e-folio B

Tendo como base o conteudo tedrico apresentado nos tdpicos estudados até agora,
implemente um programa em C++, que consiga atender ao problema solicitado abaixo. O
trabalho devera ser carregado em area apropriada na plataforma, enviando o cdédigo-fonte
e o relatdrio descritivo e justificativo das op¢cGes tomadas para solucionar o problema.

Envie o trabalho em ficheiro comprimido, com nome atendendo ao seguinte formato:
PrimeiroNomeUltimoNome_NumeroMatricula_efolioA.zip.

O trabalho é individual e qualquer evidéncia de cépia levara a anulagdo dos trabalhos
envolvidos.

O trabalho serd avaliado segundo as seguintes diretrizes:

Critérios de exclusdo:
e N3o compilar ou executar
e Nao executar o minimo pretendido

Critérios de avaliacdo (0-20 valores):

e C(lasse InfoJogo bem definida com os atributos necessarios e partes privadas e publicas:
2 val.

e Subclasses InfologoFutebol e InfoJogoBasquetebol bem definida com os atributos
necessarios e partes privadas e publicas: 3 + 3 val.

e Métodos de acesso cumprem os requisitos: 4 val.

e Programa lé comandos ou opc¢des do utilizador: 2 val.

e Programa apresenta corretamente a informagdo no ecra: 2 val.

e Simplicidade e legibilidade do cddigo: 2 valores

e (Qualidade do relatério: 2 valores

A nota final sera convertida para uma escala de 0-4 valores.




Problema:

A empresa 10porto pretende construir uma aplicacdo com a informacao de jogos
desportivos. A equipa de desenvolvimento comegou por verificar que os jogos tém algumas
caracteristicas gerais:

- terminam com um resultado final, expresso pelo nimero de golos ou pontos de cada
equipa;

- cada equipa tem uma lista de jogadores titulares e de jogadores suplentes, com a respetiva

posicao em campo;

- existem substituicdes de um jogador por outro e expulsdes;

- sdo assinalados os golos ou pontos, com os jogadores que marcaram e o tempo em que
foram marcados (em algumas situacdes pode haver o autogolo, assinalado dessa forma).

A empresa resolveu comecar com dois desportos: futebol e basquetebol. Verificou algumas

diferengas:

Futebol

Basquetebol

Pode haver empates

Nao pode haver empates

11 jogadores titulares e 7 suplentes

5 jogadores titulares e 7 suplentes

4 posicOes (guarda-redes, defesa, médio,
avanc¢ado)

3 posicOes (base, extremo, poste)

Um jogador substituido ou expulso ndo
pode voltar ao jogo.

Sao registadas todas as substituicdes na
forma: substituido, substituto, tempo (em
minutos)

As expulsdes sdo registadas de forma
semelhante, com o simbolo # no lugar do
substituto.

Ex:

Jogl, Jog2, 30 (Jog2 substitui Jogl aos 30
minutos)

Jog3, #, 40 (Jog3 expulso aos 40 minutos)

Os jogadores substituidos podem voltar a
entrar no jogo. Em vez de serem registadas
as substituicOes, é registado, para cada
jogador (titulares e suplentes), o tempo
jogado (em minutos e segundos: mm:ss).
Ex:

Jogl: 12:15 (Jogl jogou 12 minutos e 15
segundos)

Jog2: 19:10 (Jog2 jogou 19 minutos e 10
segundos)

Cada golo vale 1, e é assinalado o jogador
gue marcou (ou a referéncia # no caso de
autogolo).

Ex:

Jog1, 40 (Jog1 marcou golo aos 40 minutos)
#, 55 (autogolo aos 55 minutos)

Cada cesto pode valer 1, 2 ou 3 pontos,
sendo assinalado apenas o total por
jogador.

Ex:

Jog1, 25 (Jogl marcou 25 pontos)

Jog2, 4 (Jog2 marcou 4 pontos)

Implemente um programa para introduzir e mostrar a informacgao de um jogo de futebol ou
de basquetebol. Pode usar ficheiros para guardar e carregar a informacao. Tem de construir
a classe geral, Infologo, e as subclasses InfoJogoFutebol e InfologoBasquetebol, e
implementar os mecanismos de herang¢a que considerar apropriados.



