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Universidade do Minho

Linguagens de Programação I

Disciplina semestral do 2º ano da Licenciatura em Informática de Gestão,

Exame, 1ª chamada, 19 de Janeiro de 2006
Mensagens do Prof.

Esta parte do exame pesa 50% na nota final da disciplina, notas preliminares no site de LP a partir de 30 Jan. Manual de utilização: 

1) Tenha o seu cartão de estudante ou bilhete de identidade ou carta de condução em cima da mesa

2) Tem exactamente 90 minutos para entregar, a contar da recepção deste enunciado. Escreva o seu nome e nº em todas as folhas.

3) Não faça perguntas que não tenham resposta lendo melhor o enunciado. Cabeça fria.

4) Responda pela ordem que preferir, indicando claramente as perguntas

5) Pode consultar a papelada que quiser, mas não precisa, não se disperse. Telemóveis e outros gadgets são proibidos, assim como interpelar colegas ou passar objectos. Cópia ou tentativa de cópia dá anulação imediata do seu exame, sem prejuízo de outras sanções.

6) Dê respostas claras, simples, de preferência curtas
Pergunta I)

Considere o código fonte Java seguinte, parte incompleta de uma simulação de um jogo de paciência/solitário (cartas), em que o jogador joga sózinho, procurando empilhar as cartas de acordo com determinadas regras. O estado do jogo em cada instante encontra-se na classe Mesa: filas contém as 7 filas em baixo, copas contém a pilha de cartas empilhada por cima do (e contendo o) Ás de copas, monte contém as cartas retiradas de baralho que não foram colocadas nem nas pilhas de ases nem nas filas, etc. O facto de as cartas estarem voltadas para cima ou para baixo é considerado um aspecto de interface de utilizador, e portanto irrelevante no contexto deste exame.
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public class Mesa {

    Baralho baralho = new Baralho();

    GrupoDeCartas monte = new GrupoDeCartas();

    FilaAlternada[] filas;

    PilhaSobreAs copas=new PilhaSobreAs(),paus=new PilhaSobreAs(),
       espadas=new PilhaSobreAs(),ouros=new PilhaSobreAs();

    public Mesa(){

        baralho.baralha();

        filas = new FilaAlternada[7];

        for (int f=0;f<filas.length;f++){

            filas[f] = new FilaAlternada();

            for(int c=0;c<f+1;c++)

                filas[f].pousaEmCima(baralho.retiraDeCima());

            filas[f].comecouJogo();

        }

    }

}

	


import java.awt.Color;

public final class Naipe {

    public final String nome;

    public final Color cor;

    public static final Naipe ESPADAS = new Naipe("Espadas",Color.BLACK);

    public static final Naipe COPAS = new Naipe("Copas",Color.RED);

    public static final Naipe PAUS = new Naipe("Paus",Color.BLACK);

    public static final Naipe OUROS = new Naipe("Ouros",Color.RED);

    private Naipe(String nome,Color cor){

        this.nome = nome; this.cor=cor;

    }

    public boolean equals(Naipe n){

        return n.nome.equals(nome);

    }

    public String toString(){ return nome; }

    public Color obtemCor(){ return cor;}

}

	


public class Carta{

    public static final int DAMA=11, VALETE=12, REI=13, AS=1;

    public final Naipe naipe;

    int codigo;

    public Carta(Naipe naipe,int codigo){

        this.naipe=naipe; this.codigo=codigo;

    }

    public int obtemCodigo(){ return codigo;}

    /** c é a carta do mesmo naipe com valor imediatamente abaixo desta */

    public boolean cartaAcimaDe(Carta c){

        if (c.naipe==naipe && c.codigo==codigo-1) return true;

        else return false;

    } 

}

	


public class ViolacaoDasRegras extends RuntimeException {


public ViolacaoDasRegras(String situacao){


    super(situacao);


}

}

	


import java.util.*;

/** Um colecção de cartas preservando a ordem */

public class GrupoDeCartas{

    public final ArrayList cartas;

    /** subclasses podem usar para deixar (ou não) acrescentar cartas indiscriminadamente a este grupo:*/

    protected boolean emJogo = false; 
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    public GrupoDeCartas(){

        cartas = new ArrayList();

    }

    public void comecouJogo(){ emJogo=true;}

    public void pousaEmCima(Carta c){

        cartas.add(c);

    }

    public Carta retiraDeCima(){

        if (cartas.size()==0) return null;

        Object C = cartas.remove(cartas.size()-1);

        return (Carta)C;

    }

    public Carta veDeCima(){

        if (cartas.size()==0) return null;

        return (Carta)cartas.get(cartas.size()-1);

    }

    public boolean retiraCarta(Carta c){ return cartas.remove(c); }

    public int quantas(){return cartas.size();}    

}

	


import java.util.*;

public class Baralho extends GrupoDeCartas{

    public Baralho(){

        Naipe[] naipes = {Naipe.ESPADAS,Naipe.COPAS,Naipe.PAUS,Naipe.OUROS};

        for(int n=0; n<naipes.length; n++)

            for(int i=Carta.AS; i<Carta.REI+1; i++)

                pousaEmCima(new Carta(naipes[n],i));

    }

    public void baralha(){

        Collections.shuffle(cartas);

    }

}

	


public class PilhaSobreAs extends GrupoDeCartas{

    public void pousaEmCima(Carta c){

        if (!emJogo || quantas()==0){

            if(c.obtemCodigo()==Carta.AS) super.pousaEmCima(c);

            else throw new ViolacaoDasRegras("Tem que pousar um Ás");

        } else{

            Naipe naipe = veDeCima().naipe;

            int valorDoTopo = veDeCima().obtemCodigo();

            if (c.naipe==naipe && c.obtemCodigo()==valorDoTopo+1)

                super.pousaEmCima(c);

            else throw new ViolacaoDasRegras("Pouse a carta seguinte do mesmo naipe");

        }

    }

}

I-1) Quantos construtores, métodos de classe (“class methods”), métodos (de instância), variáveis de classe (“class variables”) e variáveis de instância (campos, “instance variables”) estão definidos na classe Naipe? 

I-2) Escreva um método void mostraNaipeDaUltima() em Mesa, que mostra na consola o naipe da carta no topo do monte. Não deve aparecer um código numérico, mas sim a palavra designando o naipe (Copas, Ouros, etc.)

I-3) Escreva um método void tiraOutra() em Mesa, que tira uma carta do baralho e a coloca no topo do monte. Se o baralho estiver vazio tiraOutra() deve atirar uma excepção com a mensagem "não pode tirar cartas de um baralho vazio!"

I-4) Em PilhaSobreAs está a regra de que as cartas sobre os ases devem ser pousadas por ordem crescente e dentro do mesmo naipe. Reescreva o método pousaEmCima por forma a implementar essa mesma regra, mas usando o método cartaAcimaDe de Carta (no processo o código fonte de PilhaSobreAs ficará mais "limpo", pois conhecerá menos sobre as "entranhas" de Carta...).

I-5) Implemente um método int pontuação() em Mesa, que retorna o somatório dos códigos de todas as cartas empilhadas nas pilhas dos ases nesse instante.

I-6) Escreva a classe FilaAlternada,  parecida com PilhaSobreAs mas com uma regra de aceitação de cartas diferente: a carta a colocar tem que ser de côr (preto,vermelho) diferente da que está no topo, e tem que ter valor (código) imediatamente abaixo, como se vê na figura.

Pergunta II)

Qualifique como Verdadeira/Falsa as seguintes afirmações, no contexto desta disciplina e do momento do jogo na figura acima: 
1. Há exactamente 14 instâncias de Carta . 

2. Apesar de existirem mais do que 4 instâncias de Carta, só existem 4 instâncias de Naipe

3. A pontuação (definida como em I-5) é 6
4. new Carta(Naipe.ESPADA,Carta.VALETE) . cartaAcimaDe(new Carta(Naipe.ESPADA,Carta.DAMA))

5.  Falta a cláusula "...throws ViolacaoDasRegras" no cabeçalho do método pousaEmCima de PilhaSobreAs
Pergunta III) 



Tendo em conta a situação específica da figura, escreva uma sequência de instruções, para execução num método de Mesa, que pegue no 8 de copas e o coloque em cima do 9 de espadas. Isto é, deve retirar a carta do topo de determinada fila e colocá-la no topo de outra.
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