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Trabalho Computacional - Pokémon



2 ESPECIFICACOES DO TRABALHO

1 Introducao

Ao longo do curso, diversos conceitos de programacao foram lecionados. No
modulo 2 demos e daremos énfase as diversas aplicagoes que a linguagem
Python pode oferecer. Um dos topicos abordados foi a biblioteca Pygame,
que permite uma representacao grafica com maior facilidade.

Utilizando esse recurso e todo o contetido das aulas, o trabalho consiste em
um jogo baseado na série de jogos Pokémon, simulando uma batalha entre
dois Pokémon. Abaixo forneceremos as especificagoes para a padronizacao
dos trabalhos e alguns arquivos auxiliares que deverao ser utilizados no tra-
balho.

2 Especificacoes do Trabalho

O seu programa deve ser capaz de simular uma batalha entre dois Pokémon,
escolhidos pelos usuéarios.

Primeiramente, o programa deve exibir uma tela inicial, em que cada jo-
gador seleciona seu respectivo Pokémon. O menu deve funcionar com as
setas convencionais do teclado em uma lista vertical e a confirmacao deve ser
feita pelo botao "Enter".

PokePy

CHOOSE YOUR POKEMON

PIKACHU
CHARMANDER

SEGUIRTLE
RHYDON

DRAGONITE
MEHWTHO

Apos selecionados os dois Pokémons, a batalha deve ser iniciada. A estrutura
visual deve simular a dos proprios jogos (de preferéncia, jogos mais antigos
como o Fire Red, Leaf Green ou Emerald).
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No canto esquerdo inferior tem-se um display onde sao exibidas as mensagens
produzidas por cada Pokémon, seja ataques, estado (vivo, morto) ou decisoes
dos jogadores.

No canto direito inferior, quatro op¢oes devem estar disponiveis para o joga-
dor:

e Lutar: exibe os quatro golpes do Pokemon especificado no display;
e Bolsa: exibe os itens na bolsa do treinador (ponto extra);

e Pokémon: exibe a lista de Pokémons selecionaveis (ponto extra);
e Fugir: o treinador encerra a batalha e foge.

A opcao atual deve ser destacada de alguma forma para facilitar a navegacao
do jogador.

Na parte central da tela temos a area de batalha, onde se situam os dois
Pokémons.

O Pokémon selecionado deve ficar no canto esquerdo inferior, enquanto o
adversario fica no oposto. Ao lado de cada um, deve ser exibido uma janela
com seu respectivo nome, level e vida (em barra e ntimero).

As imagens e sons que serao utilizados no trabalho estao disponiveis aqui, e
ao longo do prazo podemos modificar ou incluir arquivos.


https://drive.google.com/drive/folders/1I03K_BEvhU_0zMLSNY-PYk0ZZpb32mpd?usp=sharing

4 BOAS PRATICAS

O trabalho poderéa ser feito de maneira INDIVIDUAL ou EM DUPLA.
O idioma do jogo e do cédigo é opcional, preferencialmente em portugués ou

inglés (lembrando que a legibilidade pode influenciar bastante na notal). O
prazo para entrega se encerra no dia 6 DE DEZEMBRO DE 2019.

3 Especificacoes em relacao ao Pygame

A biblioteca utilizada permitiria grandes variagoes entre trabalhos, portanto
definimos o tamanho da janela como 800 pixels de largura por 600 pixels
de altura, de maneira que a maior parte dos monitores conseguem supor-
tar. Caso haja algum impecilio em relagao a essa especifica¢ao, comunique a
equipe o quanto antes!

As dimensoes utilizadas durante a batalha para as janelas, tamanho dos
pokémons, barras, fontes entre outras devem simular o maximo possivel as
reais do jogo original.

Quanto a tela inicial de escolha de Pokémon e a tela de encerramento do
jogo, use sua criatividade! Easter Eggs e funcionalidades escondidas sdao bem
vistas, desde que tenham bom senso. Qualquer recurso que for considerado
ofensivo resulta em nota 0!

4 Boas Praticas

Como para boa parte dos alunos é o primeiro projeto de médio porte na
programagao, ¢ imprescindivel que se estabelecam costumes para que a boa
pratica seja prolongada ao longo de novos c6digos.

Utilize fungoes! E possivel realizar o trabalho sem sequer fazer uma fun-
¢ao, porém é algo extremamente desagradével e muito mais dificil. As
fungoes sao fundamentais para a descoberta de erros ao longo do programa
e para maior apresentabilidade do codigo.

Comente seu coédigo! "Codigo autoexplicativo"nao existe. Coloque o
maximo possivel de comentarios para que qualquer pessoa com o minimo
conhecimento de programacao possa ser capaz de entender.

Programacao Orientada a Objetos! Utilize dos conceitos lecionados
ao longo do modulo 2 para desenvolver o trabalho, estruturando seu codigo
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da melhor maneira possivel, dividindo-o em classes e métodos.

5 Avaliacao

A avaliagao do trabalho divide-se em duas partes, sendo uma delas os pontos
obrigatérios e a outra de pontos extras. A nota final seré calculada conside-
rando os dois valores, tendo os pontos obrigatérios um peso sobre os pontos
extra:

notaExtra x notaObrigatria

NOTA = notaObrigatria + 10

Os valores de cada parte do trabalho estao dispostos nas tabelas a seguir:
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Requisitos Obrigatorio

Pontuagao

Orientacao a Objetos - Seu trabalho deve ser modu-
larizado e organizado de acordo com a programacao ori-
entada a objeto. Divida cada unidade adequadamente
em classes e seus respectivos métodos.

1pt

Comentarios - E indispensével que seu codigo esteja
o mais explicado possivel. Apesar da baixa pontuacao,
um coédigo mal explicado pode acabar acarretando em
penalizacao em outros topicos.

0,5pts

Funcoes - Utilize fung¢oes de maneira adequada, vi-
sando um codigo bem objetivo, com funcoes de tamanho
reduzido e nomes coerentes.

0,5pts

Menu Inicial - O menu inicial deve conter uma lista
vertical de Pokémons, sendo navegavel pelas setas e a
selecionavel por "Enter".

1pt

Exibir Interface - A interface é constituida pela area
grafica da batalha. O posicionamento dos quadros inferi-
ores (preenchidos), Pokémons, barras com nome, status
e level.

2pts

Display do canto direito inferior - O display deve
exibir as quatro opgoes especificadas, obrigatoriamente
funcionando a funcao de Fugir e tendo alguma reacao
na funcgao Lutar.

1pt

Sistema de Batalha - O display inferior direito deve
ter a funcao de luta implementada, exibindo os golpes
disponiveis no display inferior esquerdo. O display in-
ferior esquerdo deve exibir as mensagens de luta, como
os golpes e estados de cada Pokémon. Os golpes devem
causar dano no Pokémon adversario (alterando a barra
de vida), as rodadas devem ser alternadas e o fim de
jogo deve ser considerado.

3pts

Animacgoes - O Pokémon golpeado deve exibir uma ani-
macao, como uma alteracao réapida de cor ou um des-
locamento. Quando um Pokémon perde toda sua vida,
deve ser exibido também uma animacao especifica.

1pt

TOTAL

10pts
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Requisitos Extras

Pontuagao

Animacgao da Barra de Vida - Faca a vida decair
vagarosamente quando o Pokémon receber um golpe.

1pt

Musica e Sons - Toque uma misica no menu inicial
e também as misicas caracteristicas durante a batalha
(tanto a de inicio quanto a final).

1pts

Easter Eggs - Easter Eggs, desde que NAO SEJAM
OFENSIVOS DE MANEIRA ALGUMA sao bem
vistos, tendo uma avaliagao quanto ao grau de comple-
xidade.

1pts

Pokémons Shiny - Deve haver uma pequena proba-
bilidade de que um Pokémon selecionado seja do tipo
Shiny:.

0,5pts

Bolsa com Pogoes - O botao "Mochila"do menu in-
ferior direito deve funcionar, exibindo a mochila do jo-
gador com alguma pocao. Se selecionada, a vida do
Pokémon deve ser aumentada.

1pts

PVE - O jogo deve ter suporte para apenas um jogador,
tendo um adversario que escolha os golpes.

1pt

Arquivos - O cédigo deve ser particionado em arquivos
de maneira organizada e concisa.

1pt

TOTAL

6,5pts
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As especififcagoes do trabalho estao sujeitas a alteragoes, sendo estas co-
municadas em aula e pelo grupo do WhatsApp.

Sugerimos que comece o trabalho quanto antes, nao é uma tarefa trivial.
Utilize das aulas como apoio principalmente nos conceitos de Orientacao a
Objetos e na biblioteca Pygame. Solucionaremos o méximo de duvidas pos-
siveis, mas pedimos paciéncia pela alta carga que o curso de Engenharia
de Computagao nos proporciona (principalmente no final do periodo) e pela
maior complexidade das dividas, que por vezes sao inviaveis pelas platafor-
mas online convencionais.

PIKA PIKA! (maos a obral)

OBS: O trabalho deveré ser enviado por e-mail até o dia 06/12/2019, para
o endereco eletronico introcomp@inf.ufes.br. O assunto do e-mail devera ser
Trabalho Introcomp - <NOME DO ALUNO>
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