Data: 27/10/2021 — 2° Semestre de 2021 — periodo de pandemia.
UNVERSIDAOE TEGHOLOGICAFEOERAL 00 PARANA Prof. Dr. Jean M. Simao - DAINF/UTFPR Curitiba-Central.

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA - Campus de Curitiba Central —
Dep. Académico de Informatica (DAINF). Disciplina: Técnicas de Programagao — CSE20.
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Nome do(a) Discente: Turma: S73

Curso: Horario de Comeco: Horario de Fim:

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

Questdes — Elabore codigo 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

indicacOes fornecidas no modelo em questdo. Em tempo, cada classe no diagrama dado, com seus relacionamentos,

comentarios ¢ afins, representa uma questio a ser resolvida cujo valor é de 2,00 pontos.

| Os pacotes s3o apenas para fins organizadonais no modelo, assim Mo predsando (neste caso) serem implementados enguanto namespaces no cddigo. lﬁ

Gerenciadores Personagens
int main() <<5TL list>> <<pAbstratas>
i VetorPersonagens Personagem

Jogo jogo(3);
return 0;

-personages: list<Personagem*> #uint
-tPersonagens: list<Personagem™ > iterator #MAX: const static int

H

<<create> > +VetorPersonagens()

+const getX(): constint

< <reate> > +HPersonagem(_x: const int)

< <destroy>>+VetorPersonagens() <<destroy>>+virtual Personagem() [ --------- { ElavGdeis era e,
+inzerir(Personagem™® p): void

] +operator[J(constint idx): Personagem™ +static getMAX(): const int
. +exduir(idx: int): Personagem™® +movimentar(): virtual void
: 1
E A contrutora deve ariar dinamicamente L
H uma instanda de 'Curupira’ cujo valor de
E ‘avancar' & "true” o de 'empoderado’ €
' 1 - " :
] um da'd.o valor aleatdrio e o qe %' também <<Inimigo>> <<logador=>
<<Principal> aleatério (mas entre 0 e MAX). BoiTata Curupira
Jogo S
= Ainda, ela deve criar dinamicamente n -energia: int - -empoderado: bool
-guant_bt: int L e T -pCurupira: *Curupira persequir | -avancar: bool
-vetPers: VetorPersonagens : : nvidas: int
de 'quant_bt' e sendo que os valores de <<create >>+BoiTata(pCur: Curupira®, energ: const int, _x: constint) | 1,,* 1
< <create>>+Jogo(gbt: constint) ‘energ’ e ¥’ adviriam do indice do lago < <destroy==+BoiTata() <<create > =+Curupiralemp: constint, _x: constint)
< <destroy>>+Jogo() de repeticio pertinente, +const getEnergia(): constint <=destroy>>+Curupiral)
+executar(: void +atacar(): void +const getEmpoderada(): const bool
; ; : : T A e e +movimentar{): void +const gethvidas(): const int
" ”‘ ; ; 3 4 55 e T m +sethlvidas(nv: constint): void
! ! enderegos registrados em 'vetPers', ] £ +movimentar(): void
H iz naturalmente. .
' 0 método ‘movimentar' incrementa ou decrementa o 1

valor do atributo 'x' confome a posigio da instncica
pertinente de 'Curupira apontada por 'pCurupira’.

a partir do método 'exduir' do objeto 'vetPers'.

Ele também chama o método ‘atacar’.

L

A destrutora deve desalocar as insténicas pertinentes Ij ]

O método "executar’ deve percorrer o 'vetPers'
MAY vezes, fazendo com que cada instanda ai
registrada se movimente via seu método
'maovimentar', certamente em um quadro

de polimarfisma.

0 método ‘atacar’ verifica se a insdnda de ‘BoiTata'
e a instincia 'pertinente de 'Curupira’ estio na
mesma posicao (mesmo valor de 'x em cada qual).
Se sim, entdo verifica-se se a insténda desta (tima
estd 'empoderada’ ou ndo. Se estiver a energia da
instnda de BoiTata é decrementada, sendo

ela € incrementada e as 'nvidas' da insténda de
'Curupira’ pertinente & decrementa de alguma
forma.

B Depois disso, neste método, deve-se informar

o valor de energia de cada instnda de 'BoiTata',
bem como o valor de ‘nvidas’ da Gnica insténda
de ‘BoiTata'.

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

O método ‘'movimentar' incrementa o atributo
'w' até ele alcancar o valor MAX. Depois disso,
decrementa-o até alcancar o valor zero,
quande 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 € o caso de avancar ou de voltar.

A interpretagio faz parte do conteiido da prova!
Inclua comentirios (se for o caso) para deixar explicitas suas decisdes.
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