Jogo das Palavras Embaralhadas

O objetivo desse exercicio ¢ criar um jogo onde partes de sua execucao possam ser trocadas.

O jogo ¢ simples: ¢ apresentado ao jogador uma palavra com as letras embaralhadas e o jogador deve
tentar adivinhar a palavra correta. O jogo serd jogado no proprio console e a lista de palavras utilizadas
pode ser fixa (pelo menos 20).

%. A classe Scanner pode ser utilizada para ler a entrada do usuario no console.
-':»«:g: ' Ela deve ser criada da seguinte forma: Scanner in = new Scanner(System.in); e
. em seguida métodos como nextLine() ou nextInt() podem ser utilizados para
pPASSOs recuperar o que foi digitado pelo usuario.

O jogo deve possuir os seguintes componentes com as seguintes responsabilidades:

+ Principal: representa a classe com o método main(). E essa classe que é responsavel por ler
a entrada do usuario e por imprimir as informagdes no console. Nenhuma outra classe pode
imprimir ou ler do console.

* BancoDePalavras: classe que possui um método que retorna uma palavra retirada
aleatoriamente de uma lista de palavras lida a partir de um arquivo.

* Embaralhador: interface que representa classes reponsaveis por receber uma palavra e
retornar ela embaralhada. Pelo menos duas implementagdes deverado ser feitas.

* FabricaEmbaralhadores: possui um método que retorna um embaralhador
aleatoriamente.

» MecanicaDoJogo: interface que representa o andamento e a logica do jogo. E responsavel
por ditar o andamento do jogo. Ela que vai dizer se o jogo acabou ou ndo, se o usuario acertou a
palavra ou ndo, se o usudrio pode tentar acertar a palavra novamente e qual foi a pontuagao final
do jogador. Pelo menos duas implementacgdes dessa interface devem ser criadas.

* FabricaMecanicaDoJogo: retorna a MecanicaDoJogo que deve ser utilizada.

A classe Principal deve recuperar a instdncia de MecanicaDoJogo de FabricaMecanicaDoJogo e ndo
pode conter nenhuma referéncia direta a uma das implementacdes, apenas a interface. Da mesma
forma, as implementacdes de MecanicaDoJogo devem recuperar os embaralhadores de
FabricaEmbaralhadores e também ndo pode conter nenhuma referéncia direta a implementagdes de
Embaralhador, apenas a interface.

As implementagdes de embaralhador devem conter algoritmos para o embaralhamento de palavras.
Exemplo: inverter string, permutar randomicamente, trocar letras impares por pares e etc...

As implementagdes de MecanicaDoJogo devem retratar o andamento do jogo. Exemplos de questdes
que podem mudar: quando o jogo termina (apds um numero fixo de palavras, apés um numero de
erros); quantas tentativas podem ser feitas por palavra; como sdo computados os pontos; qual
embaralhador serd utilizado e em que momento; e etc... O importante ¢ que independente do
funcionamento, a classe Principal devera interagir com ele da mesma forma.



E vocé quem ira definir as interfaces! Entdo se houver alguma informagio que
precise saber daquela a respeito da implementacao, inclua um método que
v retorna aquela informagdo. Exemplo: um embaralhador pode gerar uma mistura
DICA  mais dificil que outros, entdo se caso essa informacio seja relevante (para
pontuagao, por exemplo) crie um método na interface Embaralhador que
retorne sua dificuldade.

Devera ser entregue:

* O cddigo criado para o jogo

* O diagrama de classes com todas as classes criadas

* Testes de unidade para as classes de embaralhamento

* O link para um video disponibilizado de forma aberta com a grava¢ao de uma partida do seu

jogo



