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Professores. Marcelo Finger, Marcelo Queiroz e Roberto Marcondes

Neste exercicio-programa, voce ira criar um programeateputador que joga truco contra um usuario. Nao
Se preocupe: 0 seu programa nao devera ser um eximiogogdadruco; quando muito ele tera habilidade
comparavel a uma pessoa que acabou de aprender as regrgs.delgsmo assim, sera divertido!

Regras do truco

As regras oficiais do truco podem ser encontradas em divsitsos da Internet, como:

o http://www.rksoft.com.br/html/truco.htm
¢ http://www.guaru.com.br/trucorato/regras.asp

¢ http://www.megajogos.com.br/?page=regra&game=truco

Para facilitar a implementacao, utilizaremos uma vers@plificada do jogo de truco. O baralho sera
formado por cartas de apenas um naipe, numeradas de 1 a 1@adashde maior niUmero possuindo maior
valor. Existe uma quantidade ilimitada de cartas de cadaend, de modo que os jogadores podem receber
cartas contendo numeros iguais. Alem disso havera aims jogadores, o usuario humano e o computador.

No comeco de um jogo, cada jogador recebe trés cartadiadesatO jogo possui trés rodadas. Por convengao
0 usuario humano comeca a partida. Em cada rodada, dagie&e colocar uma carta na mesa, e sera seguido
pela jogada do computador. Aquele que colocar a maior carthaga rodada. No caso de empate, o vencedor
é decidido aleatoriamente. Quem conseguir vencer duaslasdyanha a partida.

1 Implementagao

Neste EP vocé devera fazer um programa que permita a Lemiaigogar truco com o computador seguindo as
regras acima. Para isso vocé devera criar uma classe davadalruco.java  que simula uma partida de
Truco. Esta classe dewbrigatoriamentegpossuir os seguintes métodos:

e iniciaJogo() . Distribui trés cartas para cada jogador e inicia um nogo;o

e jogaCarta() . O jogador coloca na mesa de jogo uma de suas cartas.

1.1 Distribuicdo das Cartas

No interior da classe, as cartas serao representadas potairo entre 1 e 10. A clasSguco.java contera
6 inteiros representando as 3 cartas de cada jogador.

Para distribuir as cartas aos jogadores, utilizaremos adgerde nimero aleatorios do Java. Para tal, sera
necessario utilizar os seguintes comaddos

/I cria um objeto da classe Random, que possui m etodos que
/I permitem a gerac  ao de numeros aleat orios

java.util.LRandom gerador = new java.util.Random();

10Obs: A chamada do métodmxtint( i ) gera aleatoriamente um inteiro entre Ble , com distribuicao uniforme.



/l gera um n Umero entre 1 e 10

int carta = gerador.nextint( 10 ) + 1;

1.2 Calculando o resultado de uma jogada

Quando o jogador (usuario) chama o métgoigaCarta com um argumento inteiro correspondendo a uma
carta que esta na sua mao, significa que ele colocou a cadthiela na mesa. Seu programa deve verificar
gue o usuario tem de fato esta carta em sua mao, e trataremtuaberro de forma apropriada (por exemplo,
imprimindo uma mensagem e dando outra chance ao jogadammrimindo uma mensagem e encerrando a
execucao).

A estratégia (simplista) do computador corresponderggarjuma carta de sua mao que seja maior que a
carta que o usuario colocou na mesa. Se o computador naoiposa carta maior que a colocada na mesa,
ele joga uma carta menor.

O método deve entao calcular o resultado da jogada, isfiodim ao usuario o placar atualizado.

No final da rodada, as cartas utilizadas tanto pelo usuarmtq pelo computador nao podem mais ser
utilizadas naguele jogo. DICA: As cartas ja utilizadasgrodser representadas pelo niamero 0 (zero).

1.3 Final da partida

No interior da classe Truco, o placar sera representadageratributos inteiros, representando o niumero
de rodadas que cada jogador ganhou. O final do jogo ocorralguan dos jogadores ganhar duas rodadas
(mesmo que isso ocorra antes de trés rodadas). Quandmediado ocorrer, o programa deve declarar o fim
da partida e informar o vencedor. Em caso de empate, o vensedodeterminado aleatoriamente. Para tal,
pode-se utilizar a classgandomdo Java.

2 Exemplo de execugo

Um exemplo do que poderia ser apresentado no painel degdrgvocé pode apresentar as informacdes
como quiser, desde que as mensagens sejam claras):

Welcome to DrJava.

> Truco jogo = new Truco();

> jogo.iniciaJogo();

Voce recebeu as cartas 7, 9, 3.
Informe sua jogada:

> jogo.jogaCarta(7);

O computador jogou a carta 8.

O computador venceu esta rodada.
Placar. computador 1 x O usu ario.
Informe sua jogada:

> jogo.jogaCarta(9);

O computador jogou a carta 5.

O usuario venceu esta rodada.
Placar. computador 1 x 1 usu ario
Informe sua jogada:

> jogo.jogaCarta(3);

O computador jogou a carta 5.

O computador venceu esta rodada.
Placar. computador 2 x 1 usuario
Fim da partida. Voc & perdeu...



3 Observa@es importantes

3.1 Sobre a elaborago:
Este EP podera ser elaborado por equipes de dois alunde, giés sejam respeitadas as seguintes regras:

e Os alunos devem trabalhar sempre juntos: a idéia &€ queedtéster uma cooperacao;

e Caso em um grupo exista um aluno com maior facilidade, este ekplicar as decistes tomadas. E 0
seu par deve participar e se esforcar para entender o dkéserento do programa (chamamos isso de
programag@o pareadaque &€ uma excelente pratica que vocés devem se esfiangaadotar);

e Mesmo a digitacao do EP deve ser feita em grupo: enquanthigita, o outro acompanha o trabalho e
participa das decisoes.

Recomendamos fortemente que o exercicio seja desenvalaidorma descrita nesta observacao. No en-
tanto, se desejado, o exercicio também podera ser felicidualmente.

3.2 Sobre a avaliago:
e No caso de exercicios feitos em dupla, a mesma nota dg &orseca atribuida aos dois alunos do grupo;

e Nao serao toleradas copias! Exercicios copiados (apsem eventuais disfarces) receberao nota ZERO
(inclusive o original);

e Exercicios atrasados nao serao aceitos;
e Exercicios com erros de sintaxe (ou seja, erros de copdajaeceberdao nota ZERO;

e E muito importante que seu programa tenha comentarioseg@dstm indentado, ou seja, digitado de
maneira a ressaltar a estrutura de subordinacao dos dosdn programa (conforme visto em aula). A
gualidade do seu trabalho sob esse ponto de vista influarsiarnota!

e As informacgdes impressas pelo seu programa na tela deparecer da forma mais clara possivel. Este
aspecto também sera levado em considera¢ao no caawdoa nota;

e Uma regra basica € a seguinte: do ponto de vista do momisponsavel pela correcao dos trabalhos,
guanto mais convenientemente apresentado estiver o sgtapr@, melhor sera a disposicao dele para
dar-lhe uma nota generosa.

3.3 Sobre a entrega:

e O prazo de entrega € o dia 11/4/2008, as 23h55. Nao sesivpbo envio de arquivos apos este horario.

e O nome do arquivo da sua classe develsaco.java

¢ No inicio do arquivo, acrescente um cabecalho bem infovamacomo o seguinte:

/ kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkhkkhkhkhkhkkkkkkkkkkhkhkhkkkx *kkkkhkkkkkkkkkkk /
[ #* MAC 110 - Introduc ao a Computac ao *x [
[ ** IME-USP - Primeiro Semestre de 2005 *x [
| ** <turma> - <nome do professor> *x [
| %% *% [
[ ** Primeiro Exerc icio-Programa -- Truco *x [
[ #* Arquivo: Truco.java *x [
| ** *% [
| %% <nome do(a) aluno(a)> <n  Umero USP> *x |
| *% <nome do(a) aluno(a)> <n  Umero USP> * [
| %% *% [
[ ** <data de entrega> *x [
R e T T Fkkdokkkkkkddkkk /




Nao é obrigatério que o cabecalho seja idéntico a egsenas que contenha (pelo menos) as mesmas
informacodes.

e Junto com o programa (no final do arquivo), deve ser entreguee simulacao de 5 jogos, similar a
apresentada na Secao “Exemplo de execuc¢ao”.

e N3ao é necessario usar mais de uma classe para a realidagP. No entanto, se vocé quiser usar mais de
uma classe, todas deverao estar contidas no mesmo afqus@.java . Se quiser, vocé podera imple-
mentar outros métodos auxiliares aléem dos métodosatbrigsiniciaJogo() ejogaCarta()

e As simula¢gBes devem vir ao final do arquivo, na forma de caan®s. Indique claramente o final de
uma simulacgao e o inicio da proxima.

e Para a entrega, utilize o moodle @mca.ime.usp.br . Para enviar o programa, vocé precisa ter um
cadastro de usuario e estar inscrito na pagina do curswschi¢ao € feita no link “Faga a minha inscri¢cao
neste curso”, que aparece na coluna da esquerda, na caixariiattacao”. O curso deve aparecer na
caixa “Meus cursos”, logo abaixo.

e \oceé pode entregar varias versdes de um mesmo EP atz@ pras somente a Ultima sera armazenada
pelo sistema. Encerrado o prazo, o sistema nao aceitas@osiP’s. Os procedimentos de entrega para
trabalhos individuais e em grupo diferem um pouco, consudeida do moodle para obter mais detalhes.

e Guarde uma copia eletrbnica do seu EP pelo menos até o feardestre!

4 Desafio!

Os desafios RO sao obrigatorios, NO valem nota e MO devem ser entregues junto com o EP. Eles s&o
apenas para agueles que tiverem terminado o EP e quiserafiadesnelhorar sua habilidade de programacao.

1. No truco, existe o conceito da manilha, que & uma cartgpgsgui 0 maior valor entre todas as demais.
No comeco de cada jogo, um carta aleatbria é retirada dohog de modo que a carta imediatamente
superior a carta retirada passa ser a manilha. Adicionendhraao seu jogo de truco.

2. Em nosso EP, & sempre o usuario que inicia cada rodads@n&lesta limitacao, de modo que o jogador
da primeira rodada seja escolhido alternadamente. O pdragogar nas demais rodadas da partida & o
vencedor da rodada anterior.

3. Nos jogos de truco estamos acostumados as cartas doddrdal, 6, 7, Q, J, K, A, 2 e 3. Mas em nossa
versao, utilizamos nimeros de 1 a 10. Modifique sua classe tle modo que o usuario veja as cartas
reais do truco ao invés de nimeros entre 1 e 10.

4. Adicione os quatro naipes do baralho ao jogo de truco.

Bom Trabalho!



