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Introducgao
1.1 O que é JoKenPo?

Se vocé sabe o que é, pode pular esta parte :-).

JoKenPo E uma brincadeira semelhante a “2 ou 1” porém com 3 possibilidades (muito mais
complexo!). As opgdes sdo: Papel (méo aberta), pedra (méo fechada) ou tesoura (dois dedos).
Quem sabe depois de fazer este EP vocé ndo pensa em implementar um “Alex Kidd in Miracle

World” (jogo da Sega: http://www.sega.com/)?

1.2 Regras do jogo
« Cada jogador escolhe sua opgao secretamente, alguém conta até 3 e no “ja” todos mostram
suas opgdes.
« Papel ganha de Pedra e perde pra Tesoura
« Pedra ganha de Tesoura e perde pra Papel
« Tesoura ganha de Papel e perde pra Pedra

O Exercicio
2.1 O que é pra fazer

Usando o DrJava, deve-se criar uma classe que implemente JoKenPo e uma simulagéo de 5 jogos.
2.2 Implementagao

Um jogo (composto de partidas). Ganha o primeiro que conseguir 2 pontos.

Cada partida vale um ponto. Derrota ndao perde pontos.

Em caso de empate em uma partida, nem o jogador nem o computador devem ganhar ponto.
Papel =1, Pedra = 2 e Tesoura = 3.

O nome da classe java deve ser JoKenPo (arquivo JoKenPo.java) e ela deve conter
obrigatoriamente o seguinte:

v Atributos
» Opcao do jogador


http://www.sega.com/
http://paca.ime.usp.br/

»  Opcao do computador

» Pontos do jogador

» Pontos do computador

v Métodos

» void novoJogo(): Cria um novo jogo.

- void escolhaDoJogador(int escolha): Recebe a escolha “escolha” do jogador. (1 = Papel, 2 =
Pedra e 3 = Tesoura)

« void escolhaDoComputador(): Computador escolhe sua opgéo aleatoriamente.

«  void quemGanha(): E o “j&” do jogo.

« void imprimirPlacar(): Imprime os pontos do jogador e do computador.

« boolean verificarTérminoDeJogo(): Verifica se alguém conseguiu 2 pontos. Retorna ‘true’ se
verdadeiro, ‘false’ caso contrario.

Métodos ou atributos adicionais sdo permitidos.

Dicas:
Para implementar o método escolhaDoComputador() utilize o gerador de numeros aleatérios do
Java:

java.util.Random gerador = new java.util. Random();
int opcaoDoComputador = gerador.nextint(3) + 1; // 1 + ndmero aleatério entre 0 e 2 => [1-3]

2.3 Exemplo de simulagao
Um exemplo de simulagéo feito no painel de interagdes do DrJava:

JoKenPo jogo = new JoKenPo();
/[ Partida 1

jogo.novoJogo();
jogo.escolhaDoJogador(1);
jogo.escolhaDoComputador();
jogo.quemGanha();
jogo.imprimirPlacar();
If(jogo.verificarTerminoDeJogo()) {

(...)

else {

}
()

(..))

Observacgoes
3.1 Elaboragao

Este EP pode ser elaborado por equipes de um ou dois alunos, desde que sejam respeitadas as
seguintes regras:

v  Os alunos devem trabalhar sempre juntos, a idéia € que deve existir uma cooperacgao;

v Caso em um grupo exista um aluno com maior facilidade, este deve explicar as decisdes
tomadas. E o seu par deve participar e se esforcar para entender o desenvolvimento do
programa (Chamamos isso de programacéo pareada, que € uma excelente pratica que vocés
devem se esforgar para adotar);

v Mesmo a digitacao do EP deve ser feita em grupo, enquanto um digita, o outro fica
acompanhando o trabalho;

v Recomendamos fortemente que o exercicio seja desenvolvido da forma descrita na observagéo
acima, mas também pode ser feito individualmente.

3.2 Entrega



v O prazo de entrega ¢ o dia 18/04/2006;
v O nome do arquivo da sua classe deve ser JoKenPo.java;
v Noinicio do arquivo, acrescente um cabegalho bem informativo, como o seguinte:

/*******************************************************************/

/** MAC 110 - Introdugdo a Computacao **/
/** IME-USP - Primeiro Semestre de 2006 **
[** <turma> - <nome do professor> **/
/** <data de entrega> **/
/** **/
/** Primeiro Exercicio-Programa — JoKenPo **/
/** Arquivo: JoKenPo.java **/
/** **/
/** <nome do(a) aluno(a)> <numero USP> **/

/** <nome do(a) aluno(a)> <numero USP>

**/

/******************************************************************/

N&o é obrigatdrio que o cabecalho seja idéntico a esse, apenas que contenha pelo menos as
mesmas informacgdes.

v

Para a entrega, utilize o Paca (http://paca.ime.usp.br/). Para usa-lo, vocé precisa ter um
cadastro (provavelmente todos os alunos ja estdo cadastrados). Inicialmente, a sua senha é
igual ao seu numero USP, vocé deve acessar o sistema e altera-la o quanto antes. Entregue
apenas o arquivo JoKenPo.java. Vocé pode entregar varias versdes de um mesmo EP até o
prazo, mas somente a ultima sera armazenada pelo sistema. Encerrado o prazo, o sistema n&o
aceitara mais os EP’s. Os procedimentos de entrega para trabalhos individuais e em grupo
diferem um pouco, consulte a ajuda do Paca para obter mais detalhes.

Guarde uma cépia do seu EP pelo menos até o fim do semestre!

3.3 Avaliagao

v

No caso de exercicios feitos em dupla, a mesma nota da corregéo sera atribuida aos dois
alunos do grupo;

N&o serao toleradas copias! Exercicios copiados (com ou sem eventuais disfarces) receberao
nota ZERO (inclusive o original);

Exercicios atrasados ndo serao aceitos;

Exercicios com erros de sintaxe (ou seja, erros de compilagéo) receberédo nota ZERO;

E muito importante que seu programa tenha comentarios e esteja bem indentado, ou seja,
digitado de maneira a ressaltar a estrutura de subordinagdo dos comandos do programa
(conforme visto em aula). A qualidade do seu trabalho sob esse ponto de vista influenciara sua

notal
As informacgdes impressas pelo seu programa na tela devem aparecer da forma mais clara

possivel. Este aspecto também sera levado em consideragao no calculo da sua nota;

Uma regra basica é a seguinte: do ponto de vista do monitor responsavel pela correcao dos
trabalhos, quanto mais convenientemente apresentado estiver o seu programa, melhor sera a
disposicao dele para dar-lhe uma nota generosa.
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