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Descrição   

 

Desenvo lv imen to  de  um programa  u t i l i zando  a  l i nguagem C++,  mé todos  de  

p rog ramação  o r i en t ada  pa ra  o s  ob jec tos  e  l i nguagem de  mode lação  UML.  

Cada  p ro j ec to  deve rá  s e r  e l abo rado  em g rupos  de  do i s  a lunos  (máximo) .  

 Não  ex i s t em re s t r i ções  quan to  à s  ca rac t e r í s t i ca s  e /ou  funções  da  l i nguagem C++ 

u t i l i zadas ,  s endo  no  en tan to  r eque r ido  que  o  p rog rama  se j a  desenvo lv ido  num ambien te  

modu la r  de  mul t i f i che i ro .  Também é  neces sá r io  que  o  p ro j ec to  cumpra  o  que  é  ped ido  no  

seu  enunc iado ,  s endo  de ixado  ao  c r i t é r io  do  p rog ramador  qua lque r  po rmenor  de  

implemen tação  que  não  se j a  r e fe r ido  no  mesmo.  

 

Elementos a apresentar   

 

1 Manua l  do  u t i l i zador  com a  exp l i cação  da  fo rma  de  u t i l i za r  o  p rog rama .   

 

  No ta :  P re t ende -se  com es t e  manua l  exp l i ca r  a  um u t i l i zador  vu lga r  ( sem 

conhec imen tos  de  p rog ramação)  o  func ionamen to  e  ob jec t ivo  do  p rog rama ,  a s  capac idades  

e  l imi t ações  do  mesmo e  ou t r a s  in fo rmações  que  se  ju lgue  se rem necessá r i a s  ao  

e sc l a rec imen to  e  u so  co r r ec to  do  so f tware  desenvo lv ido .  

 

2 Manua l  t écn ico  com a  l i s t agem do  p rograma  e  de t a lhes  da  sua  

implemen tação   

 

 No ta :  Es t e  manua l  deve rá  pe rmi t i r  a  um t écn ico /p rogramador  en tende r  como o  

p rog rama  e s t á  e s t ru tu rado  e  como  fo i  desenvo lv ido  po r  fo rma  a  pode r  f aze r  a  sua  

manu tenção  e /ou  ex tensão  fu tu ra .  Nes te  sen t ido  to rna -se  neces sá r i a  a  desc r i ção  do  mode lo  

de  p rog ramação ,  devendo  se r  i nc lu ídos  todos  os  d i ag ramas  que  acha r  neces sá r io s  

u t i l i zando  a  l i nguagem UML.  É  ob r iga tó r i a  a  i nc lusão  dos  d i ag ramas  de  c l a s ses  e  de  

componen te s  nos  qua i s  s e rá  baseada  uma  pa r t e  s ign i f i ca t iva  da  ava l i ação  g loba l  do  

p ro j ec to .  

A  l i s t agem deve rá  con te r  o s  comen tá r ios  ju lgados  necessá r ios ,  a s s im como o  

cód igo  deve rá  s e r  de  f ác i l  l e i t u ra  a t r avés  da  u t i l i zação  de  uma  pa rag ra fação  /  t abu lação  
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adequadas ,  de  i den t i f i cadores  suges t ivos  e  de  t i pos  de  dados  de  f ác i l  i n t e rp re t ação .   A  

l i s t agem deve rá  a inda  se r  ap resen tada  u t i l i zando  uma  fon te  com espaçamen to  en t r e  

ca rac t e re s  un i fo rme  ( ex :  Cour i e r )  e  deve rá  inc lu i r  o  f i che i ro  de  dec l a r ação  ( . h )  an t e s  de  

cada  um dos  r e spec t ivos  f i che i ros  de  imp lemen tação  ( . cpp ) .   

 

3 Disque te  com o  cód igo  fon te  do  p rog rama .  

 

 No ta :  U t i l i ze  pa ra  cada  c l a s se  desenvo lv ida  um f i che i ro  de  dec l a ração  ( . h )  onde  

não  ex i s t i r á  nenhuma  de f in i ção  de  funções  membro  e  um f i che i ro  de  implemen tação  ( . cpp )  

onde  e s t a rão  de f in idas  todas  a s  funções  membro .   

 

Impor t an te :  Toda  a  documen tação  en t r egue  deve rá  s e r  e sc r i t a  u t i l i zando  um p roces sador  

de  t ex to  e  não  se rá  ace i t e  qua lque r  documen tação  manusc r i t a .  

  

Classificação 

 

•  Globa l :   30% ou  50% da  no ta  f i na l  da  cade i r a .  

 

 Pa ra  a  c l a s s i f i cação  do  p rog rama  se rão  cons ide rados  o s  vá r io s  f ac to re s  de  

qua l idade  do  so f tware  como se j am por  exemplo  a  i n t e r f ace  com o  u t i l i zador ,  a  f ac i l i dade  

de  u t i l i z ação ,  a  i n fo rmação  ao  u t i l i zado r ,  a  robus t ez ,  a  co r r ecção ,  a  f a c i l i dade  de  l e i t u r a  e  

i n t e rp re t ação  da  l i s t agem (pa rag ra fação ,  i den t i f i cadores ,  l i nhas  em b ranco ,  comen tá r io s ,  

e t c . ) ,  a  capac idade  de  r eu t i l i z ação  e  expans ib i l i dade  do  cód igo ,  e t c .  

 

 Os  conce i to s  da  p rog ramação  o r i en t ada  po r  ob j ec tos  s e r ão  ava l i ados  a t r avé s  da  

aná l i s e  do  con jun to  de  c l a s se s  e sco lh ido ,  ana l i s ando-se  a  e s t ru tu ra  h i e rá rqu ica  e  a s  

r e l ações  en t r e  c l a s ses  bem como os  a t r ibu tos  e  mé todos  imp lemen tados  po r  cada  c l a s se .  

Es t e  pa râme t ro  r ep re sen t a  30% do  va lo r  g loba l  do  p ro j ec to  e  s e r á  ava l i ado  a  pa r t i r  dos  

d i ag ramas  de  c l a s ses  ap resen tados  em l inguagem UML no  manua l  t écn ico .  

 

 O  t r aba lho  deve rá  s e r  d i s cu t ido  e  de fend ido  em o ra l  podendo  a í  so f r e r  a ju s t e s  de  

c l a s s i f i cação .  
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Penalizações 

 

1 Um va lo r  pe rcen tua l  ap l i cado  g loba lmen te  ao  p ro j ec to  pa ra  t odos  o s  

t r aba lhos  que  não  cumpram exac tamen te  a s  e spec i f i cações  ou  que  e s t e j am 

incomple tos .  

 

2 Pe la  u t i l i zação  de  va r i áve i s  g loba i s  e  funções  g loba i s  ( excep to  a  função  

main ) .  

 

3 A ausênc ia  de  manua l  t écn ico  imposs ib i l i t a  a  ace i t ação  do  p ro j ec to .  

 

 

 

 

 

 

 

 

     O  Responsáve l  da  Cade i r a ,  

      

          Jo sé  A .  M.  Corde i ro  
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PROJECTO  - JOGO da “BATALHA NAVAL” 

 

Introdução 

 

 O  ob jec t ivo  des t e  p ro j ec to  é  desenvo lve r  um p rog rama  pa ra  j oga r  o  conhec ido  jogo  

da  “BATALHA NAVAL” .  Es t e  j ogo  deve rá  pode r  s e r  j ogado  na  sua  ve r são  c l á s s i ca  ou  

numa  va r i an te  a v a n ç a d a  cu ja s  r eg ras  e  func ionamen to  se rão  exp l i cadas  no  enunc iado .  

 

Descrição do jogo – versão clássica 

 

 A  Ba ta lha  Nava l  é  j ogada  po r  do i s  j ogadores  e  base i a -se  num comba te  en t r e  duas  

f ro t a s  de  nav ios .  Cada  jogador  possu i  a  sua  f ro t a  e  i r á  t en t a r  aba t e r  t odos  o s  nav ios  da  

f ro t a  i n imiga .  O  jogo  t e rmina  quando  um dos  jogadores  consegu i r  a funda r  t odos  os  nav ios  

da  f ro t a  adve r sá r i a .  

  Na  f igu ra  aba ixo  ap resen ta -se  um exemplo  do  t abu le i ro  de  j ogo  de  um dos  

j ogadore s .  Nes t e  t abu l e i ro  es t ão  r ep re sen tadas  a  á r ea  de  j ogo  des se  j ogador  com os  nav ios  

co locados ,  uma  á rea  de  j ogo  aux i l i a r  onde  se  i r ão  ano tando  os  t i ro s  e f ec tuados  sob re  a  

f ro t a  adve r sá r i a  e  a  pos i ção  dos  s eus  nav ios  e  a inda  a  l i s t a  de  nav ios  pa ra  cada  f ro t a .  

 
 A  B  C  D  E  F  G  H  I  J     A  B  C  D  E  F  G  H  I  J   

1              1             

2              2             

3              3             

4              4             

5              5             

6              6             

7              7             

8              8             

9              9             

1 0              1 0             

                         

                         

                         

                         

                         

              F igu ra  1  –  Tabu le i ro  de  j ogo  c l á s s i co  
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Regras 

 

O jogo c lássico  

O jogo  d a  Ba ta lha  Nava l  é  j ogado  po r  do i s  j ogadores .  Cada  jogador  pos su i  uma  á rea  

quad r i cu l ada  de  10x10  onde  i r á  co loca r  a  sua  e squad ra  s em que  o  adve r sá r io  ve j a .  Cada  

e squadra  é  compos ta  po r  um con jun to  de  o i to  nav ios  como se  ap resen ta  na  f igu ra  2 .  Os  

nav ios  deve rão  se r  co locados  ho r i zon ta lmen te  ou  ve r t i ca lmen te  de  fo rma  a  que  não  se  

t oquem en t r e  s i .  Duran te  a  sua  jogada  cada  jogador  i r á  e f ec tua r  uma  sé r i e  de  t r ê s  t i ro s  

d i zendo  qua i s  a s  coo rdenadas  dos  mesmos  (Ex .  A-3 ,  C-5 ,  D-10 ) .  O  adve r sá r io  r e sponde  

en tão  com o  r e su l t ado  dos  d i spa ros  d i zendo  qua i s  o s  nav ios  a t i ng idos  po r  cada  t i ro .  No  

caso  de  não  ace r t a r em d i r á  ‘ t i r o  na  água ’ .  Pa ra  que  cada  j ogador  pos sa  r eco rda r  o s  t i r o s  

e f ec tuados  e  a  pos i ção  dos  nav ios  do  adve r sá r io  que  va i  en t r e t an to  descobr indo  é  

u t i l i zada  uma  á rea  de  jogo  aux i l i a r .  Es sa  á r ea  aux i l i a r  i r á  s e rv i r  pa ra  s e  i r  ano tando  os  

t i ro s  e f ec tuados  e  s e  i r  desenhando  os  nav ios  da  f ro t a  adve r sá r i a .  O  jogo  t e rmina  quando  

um dos  jogadores  a funda r  t odos  os  nav ios  da  a rmada  in imiga .  

 

                         

                         

                         

                         

P o r t a - a v i õ e s  C o u r a ç a d o   C r u z a d o r   C o n t r a t o r p e d e i r o s   S u b m a r i n o s   

                         

              F igu ra  2  –  Compos ição  das  a rmadas  

 

Desenrolar  do jogo 

O jogo  começa  a s s im que  os  jogadores  t enham d i s t r ibu ído  os  nav ios  da  sua  a rmada  na  sua  

á r ea  de  j ogo .  Depo i s  de  s e  dec id i r  qua l  o  p r ime i ro  j ogador ,  e s t e  i r á  e f ec tua r  a  p r ime i r a  

s é r i e  de  t r ê s  t i r o s .  O  adve r sá r io  i r á  d i ze r  en t ão  qua l  o  r e su l t ado  dos  d i spa ros  e  i r á  en t ão  

e fec tua r  a  sua  jogada .  As  jogadas  são  f e i t a s  a l t e rnadamen te  po r  cada  jogador .  Ass im que  

um jogador  a funde  o  ú l t imo  nav io  da  e squadra  adve r sá r i a  o  j ogo  t e rmina .  

 

Implementação em computador 

Na implemen tação  des t e  j ogo  em computador  deve rá  se r  poss íve l  u t i l i za r  pa ra  a l ém do  

t abu le i ro  c l á s s i co  de  10x10 ,  t abu l e i ro s  de  12x12  ou  de  16x16 .  

Também deve rá  se r  poss íve l  s e l ecc iona r  en t r e  t r ê s  fo rmas  de  jogo  d i f e ren te s :  uma  norma l  

em que  cada  jogador  e f ec tua  t r ê s  t i ro s  po r  j ogada ,  ou t r a  em que  se  pode  apenas  da r  um 
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ún ico  t i ro  po r  j ogada  e  uma  t e r ce i r a  em que  o  número  de  t i ro s  a  da r  é  i gua l  ao  número  de  

ba rcos  do  adve r sá r io  que  não  t enham s ido  a inda  a fundados .  

A  fo rma  de  imp lemen tação  e  de  u t i l i zação  do  t abu le i ro  aux i l i a r  é  de ixada  ao  c r i t é r io  do  

p rog ramador .  

 

Descrição do jogo – versão avançada (Comando de esquadra) 

 

Es t a  ve r são  do  jogo  fo i  c r i ada  pa ra  s e r  j ogada  exc lus ivamen te  em computador .  

Nes t a  ve r são  da  ba t a lha  nava l  ex i s t e  apenas  um t abu le i ro .  Cada  jogador  depo i s  de  

e sco lhe r  o s  s eus  nav ios  co loca -os  na  sua  me tade  do  t abule i ro .  Duran te  cada  j ogada  é  

poss íve l  mover  os  nav ios ,  d i spa ra r  e  u sa r  a s  acções  e spec ia i s  que  os  nav ios  possuem.  Os  

nav ios  da  e squadra  adve r sá r i a  e s t ão  v i s íve i s  apenas  quando  se  encon t ra rem numa  á rea  

p róx ima  dos  nav ios  da  e squadra .  O  jogo  t e rmina  igua lmen te  quando  todos  o s  nav ios  de  

uma  das  e squadras  fo rem a fundados .  

 

Regras 

 

O jogo avançado 

Es te  j ogo  pode  se r  j ogado  num t abu le i ro  de  20x20  ou  num de  30x30 .  In i c i a lmen te  o s  

nav ios  de  cada  e squadra  são  co locados  em zonas  d i f e ren te s  do  t abu le i ro .  Ass im um dos  

j ogado res  co loca  os  s eus  nav ios  numa  á rea  da  pa r t e  supe r io r  do  t abu le i ro  e  o  ou t ro  nou t r a  

á r ea  da  pa r t e  i n fe r io r .  Es t a s  á r eas  e s t ão  sepa radas  em qua lque r  dos  t abu le i ro s  po r  4  l i nhas  

ho r i zon ta i s  de  quad r í cu l a s .  Cada  jogador  pode rá  r ecebe r  um nav io  de  cada  um dos  t i pos  

ex i s t en te s  ou ,  a l t e rna t ivamen te ,  e sco lhe r  o s  nav ios  que  que r  pa ra  a  sua  f ro t a .  Nes t e  caso  o  

jogador  d i spõe  de  um máx imo  de  130  pon tos  que  pode rá  u sa r  na  ‘ compra ’  dos  s eus  nav ios .  

Na  t abe l a  1  mos t r am-se  os  nav ios  ex i s t en te s ,  o  seu  fo rma to  e  o  seu  cus to .  

 
N A V I O  F O R M A T O  C U S T O  M O V  T I R O S  C A P A C I D A D E S  E X T R A  

                 

P o r t a - a v i õ e s        3  5    2    1   1  A v i ã o  A W A C  e  2  c a ç a s  

                 

C o u r a ç a d o        3  0    2    3   5  M í s s e i s  

                 

C r u z a d o r        3  0    3    2   1  S i s t e m a  d e  s a t é l i t e  

                 

S u b m a r i n o        1  5    3    1   D i f í c i l  d e t e c ç ã o  

                 

C o n t r a t o r p e d e i r o        1  5    4    1   V i s u a l i z a ç ã o  s u b m a r i n o s  

                 

T a b e l a  1  –  Nav ios  das  e squadras  
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Nes ta  ve r são  os  nav ios  podem se r  co locados  na  ho r i zon ta l  ou  na  ve r t i ca l  e  podem es t a r  

encos tados  de sde  que  não  se  sob reponham uns  aos  ou t ros .   

 

Desenrolar  do jogo 

O jogo  começa  a s s im que  os  j ogadores  t enham se l ecc ionado  e  co locado  os  nav ios  da  sua  

a rmada  no  t abu le i ro  de  j ogo .  O  p r ime i ro  j ogador  i n i c i a  a  sua  j ogada  se l ecc ionando  um 

nav io .  Pa ra  o  nav io  se l ecc ionado  é  poss íve l  e f ec tua r  mov imen tos ,  d i spa ra r  ou  usa r  uma  

das  acções  e spec i a i s  d i spon íve i s  nes se  nav io .  A  jogada  t e rmina  quando  o  jogador  t i ve r  

e f ec tuado  todas  a s  suas  acções  e  dec id i r  pa s sa r  a  vez  de  j oga r  ao  adve r sá r io .  Duran te  uma  

jogada  o  j ogador  pode  u t i l i z a r  ou  mover  t odos  o s  nav ios  que  qu i se r .  O  número  de  t i ro s  

máx imo  que  cada  nav io  pode  d i spa ra r  po r  j ogada  e s t á  de f in ido  na  t abe l a  1 .  O  número  de  

mov imen tos  de  cada  nav io  po r  jogada  t ambém é  l imi t ado .  Um movimen to  pode  s e r  o  

avanço  de  uma  casa  na  ho r i zon ta l  ou  na  ve r t i ca l  ou  a  ro t ação  pa ra  a  e sque rda  ou  pa ra  

d i r e i t a  do  nav io .  Não  é  poss íve l  o  mov imen to  se  a  pos i ção  f ina l  e s t ive r  com a lgum dos  

quadrados  ocupados  po r  ou t ro  nav io  qua lque r .  O  número  de  mov imen tos  máx imo  de  cada  

nav io  po r  j ogada  é  dado  na  t abe l a  1 .  

A  pa r t i r  de  cada  nav io  é  poss íve l  v i sua l i za r  o s  nav ios  adve r sá r io s  que  e s t ive rem a t é  2  

quad rados  de  d i s t ânc i a  ( f i gu ra  3  –  á r ea  sombreada ) ,  nes t e  ca so  se rá  apenas  v i s íve l  a  pa r t e  

do  nav io  adve r sá r io  que  e s t i ve r  den t ro  do  a l cance  r e f e r ido  ( f i gu ra  3  -  nav io  2b ,  á r ea  ma i s  

e scu ra ) .  Os  submar inos  não  seguem es t a  r eg ra ,  s endo  apenas  v i s íve i s  j un to  aos  nav ios  a  

um quadrado  de  d i s t ânc ia  ( f igu ra  3  -  nav io  2a ,  á r ea  ma i s  e scu ra ) .  Po r  ou t ro  l ado  o  

con t r a to rpede i ro  embora  ve j a  num ra io  de  acção  igua l  ao  dos  ou t ros  nav ios  pode  ve r  

submar inos  a t é  t r ê s  quadrados  de  d i s t ânc i a .  

 
          

          

2 a  2 a  2 a         

   1  1  1  1     

          

        2 b  2 b  

          

                              F igu ra  3  –  V i sua l i zação  dos  nav ios  adve r sá r io s  (ma i s  e scu ro )  

                                             2 b  –  nav io  adve r sá r io ,  2a  –  submar ino  adve r sá r io  

 

Duran te  a s  j ogadas  é  a inda  poss íve l  e f ec tua r  a s  acções  e spec i a i s  que  cada  nav io  possu i .  

O  jogo  t e rmina  quando  todos  os  nav ios  de  uma  das  f ro t a s  fo rem a fundados .  
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Acções especiais  –  capacidades extra 

Além da  capac idade  de  mov imen tação  e  de  t i ro  de  cada  um dos  nav ios  ex i s t em pa ra  cada  

nav io  um con jun to  de  capac idades  ex t r a  r e f e r idas  na  t abe l a  1  e  desc r i t a s  a  s egu i r .  

 

Porta -av iões  

Es te  nav io  possu i  1  av ião  de  r econhec imen to  AWAC e  2  caças  que  podem se r  l ançados  

sendo  apenas  poss íve l  l ança r  um av ião  po r  j ogada .  Qua lque r  um des t e s  av iões  ocupa  um 

quadrado  do  t abu le i ro  e  pa r t e  de  uma  das  ex t r emidades  do  po r t a -av iões .  Quando  se  l ança  

o  AWAC começa-se  po r  de f in i r  a  pos i ção  f ina l  a  que  o  av i ão  deve  chega r .  O  AWAC i r á  

en tão  mover -se  au toma t i camen te  4  quad rados  po r  j ogada  a t é  a t i ng i r  a  pos i ção  

se l ecc ionada .  Pa ra  cada  pos i ção  a t ing ida  é  poss íve l  v i sua l i za r  o s  nav ios  in imigos  que  

es t ive rem num ra io  de  acção  a t é  3  quad rados  de  d i s t ânc i a .  Após  a t i ng i r  a  pos i ção  

se l ecc ionada  o  nav io  deve  r eg re s sa r  ao  po r t a -av iões  movendo-se  a t é  4  quad rados  po r  

j ogada  na  d i recção  do  po r t a -av iões ,  após  a  chegada  f i ca rá  d i spon íve l  pa ra  novo  

l ançamen to .  Quan to  aos  caças ,  depo i s  de  l ançados  f i cam d i spon íve i s  pa ra  se rem 

movimen tados  e  d i spa ra rem como se  fos sem um nav io  qua lque r .  Nes te  caso  podem mover -

se  pa ra  qua lque r  quad rado  que  e s t e j a  ocupado ,  ou  não ,  po r  um nav io  e  d i spa ra r  um t i ro  

po r  jogada .  O  número  máx imo  de  mov imentos  é  de  4  po r  j ogada  e  po r  caça .  O  número  

to t a l  de  d i spa ros  dos  caças  é  l imi t ado  a  3 .  Quando  a t ing i r em es t e  va lo r  devem vo l t a r  ao  

po r t a -av iões  pa ra  r eabas t ece r  vo l t ando  nes se  ca so  a  pode r  e f ec tua r  ma i s  3  d i spa ros  depo i s  

de  vo l t a r em a  se r  l ançados .  No te -se  que  q uando  o  po r t a -av iões  fo r  a fundado  os  caças  e  o  

AWAC que  e s t ive rem a  voa r  desapa rece rão  t ambém.  Todos  e s t e s  av iões  pe rmi t em ve r  

submar inos  e  podem se r  aba t idos  t a l  como os  nav ios  no rma i s .  

 

Couraçado  

Es te  nav io  possu i  como capac idade  ex t r a  5  mís se i s .  Es t e s  mísse i s  func ionam como t i ros  

no rma i s  podendo  se r  u t i l i zados  du ran te  a s  j ogadas .  Apenas  pode  se r  u t i l i zado  um dos  

des t e s  mí s se i s  ex t r a  po r  j ogada .  Quando  acaba rem de ixa rão  de  pode r  s e r  u t i l i z ados .    

 

Cruzador  

Es te  nav io  possu i  um s i s t ema  de  sa t é l i t e  que  pe rmi t e  ve r  o s  nav ios  in imigos .  Ta l  como no  

caso  dos  AWAC é  poss íve l  l ança r  e s t e  s a t é l i t e  pa ra  qua lque r  pos i ção  do  t abu le i ro .  Na  

jogada  segu in t e  o  s a t é l i t e  e s t a r á  pos i c ionado  nas  coo rdenadas  de f in idas  e  pe rmi t i r á  ver  

nav ios  que  e s t e j am  a t é  q ua t ro  quad rados  de  d i s t ânc i a .  A  pos i ção  do  sa t é l i t e  não  pode  se r  

nunca  ma i s  a l t e r ada  du ran te  o  jogo  pe rmanecendo-se  f ixa  a t é  ao  f im do  mesmo.  Es te  

s a t é l i t e  de ixa rá  de  v i sua l i za r  quando  o  nav io  de  o r igem fo r  des t ru ído .  É  a inda  de  r e f e r i r  

que  o  sa t é l i t e  não  de t ec t a  o s  submar inos .  
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Submarino  

Es te  nav io  é  apenas  v i s íve l  no s  quad rados  ad j acen t e s  a  um nav io  adve r sá r io .  Apenas  é  

v i s íve l  no rmalmen te  po r  ou t ros  submar inos ,  po r  av iões  e  po r  con t r a to rpede i ros .  

 

Contra torpede iro  

Es te  nav io  possu i  como  capac idade  ex t r a  o  f ac to  de  pode r  ve r  submar inos  a t é  3  quadrados  

de  d i s t ânc i a .   

 

Notas de implementação gerais  

 

Tenha  em con ta  na  implemen tação  os  segu in te s  pon tos :  

a )  O  jogo  não  necess i t a  de  implemen tação  em ambien te  g rá f i co .  

b )  Toda  a  i n t e r f ace  com o  u t i l i z ado r  f i ca  ao  c r i t é r io  do  p rog ramador ,  s endo  p remiadas  a  

f ac i l i dade  de  u t i l i zação  e  a  ap re sen tação .  

c )  Deve rá  fo rnece r  s empre  aos  j ogadores  t oda  a  i n fo rmação  poss íve l .  

d )  Uma  vez  que  o  jogo  do  adve r sá r io  e s t á  e scond ido  do  j ogado r  co r r en t e ,  o s  j ogado re s  

deve rão  joga r  a l t e rnadamen te  ex i s t indo  um ec rã  sem v i sua l i zação  de  j ogo  du ran te  a  

t r oca  de  j ogado r .  

e )  Todas  a s  d úv idas  de  implemen tação  que  su rg i r em e  que  não  e s t e j am de f in idas  no  

enunc i ado  do  p ro j ec to  f i ca r ão  ao  c r i t é r i o  do  p rog ramador  a s  sua s  so luç ões .  
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Bonificações e penalizações do projecto 

 

O  quadro  segu in t e  de f ine  um con jun to  de  pena l i zações  pa ra  implemen tações  

incomple t a s  e  um con jun to  de  bon i f i cações  pa ra  func iona l idades  ad ic iona i s .   

 

Penal izações Valor  

Versão  c lás s i ca    

Sem implemen ta r  a  ve r são  avançada  -6  

Tabu le i ro  ún i co  -  sem esco lha  en t r e  o s  d i f e ren te s  t abu le i ro s  -1  

Sem d i f e ren te s  modos  de  jogo  (moda l idades  de  t i r o )  -1  

Sem ve r i f i ca r  e spaço  en t r e  nav ios  -1  

  

Versã o  a v a n ç a da    

Sem implemen ta r  a  ve r são  c l á s s i ca  -3  

Sem poss ib i l i dade  de  se l ecção  in i c i a l  de  nav io s  de  aco rdo  com os  pon tos  -1  

Sem implemen ta r  o  av ião  de  r econhec imen to  AWAC -1  

Sem implemen ta r  o  caça  -1  

Sem implemen ta r  os  a spec tos  de  v i sua l i zação  pa r t i cu l a re s  dos  submar inos  -1  

Sem implementa r  o  sa t é l i t e   -1  

Sem implemen ta r  o  s tock  ex t r a  de  mísse i s  do  cou raçado  -1  

  

Bonif icações  

Caso  o  jogo  e s t e j a  func iona l / j o gave l  +2  

Com poss ib i l i dade  de  gua rda r  em f i che i ro  a  s i t uação  ac tua l  do  jogo  +1  

Com p oss ib i l i d ade  de  j oga r  con t r a  o  compu tado r  na  ve r são  c l á s s i ca  +1  

Com es t a t í s t i ca s  d o  j o g o  –  l i s t agem jogadas  e  o  s eu  r e su l t ado  +1  

Poss ib i l i dade  de  j oga r  a  pa r t i r  de  compu tadores  d i f e r en t e s  +2  

 


