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Objectivos

Este trabalho tem como objectivos a sistematizagdo e experimentacdo dos conceitos e caracteristicas do
paradigma de programacdo em ldgica através da linguagem de programagdo Prolog, enquadrada no
contexto concreto de uma aplicagdo Java que se pretende dotada de funcionalidade extra mais facilmente
implementavel em Prolog.

O jogo doKing
O King é um dos mais conhecidos jogos de cartas em Portugal. E jogado por 4 jogadores com um baralho
completo de 52 cartas, utilizadas ao longo das vérias partidas que o constituem.

Segundo a versdo portuguesa do jogo, as dez partidas do jogo estdo agrupadas em seis partidas negativas e
quatro partidas positivas (também designadas por “festas’):

Partida 1: ndo fazer “vazas’

O objectivo é fazer o menor nimero de “vazas’. O jogador que da as cartas inicia 0 jogo lancando
uma das suas cartas. Todos os jogadores devem colocar uma carta desse naipe (ouros, copas,
espadas ou paus), podendo utilizar outro naipe caso ndo tenham cartas do naipe jogado
inicialmente. O jogador que ganhe a“vaza’' serd o proximo ajogar. No final, contam-se as “vazas’
de cadajogador, cada umavalendo 20 pontos negativos, num total de 260 pontos (13 “vazas”’).

Partida 2: ndo fazer copas

O objectivo é receber o menor nimero de Copas. Os jogadores ndo podem iniciar uma“vaza’ com
Copas caso ainda tenham cartas de outros naipes. Sempre que um jogador ndo possa “assistir” a
um determinado naipe, podera jogar uma carta de Copas ou de outro qualquer naipe. No final, sdo
contadas as Copas de cada jogador, cada uma contanto 20 pontos negativos, num total de 260
pontos (13 Copas).

Partida 3: ndo fazer “homens’ (reis ou valetes)

O objectivo é ndo receber Reis ou Valetes. Os jogadores terdo que “assistir” ao naipe ao longo das
diversas “vazas’, excepto se ndo tiverem cartas desse naipe. Cada Rei ou Valete conta 30 pontos
negativos, num total de 240 pontos (8 Reis e Valetes).

Partida 4: ndo fazer damas

O objectivo € ndo receber Damas. Os jogadores teréo que “assistir” ao naipe ao longo das diversas
“vazas', excepto se ndo tiverem cartas desse naipe. Cada Dama vale 50 pontos negativos, num
total de 200 pontos (4 Damas).

Partida 5: ndo fazer o rei de copas

O objectivo é ndo receber o Rei de Copas. Durante o jogo, nenhum jogador podera iniciar uma
“vaza’ com Copas caso ainda tenha cartas de outros naipes. O Rei de Copas devera ser jogado
assim que sgja possivel (ndo é possivel escolher o jogador a quem atribuir o Rei de Copas) e a
partida terminard nesse momento. O jogador que ficar com essa carta acumularq 160 pontos
negativos.

Partida 6: ndo fazer as duas Ultimas “vazas’

O objectivo € ndo fazer as duas Ultimas “vazas’ da partida. Cada uma das duas Ultimas “vazas’
tem o vaor de 90 pontos negativos, num total de 180 pontos.

Partidas 7 a 10: “festas”
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O objectivo pode ser fazer o maximo (jogar para positivos) ou minimo (jogar para “nulos’)
nimero de “vazas’, dependendo da decisdo do “dono” das festas. Cada jogador sera “dono” de
umadas 4 “festas’, podendo escolher o naipe de trunfo. Numa “vaza’, as cartas do naipe de trunfo
vencem sobre qualquer carta de outro naipe, mas sO podem ser jogadas caso ndo seja possivel
“assistir” ao naipe em causa, ou caso este sgja 0 naipe de trunfo. Entre duas cartas de trunfo
prevalece a hierarquia normal das cartas. No final de cada “festa” contam-se as “vazas’, cada uma
valendo 25 pontos positivos no caso de se jogar para positivos; ou 75 pontos negativos, caso se
jogue para “nulos’, a serem decrementados de um total inicial de 325 pontos. Por exemplo, um
jogador que faca 4 vazas para positivos terd uma pontuagéo de 4x25 = 100 pontos; um jogador
que faga 4 vazas para“nulos’ ter4 uma pontuacdo de 325-4x75 = 25 pontos.

O dono da “festa” tera ainda oportunidade de negociar com os outros jogadores a passagem dos
seus poderes de escolha de objectivo e naipe de trunfo. Em troca, os outros jogadores aceitam
oferecer um determinado ndmero de vazas, caso se jogue para positivos, ou aceitam receber um
determinado nimero de vazas, caso se jogue para “nulos’. A negociacdo inicia-se pelo jogador a
esquerda do dono da “festa’ e o proximo jogador a efectuar uma oferta terd que subir a oferta
anterior, sendo que a oferta de 1 vaza para nulos é idéntica a oferta de 3 vazas para positivos.
Alternativamente, os jogadores podem passar na sua vez de licitacdo, ficando assim arredados da
negociacao.

No final das vérias partidas, vence o jogador com maior niimero de pontos.

Enunciado

O que se pretende com este trabalho prético é aimplementago do jogo do King utilizando o paradigma de
Programagéo L 6gica e a Linguagem de Programagéo Prolog.

Os requisitos da aplicagdo deverdo ser desenvolvidos integralmente em Prolog. No entanto, tendo em
conta o trabalho desenvolvido no &mbito de Linguagens de Programacéo | e as facilidades de construgéo de
interfaces gréficas com Swing, ainterface grafica do jogo devera ser desenvolvida em Java. A interligagéo
entre as duas partes deverd ser efectuada com recurso a biblioteca de programacdo InterProlog
(http://www.declarativacom/interprolog)  disponibilizada a partir da pagina de LP2
(http://piano.dsi.uminho.pt/disciplinas/L IGL P2/) e que suporta o SWI Prolog.

A aplicacdo devera permitir o jogo entre quatro jogadores, sendo um humano e os outros trés controlados
pela aplicacdo. Estes Ultimos deverdo ser desenvolvidos de forma a maximizarem as suas hipéteses de
vitéria nas vérias partidas.

Os grupos dever&o obrigatoriamente implementar trés das seis partidas para “negativos’. A implementacdo
das restantes partidas e das “festas’ seré factor de valorizacéo.

A aplicacdo devera ainda ter a op¢do de gravacdo do estado do jogo em ficheiro, permitindo assm o
retorno ao mesmo apds interrupgao.

Grupos
O trabalho deveré ser realizado por um grupo de quatro (4) alunos.

Os quatro alunos de cada grupo deverdo, preferencialmente, estar inscritos no mesmo turno prético ou nos
turnos préticos do mesmo docente. Desta forma fica facilitada a comunicag&o entre o grupo e docentes das
aulas préticas para eventuai s esclarecimentos de dlvidas referentes ao trabal ho prético.

Cada grupo devera eleger um elemento representante. Toda a comunicagdo via e-mail entre a equipa
docente e 0 grupo sera efectuada com esse elemento.

A congtituicdo de cada grupo (nimero, nome e email dos elementos e identificagdo do representante)
deverd ser comunicada directamente ao docente do turno prético dos elementos do grupo durante a semana
do langcamento do trabalho prético (ou sgja, nas aulas préticas da semana que inicia a 20 de Marco de
2006).

A lista dos grupos (incluindo o nimero de identificagdo atribuido ao grupo) ser& posteriormente publicada
na pégina da disciplina (http://piano.dsi.uminho.pt/disciplinas/L | GL P2/).
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Avaliacao

Elementos de avaliacéo e sua entrega

A avaliacdo do trabalho prético serd efectuada com base nos seguintes elementos de avaliagdo (cada um
entregue num ficheiro compactado zip):

1. Um relatério intermédio (ficheiro intermedioN.zip, com N=ndmero do grupo), com um maximo de 10
paginas, do qual constem:

O nimero do grupo e a sua constituicdo (nimero, nome compl eto e fotografia de cada um dos seus
elementos), bem como pelaidentificac8io do seu representante e respectivo endereco de e-mail;

A planificacdo do trabalho, com identificagéo e descricdo das tarefas. Para cada tarefa devera ser
especificada a sua duragdo, os resultados esperados e respectivas datas, e a sua distribuicdo pelos
elementos do grupo;

O desenho da interface com o utilizador. Pretende-se que sgja apresentada uma ou mais imagens
com o eshogo da aplicagdo final, incluindo explicacdo do funcionamento esperado;

A versdo actua dos predicados Prolog que dédo suporte a aplicagdo. Espera-se a descricdo dos
factos que permitam armazenar a informagdo na base de conhecimento, bem como a descri¢éo das
regras que o grupo esta a desenvolver ou pretende vir a desenvolver.

A data limite para esta submissdo do relatério intermédio € o dia 10 de Abril de 2006 e devera ser
efectuada em http://marte.dsi.uminho.pt/~liglp p/.

2. Um relatdrio final (ficheiro relatorioN.zip, com N=nUmero do grupo) que descreva a forma como o
projecto decorreu. A data limite para a submiss@o do relatério final € o dia 29 de Maio de 2006 em
http://marte.dsi.uminho.pt/~liglp_p/. Desse relatério, com um maximo de 20 paginas, devera constar:

O numero do grupo e a sua constituic¢do (nimero, nome completo e fotografia de cada um dos seus
elementos), bem como pelaidentificac8io do seu representante e respectivo endereco de e-mail;

O manual de utilizac8o da aplicagéo desenvolvida;

A descri¢do dos predicados Prolog desenvolvidos pelo grupo;

A descricao clara do papel de cada elemento do grupo narealizagdo do trabalho prético;

A reflex@o criticaao modo como se desenvolveu o trabalho (bom e maus momentos);

A lista de referéncias bibliogréficas e outros materiais utilizados durante a execucédo do trabal ho;

A auto-avaliacdo dos elementos de avaliagdo entregues, de acordo com os varios critérios de
avaliacdo apresentados mais adiante neste enunciado (critério a critério!).

3. A aplicacdo desenvolvida e respectivo codigo fonte documentado (ficheiro grupoN.zip, com
N=ndmero do grupo). A data limite para a submissio é o dia 29 de Mao de 2006 em
http://marte.dsi.uminho.pt/~liglp _p/, com a seguinte estrutura de directorias:

Directoria src onde deverdo estar os ficheiros do cédigo fonte (Java e Prolog)

Directoria install onde dever@o estar os ficheiros jar das classes java desenvolvidas para o
interface gréfico e outras classes utilizadas no programa (por exemplo, classes do interprolog.jar),
bem como os ficheiros pl do cédigo Prolog. Esta directoria devera ainda conter um ficheiro de
script (por exemplo, ficheiro run.bat em Windows) com o(s) comando(s) de execucdo do
programa.

Critériosde avaliacao

A entregaintermédia sera avaliada de acordo com os seguintes critérios;
Inclus&o de todos os elementos solicitados: 10%
Rigor na descrigéo dos varios elementos; 40%
Clareza e correcgdo do contetido (linguagem utilizada): 20%
Estado de evolucé&o do trabalho: 30%
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O relatério final serd avaliado de acordo com os seguintes critérios:
Inclusdo de todos os elementos: 15%
Rigor na descri¢éo dos vérios elementos: 55%
Clareza e correc¢do do contelido (linguagem utilizada): 30%
O cdédigo fonte desenvolvido sera avaliado de acordo com os seguintes critérios:
Qualidade e complexidade da solucdo (a solugdo € boa pararesolver o problema?): 25%

Qualidade do codigo fonte Prolog (o codigo fonte esta claro, bem escrito e visa a eficiéncia? E
facilmente “legivel” ? Esta de acordo com o paradigma l6gico?): 55%

Qualidade do codigo fonte Java (o cédigo fonte esta bem estruturado? A integragdo com o Prolog
(viaInterprolog) esta clara e bem efectuada?): 20%

A aplicacdo desenvolvida sera avaliada de acordo com os seguintes critérios:
Execucéo (a aplicacio executa? Tem erros?): 20%
Cumprimento de todos os requisitos solicitados: 50%
Inclusdo de novas funcionalidades (a aplicacéo faz mais do que o solicitado): 20%

Facilidade de utilizag&o (a aplicacdo é smples eintuitiva de usar?): 10%

Célculo danotafinal dotrabalho

A avdiagdo final do trabalho serd baseada nos elementos de avaliag8o descritos anteriormente de acordo
€Om 0s seguintes pesos:

10% para a entrega intermédia

10% parao relatdrio final

50% para o codigo fonte (e documentacao)
30% para o funcionamento

A entrega dos vérios elementos de avaliacdo devera ser efectuada até a data prevista. O incumprimento
destes prazos resultara na aplicacdo de uma penalizagdo, da seguinte forma:

1 dia de atraso: 10% penalizacgéo;

2 ou mais dias de atraso: 100% penalizagdo (reprovacdo no caso da entrega final);

Apresentacéo dostrabalhos

Aos grupos sera solicitada a apresentacdo do funcionamento do trabalho prético e explicagdes sobre a sua
implementagdo. As apresentages decorrerdo nas aulas préticas da semana de 29 de Maio de 2006.

Datasimportantes:

22-3-2006 a 24-3-2006: Apresentacdo do enunciado do trabaho prético nas aulas préticas e constituicao
dos grupos de trabalho

10-4-2006: Data limite para a entrega intermédia
29-5-2006: Data limite para a entrega final do trabalho
31-5-2006 a 2-6-2006: Apresentacdo e discussdo dos trabal hos préticos nas aulas préticas

Bom trabalho...
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