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Exercicio 11 — Padrdes de Projeto

Dado o diagrama de estados abaixo, de um objeto Personagem do Jogo XXX, use 0 padrdo Estado para modelar este problema, fazendo um diagrama de classes
para modelar o personagem e seus possiveis estados. Considere que existem métodos desenharPersonagem, desenharFundoTela e emitirEfeitoSonoro que
dependem do estado em que o personagem se encontra, ou seja, tem implementacgéo diferente para cada estado e que devem ser invocados sempre que um

ponto é ganho ou perdido. Mostre um pseudocddigo do método que faz a mudanca de estados, esteja ele na classe Contexto ou em cada um dos sub-estados.
Use sua criatividade pra melhorar a especifica¢do do jogo se quiser!

ganha/points++ : [ points<=100]

Iniciante

ganha/points++ : [ points<=300 ]

a/points++ : [ points=>100 ] perde /points— : [ points <=300]

perde/points-- : [ points <= 100]

Intermediario

perde/points-- : [ points < = 100 ] k

ganha/pa

d ints—-: ints>100
et ol [ poin ] ganha/points++ : [ points < 1000 ]

Avangado

perde/points-- : [ points > 300 ]
e Certificado : [ points = 1000 ]



