MAB225 - Computacao Il — Aula Pratica 2

Objetivo: praticar os conceitos iniciais de programacao orientada a objeto.

Para todos os exercicios abaixo: teste as classes: crie instancias, modifique os atributos e utilize os
métodos.

1. Crie uma classe para representar uma agenda de compromissos. A classe deve possuir os
seguintes atributos e métodos:

a. Atributo de lista de compromissos — lista de tuplas onde cada tupla possui um
inteiro que representa o ano, um inteiro para o més, um inteiro para o dia e uma
string com a descricdo do compromisso.

b. Meétodo para adicionar um compromisso — recebe como argumentos o ano, més,
dia e descricdo, cria a tupla e a adiciona ao atributo de lista de compromissos.
Verifique se os valores passados por argumento sao dos tipos corretos.

c. Meétodo para buscar compromissos — recebe ano e més ou ano, més e dia, e retorna
uma lista de tuplas com todos os compromissos daquele més ou com todos os
compromissos daquele dia, dependendo da entrada do usuario. Defina o dia com
argumento padrdo igual a zero. Verifique no cddigo se o dia é igual a zero. Caso
afirmativo, o usuario ndo passou o argumento de dia e deseja buscar todos os
compromissos de um més. Caso contrario, ele deseja buscar os compromissos de
um dia especifico.

d. Método para cancelar um compromisso — recebe como argumentos ano, més e dia.
Utiliza o método da letra (c) para buscar todos os compromissos daquele dia e lista
os mesmos de forma sequencial e numerada. Em seguida, pergunta ao usudrio
(input) qual o nimero do compromisso que deseja cancelar. Se o usuario digitar um
numero que ndo estd na lista, imprima uma mensagem dizendo que nenhum
compromisso foi cancelado. Caso contrario, remova o compromisso escolhido da
lista de compromissos. (Dica: utilize o método remove do tipo lista. Como
argumento do remove, utilize a tupla com ano, més, dia e descricio do
compromisso.)

2. Crie uma classe para representar um personagem de um jogo. Essa classe utilizara a fungao
randint da biblioteca random, faga o import antes de definir a classe. O personagem deve
possuir os seguintes atributos e métodos:

a. Dais atributos do tipo string com o nome e o pais de nascimento do personagem.
Ambas strings devem ser definidas inicialmente como strings vazias.

b. Trés atributos do tipo inteiro com ponto de vida, forca de ataque e forca de defesa.
Ponto de vida deve comecar valendo 100, ataque valendo 5 e defesa valendo 7.

c. Um método para modificar os atributos de nome e pais. O método ndo recebe essas
informagdes como argumentos, ele deve utilizar a fungdo input para perguntar ao
usuario o nome e o pais (separadamente) e depois adicionar aos atributos.



Um método de apresentacao, que imprime o nome e nacionalidade do personagem
em uma frase: “Ola, meu nome é fulano e eu sou do pais.”, onde fulano e pais
devem ser substituidos pelos valores do atributo.

Um método de treino, que recebe uma string com a habilidade (“ataque” ou
“defesa”) que deseja treinar. O método deve sortear um nimero entre 0 e 3 (utilize
a func¢do randint importada) a acrescentar o valor sorteado ao atributo de ataque
ou defesa dependendo da string passada por argumento. Se a string passada nao
for nenhuma das duas validas, imprima uma mensagem de erro.

Um método para modificar a quantidade de pontos de vida que recebe um inteiro
positivo ou negativo como argumento. O valor passado por argumento deve ser
acrescentado ao valor que ja existia no atributo de pontos de vida. Respeitando a
condicdo que o atributo pontos de vida deve estar entre 0 e 100.

Um método para recuperar pontos de vida. Esse método utiliza randint para sortear
um numero entre 1 e 5 e utiliza o método da questao (f) para acrescentar o valor
sorteado ao argumento com os pontos de vida.

Um método para atacar que recebe como argumento um outro objeto do tipo
personagem. Verifique se o argumento passado é do tipo desejado (dica: utilize a
funcdo type e compare o tipo do préprio objeto — self — com o tipo do argumento;
os tipos devem ser iguais). Sorteie um valor entre 1 e 5 para o dano causado ao
atacar. Se o dano somado ao atributo de ataque for maior que a quantidade de
defesa do objeto passado por argumento, entdo o ataque foi bem-sucedido e o
método da questdo (f) do objeto passado por argumento deve ser chamado
considerando que o dano deve ser subtraido da quantidade de pontos de vida do
objeto passado por argumento. Imprima uma mensagem indicando o sucesso do
ataque. Caso contrario (o dano somado ao atributo de ataque é menor que a
quantidade de defesa do objeto passado por argumento), imprima uma mensagem
informando que o ataque falhou.



