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LLeeiiaa  ttooddaa  aa  pprroovvaa,,  ppooiiss  ooss  eennuunncciiaaddooss  eessttããoo  ccoommpplleettaaddooss  uunnss  nnooss  oouuttrrooss..  
UUttiilliizzee  ooss  bboonnss  pprriinnccííppiiooss  ddee  pprroojjeettoo  ee  pprrooggrraammaaççããoo  oorriieennttaaddaa  aa  oobbjjeettooss..  

CCaaddaa  qquueessttããoo  vvaallee  ddooiiss  ppoonnttooss,,  ddiivviiddiiddooss  ccff..  ssuubbiitteennss  ddaa  qquueessttããoo..  
  

(Questão - 1) (1.1) Em um programa C++ (para console), crie uma classe Personagem abstrata com 
um método virtual puro chamado mover. Entretanto, esta classe pode ter outros métodos. Ainda, 
esta classe terá um atributo privado string chamado nome. (1.2) Essa classe também permitirá três 
classes derivadas dela, chamadas de Jogador, Protetor e Inimigo. A primeira deve implementar o 
método mover informando o nome seguido de “movendo”, enquanto as duas últimas são também 
abstratas via redefinição do método mover como virtual puro. (1.3) Ainda, essas três classes terão 
um atributo protegido, respectivamente vidas (inteiro), energia (real) e ativo (boleano). (1.4) Por 
fim, em cada classe criar construtoras, destrutoras e os gets/sets necessários, bem como usar 
corretamente elementos constantes (const) nos seus constituintes. 
 

(Questão - 2) (2.1) Crie uma classe Curupira (com inteiro chamado idade) e uma classe Fada (com 
um atributo string chamado posto) derivadas de Protetor e uma classe BoiTata derivada de Inimigo 
(com um atributo real chamado poder_fogo). (2.2) As classes Curupira, Fada e BoiTata devem 
redefinir o método virtual puro pertinente que informará em tela o nome e a frase “movendo um 
‘passo’ ”, tal qual terão ao menos um método a mais, respectivamente void proteger_todos, 
proteger_jogador e enviar_fogo” cujas implementações terão um comentário dizendo “a fazer”. 
(2.3) Ainda, o operador de incremente ++ será sobrecarregado para a classe BoiTata para permitir 
incrementar poder_fogo. (2.4) Por fim, a classe Curupira permitirá apontamentos para qualquer 
instância de derivados de Personagem por meio de um vector STL para tal. Por fim, tanto a classe 
BoiTata quanto Fada permitirá apontamento para a instância (objeto) da classe Jogador.  
 
(Questão - 3) (3.1) Crie uma classe de pilha para ponteiros de objetos de Personagem. Esta classe 
Pilha_Personagens deve ser programada com qualquer técnica que o desenvolvedor julgar 
pertinente (e.g., vetor normal, componente STL ou encadeamento). Na prática, a classe 
Pilha_Personagens servirá para ponteiros de objetos de subclasses de Personagem (apontados cada 
qual como Personagem). Ainda, a classe Pilha_Personagens deverá ter um método void empilhar 
(Personagem* ps) que permitirá até 10 elementos empilhados, bem como outro método void 
desempilhar(). (3.2) Por fim, em cada eventual instância de Pilha_Personagens, o desempilhamento 
chamará poliformicamente o método mover do objeto cujo apontamento esteja registrado nela.  
  
(Questão - 4) (4.1) Crie uma classe Jogo sendo que a instância ou o objeto dela se chamará 
Brasileirinho. No Brasileirinho poderá se armazenar ponteiros de objetos das classes Jogador, 
Curupira, Fada e BoiTata por meio de um método void incluir_personagem (Personagem* pe). 
Assim, visando polimorfismo, o objeto Brasileirinho armazenará os apontamentos de objetos dessas 
classes como apontamentos de objetos da classe Personagem. Isto se dará por meio de um objeto 
(i.e., instância) agregado do tipo Pilha_Personagens. (4.2) Por fim, a classe Jogo terá um método 
void listar() que chamará método desempilhar apropriado deste objeto agregado. 
 

(Questão - 5) (5.1) Primeiramente, elabore um diagrama de classes preliminar em UML, com as 
classes solicitadas nas questões precedentes, com seus nomes e seus relacionamentos. (5.2) Depois 
de elaborado o diagrama com os nomes e relacionamentos das classes, as finde com seus atributos e 
métodos pertinentes.  


