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CAMPO MINADO
Minas terrestres são problemas recorrentes da história recente da humanidade. Em um local de guerra são instaladas bombas de diferentes tipos em uma grande área, que é evacuada, com o intuito de tentar aniquilar inimigos que ousem cruzar este território. 
Deseja-se implementar a situação explicada acima onde ‘simula-se’ alguém tentando detectar bombas em um campo minado. O objetivo deste militar/usuário/pessoa é descobrir a posição das bombas à medida que escolhe uma determinada célula para ‘pisar’ (recomenda-se fortemente jogar Campo Minado no MS-Windows – ou similar –   para entender o funcionamento).

IMPLEMENTAÇÃO DOS SEGUINTES REQUISITOS
· Utilização de Orientação a Objetos em Java
· Você deverá explicar ao professor como isso foi feito no seu projeto e por quê
· Você deverá perceber oportunidades de aplicar os conceitos vistos em aula
· Implementar o ‘campo minado’ (uma matriz de ordem MxN) com bombas de diferentes tipos sorteadas aleatoriamente quando o campo minado é criado (explicado a seguir) 
· O militar (ou usuário do jogo) escolhe uma célula qualquer do campo minado
· [image: ]Ao pisar em uma célula e nesta conter uma bomba, algo acontece (leia abaixo). Se não for uma bomba, é mostrada a quantidade de minas nas células vizinhas (em todas as oito direções: norte, nordeste, leste, sudeste, sul, sudoeste, oeste, noroeste). Na figura ao lado, existem 3 minas em algum local vizinho.
· Repete-se este processo, até que não existam mais locais para serem pisados que não sejam minas terrestres. Neste momento o jogo acaba e o campo minado é mostrado.
· Mostrar relatórios na tela, à medida que as células vão sendo escolhidas pelo usuário
· Mostrar a célula escolhida pelo militar e mostrar o campo minado na tela (de forma textual) mostrando as quantidades de minas existentes
· Mostrar a quantidade de bombas pisadas pelo militar até o momento (choques)
DETALHES sobre as bombas e o campo minado
As bombas são de diferentes tipos: leve ou pesada. Um militar, ao pisar sobre uma bomba pesada morre instantaneamente. Neste caso, deve ser mostrado um aviso que isso aconteceu e mostrado o relatório de final de jogo. Um militar pode pisar sobre até três bombas consideradas leves (são considerados ‘choques’), entretanto, ao pisar em uma quarta bomba, este ‘explode’ e o relatório final é mostrado. O tipo da bomba deve ser sorteado, respeitando que 40% das bombas devem ser leves e o resto pesada. Só pode haver uma bomba por célula.
A localização das bombas no tabuleiro deve ser aleatória. A razão de bombas por célula deve ser de no mínimo 45%, ou seja, em um campo minado de 16 células (4x4), pelo menos 7 células devem conter uma bomba de qualquer tipo (arredondar para baixo).
	O campo minado pode ter um tamanho fixo determinado pelo programador (no mínimo 4x4) ou dinâmico (o sistema pergunta o tamanho em linhas e colunas para o usuário e o tabuleiro é criado de forma dinâmica).
CONSIDERAÇÕES IMPORTANTES
· O jogo é ‘modo texto’ – não é necessário implementar interface gráfica
· Trabalhos individuais: o aluno deve explicar sua implementação e seus algoritmos;
· Cópias de trabalhos terão suas notas ZERADAS, inclusive se pedaços de implementações forem copiadas. Você pode conversar com o colega sobre algum algoritmo, mas não pode fornecer implementações ou códigos-fonte;
DICAS VALIOSAS
· PROJETE o trabalho antes de programar; Considere a implementação nesta ordem: tabuleiro estático com bombas aleatórias, escolha de célula, final de jogo e relatórios;
· Pense nas classes, atributos, características, relações (composições), estruturas de dados mais interessantes antes de programar, teste as melhores ideias e projetos.
AVALIAÇÃO DO TRABALHO
· Entrega da especificação para os alunos: 21/10/2016
· Data de entrega e apresentação do Trabalho I: 02/12/2016
· Total de 42 dias (6 semanas) para implementar o trabalho
· Apresentação para o professor em sala de aula – perguntas referentes à implementação
· Entrega do código-fonte unicamente pelo Ambiente Virtual – não serão aceitas entregas por e-mail
DISTRIBUIÇÃO DOS PONTOS
· [2,0 pontos] Criação do tabuleiro representando o território e as bombas de diferentes tipos de forma aleatória
· [2,0 pontos] Implementação da escolha da célula a ser visitada pelo militar no campo minado e determinação do que acontece ao pisar (morte ou ‘choque’)
· [2,0 pontos] Implementação das características de militares e bombas
· [1,0 ponto] Implementação dos relatórios durante e após o jogo (na tela)
· [2,0 pontos] Modelagem Orientada a Objetos, uso de estruturas de dados condizentes para o problema bem como o uso de Herança e Polimorfismo
· [1,0 ponto] Detecção de final do jogo: militar pisou em mina (mostra as minas do tabuleiro – use ‘B’ para bomba pesada e ‘b’ para bomba leve) ou descobriu todas as minas (pisou em todas as células sem bombas)
PONTOS EXTRA (serão considerados apenas se a especificação mínima foi implementada)
· Total máximo de pontos do trabalho é 10,0 (dez)
· Tabuleiro criado de forma dinâmica, entre 1 a 2 pontos
· Implementação de mais de uma bomba por célula do campo minado, entre 1 e 2 pontos
· Implementação de outros tipos de bombas ou de outras características para o militar (desarme de bombas, por exemplo), entre 1 e 2 pontos
· Uso de arquivos para leitura de opções ou escrita de arquivos de log, entre 1 a 2 pontos
· Outras implementações: discutir com o professor, entre 1 a 2 pontos
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