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Pratica 01
Faca o Diagrama de Classes e implementacio Java (ou qualquer outra

linguagem orientada a objetos).

Vocé esta projetando um game ¢ percebeu que o personagem principal (escolhido
pelo jogador dentre trés possibilidades) pode ter seus comportamentos (agdes de
pular, correr e atacar) alterados temporariamente em tempo de execucao em algumas

situagoes. Existem 3 tipos possiveis de cada uma destas acoes:

— Pular: baixo, médio, alto.
— Correr: devagar, médio, rapido.
— Atacar: fraco, médio, forte.
Existem 3 tipos de personagens possiveis:
— personagem 01: iniciado com pulo médio, corrida média e ataque forte.
— Personagem 02: iniciado com pulo alto, corrida rapida, e ataque médio.
— Personagem 03: iniciado com pulo baixo, corrida rapida, e ataque forte.
O método construtor inicia os comportamentos dos personagens.
Utilize o padrao Strategy para projetar este game, identificando os aspectos que
variam e separando-os do que permanece igual. Encapsule o que variar, para
que isto ndo afete futuras expansodes do game e dé prioridade a composi¢ao em
detrimento a heranca.
Nao se esqueca. o padrdo Strategy define uma familia de algoritmos, encapsula
cada um deles e os torna intercambidveis.
A estratégia deixa o algoritmo variar, independentemente dos clientes que o
utilizam.

Mostre o diagrama de classes e o pseudo-codigo Java.



