Lights Out

O objetivo deste projeto é fazer uma implementacdo, usando uma
interface baseada em texto, de um famoso jogo da década de 90 chamada Lights
Out. Nesse jogo, ao se selecionar uma célula, essa célula e aquelas que estdo
imediatamente acima e abaixo, e a direita e a esquerda, tem seus valores
trocados: se uma célula esta acesa ela se apaga e se ela esta apagada se acende,
como mostrado na figura a seguir. Note que se a célula estiver junto as bordas,
somente aquelas células adjacentes que pertencem ao tabuleiro terdao seus
valores trocados.

Select

O jogo deve ser iniciado com todas as células acesas, e o objetivo é apagar
todas as luzes. Para um tabuleiro 5x5, se vocé selecionar as células marcadas em
verde escuro na proxima figura (em qualquer ordem) vocé conseguira resolver o
jogo:

A sua implementacdo deve mostrar na tela uma célula acesa pelo
caractere *' e o caractere ‘. ‘ para mostrar uma célula apagada. Por exemplo, o
tabuleiro inicial do jogo deve ser mostrado como:

* Kk Kk kK
* Kk Kk kK
* Kk k kK
* Kk Kk kK
* Kk Kk kK

Para cada jogada, vocé deve imprimir o “status” do tabuleiro e solicitar a
linha e a coluna que o jogador quer jogar. Esses valores devem estar entre 1 e 5.
Apébs a leitura desses valores, vocé deve fazer as alteracdes no tabuleiro de
acordo com a jogada, caso todas as luzes nao estejam apagadas, mostrar
novamente o tabuleiro e solicitar uma nova jogada. Por exemplo, a partir do
estado inicial, se o jogador selecionar 2, 1 (linha dois, coluna 1), o novo estado do
jogo sera:



.~k~k~k~k
. .~k~k~k
.~k~k~k~k
* k Kk k%

* k Kk k%

A partir deste estado, se o jogador selecionar 2, 3 (linha 2, coluna 3), o

novo estado do jogo sera:
* k%

. * o . *
. * . * %
* k Kk k%
* k Kk k%K
Selecionar novamente 2, 3 volta ao estado anterior da ultima jogada:
. * Kk kX%
.. * Kk )
. * Kk kX%
* k Kk k%

* k Kk k%K

Dicas:

* Usar uma matriz de boolean 7x7 pode facilitar as coisas, pois vocé
ndo precisa de preocupar com 0S casos especiais proximos as
bordas do tabuleiro. Mas lembre que essas colunas extras ndo
fazem parte do jogo

* Parainverter o valor de uma variavel booleana, vocé pode nega-la.
Por exemplo:
boolean x;

x = ...; // true ou false

x = lx;

Na terceira linha, vocé ird inverter o valor x, ou seja, se for true o
seu valor sera alterado para false, e se for false, sera alterado
para true. Vocé pode fazer isso mesmo que essa variavel seja um
elemento de um vetor ou matriz.

* Use modularizacao para facilitar as coisas! Criar métodos para
imprimir o tabuleiro, checar se a todas as luzes foram apagadas,
inverter os valores para uma certa posicdo do tabuleiro, (e
possivelmente outras) vai ajudar vocé a pensar e programar!



