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Leia e entenda toda a prova, pois os enunciados estdo completados uns nos outros.
Utilize os bons principios de projeto e programacéo orientada a objetos.

Questdes — Elabore cddigo em C++, a luz do modelo dado na forma do diagrama de classes abaixo, sendo que (bem
entendido) os métodos das classes devem ter os programas apropriados desenvolvidos, conforme inclusive as
indicacdes fornecidas no modelo em questdo. Em tempo, cada classe no diagrama dado, com seus relacionamentos,
comentarios e afins, representa uma questao a ser resolvida cujo valor é de 2,00 pontos.

I Os pacotes sdo apenas para fins organizacionais no modelo, assim N&o precsando (neste caso) serem implementados enquanto namespaces no cddigo. H
:

intmain{)

{

return 0;

}

Jogo jogo(3);

Gerendadores

<<STLlist>>
VetorPersonagens

-personages: list<Personagem®>
-tPersonagens: list<Personagem®>:iterator

<<reate>»+VetorPersonagens()
<<destroy>>+VetorPersonagens()
+Hinserir (Personagem® p): void
+operator[] (const int idx): Personagem™®
+excluir(idx: int): Personagem*®
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Personagens

<<Abstrata>>
Personagem

#:int

« | #MAX: const staticint

uma instandia de 'Curupira' cujo valor

A contrutora deve criar dinamicamente L)

de

'avancar' é “true” o de 'empoderado’ é

1 um dado valor aleatdrio e o de 'x' também

<<Principal>>
Jogo

aleatdrio (mas entre 0 e MAX).

-quant_bt: int

-vetPers: VetorPersonagens

<<create>>+Jogo(gbt: constint)
<<destroy>>+Jogo()

+executar(): void

'energ' e 'X' adviriam do indice do lago
de repeticdo pertinente.

(T

enderecos registrados em 'vetPers',
naturalmente,

Ainda, ela deve criar dinamicamente n
instancias de 'BoiTata', sendo n o valor
de 'quant_bt' e sendo que os valores de

Por fim, todas essas instandias terdo seus

<<create>>+Personagem(_x: constint)
<<destroy > > +virtual Personagem()
+const getX(): constint
+static getMAX(): constint
+movimentar(): virtual void

'MAX' deve ter o valor 20. I5|

3 b

<<Inimigo>>
BoiTata

-energia: int
-pCurupira: *Curupira

<<create>>+BoiTata(pCur: Curupira®, energ: constint, _x: const int)

<<destroy>>+BoiTata()
+const getEnergia(): constint
+atacar(): void
+movimentar(): void

perseguir

"| A destrutora deve desalocar as instanicas pertinentes

a partir do método 'excuir' do objeto 'vetPers',

]

0 método 'executar' deve percorrer o 'vetPers' [N
MAX vezes, fazendo com que cada instancia ai
registrada se movimente via seu método
'movimentar', certamente em um quadro

de polimorfismo.

Depois disso, neste método, deve-se informar

o valor de energia de cada insténcia de ‘BoiTata',
bem como o valor de 'nvidas' da Unica insténda
de 'BoiTata',

pertinente de 'Curupira apontada por 'pCurupira’,

Ele também chama o método 'atacar’,

0 método ‘movimentar' incrementa ou decrementa o'
valor do atributo 'x' confome a posiggo da instancica

0 método ‘atacar' verifica se a insindia de Boata )
e a instancia ‘pertinente de 'Curupira’ estéo na

mesma posicao (mesmo valor de 'x em cada qual).

Se sim, ent3o verifica-se se a instancia desta Utima
esta 'empoderada’ ou ndo. Se estiver a energia da
instancia de BoiTata & decrementada, sendo

ela € incrementada e as 'nvidas' da instancia de
'Curupira’ pertinente € decrementa de alguma

forma.
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<<Jogador > >
Curupira
-empoderado: bool
-avancar: bool
vidas: int

<<create>»+Curupira(emp: constint, _ x: constint)
<<destroy>>+Curupira()

+const getEmpoderado(): const bool

+const gethvidas(): constint

+sethvidas(nv: const int): void

+movimentar(): void

O Atributo ‘nvidas' deve ser
inicializado com o valor de MAX,

0 método 'movimentar' incrementa o atributo
'x' até ele alcancar o valor MAX, Depois disso,
decrementa-o até alcancar o valor zero,
quando volta a o incrementar, Isto tudo, de
forma tal que o movimento seja entre 0 e MAX
e baseado no atributo booleano ‘avancar' que
diz se € 0 caso de avancar ou de voltar,

A interpretagéo faz parte do contetido da prova! Inclua comentarios (se for o caso) para deixar explicitas suas decisdes.
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