 10 jogadores para cada time em apenas um Uinico

arquivo com o nome dados.txt.

Instrucdes

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

Envie e-mail com o assunto [poo-trabl] Duivida.

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

problema, mas ndo o cédigo. Qualquer divida entre em contato com o professor.
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