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Conteúdo

• Apresentação do Jogo

• Conceitos de Programação Orientada a 

Objetos

• Modelagem do Jogo

• Outros Exemplos de Modelagem
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Armas
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Criaturas
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Características dos Personagens

• Quais são as características das torres?

• Quais são as características das criaturas?
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Características dos Personagens

• Características das Torres

– Custo

– Dano

– Alcance

– Velocidade

– Nível
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Características dos Personagens

• Características das Criaturas

– Vida

– Recompensa

– Velocidade

– Nível
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Programação Orientada a Objetos

• Na Programação Orientada a Objetos, 

identificamos classes que representarão 

objetos

– Uma classe é composta por atributos 

(características) e métodos (comportamento)

• O primeiro passo é entender o problema e 

identificar as classes

– Por exemplo: torres e criaturas
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Programação Orientada a Objetos

• Em seguida, as características e 

comportamentos dessas classes

– Também devemos identificar como elas se 

relacionam
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Programação Orientada a Objetos

• Para modelar o sistema, utilizaremos um 

diagrama conhecido como Diagrama de 

Classes

• Ele nos auxiliará a modelar as entidades 

do problema que pretendemos resolver
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Diagrama de Classes

• Uma representação das classes de um 

sistema orientado a objetos
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Diagrama de Classes
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• Características das Torres

– Custo

– Dano

– Alcance

– Velocidade

– Nível



Diagrama de Classes
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• Características das Torres

– Custo

– Dano

– Alcance

– Velocidade

– Nível



Modelagem do Problema
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• Características das Criaturas

– Vida

– Recompensa

– Velocidade

– Nível



Modelagem do Problema
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• Características das Criaturas

– Vida

– Recompensa

– Velocidade

– Nível



Exemplo 1

Uma TV é um aparelho capaz de sintonizar

canais para a transmissão de som e

imagem (vídeos). A TV permite que o

usuário aumente ou diminua os canais e o

volume. Também é possível acessar um

canal digitando o seu número. Uma função

também existente é o botão de ligar e

desligar a TV.
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Exemplo 1
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Exemplo 1
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Exemplo 2

Uma locadora de veículos necessita de um

sistema para controlar as locações. Os

gerentes de locação precisam saber quais

veículos estão disponíveis, para oferecer

para os clientes da locadora. Por isso, o

sistema deve ser capaz de verificar se um

veículo está disponível para locação. Cada

veículo tem as seguintes informações:

marca, modelo, ano, disponível.
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Exemplo 2
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Exemplo 2
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Exemplo 3

Você deseja criar um programa para

catalogar livros. Cada livro possui título,

autor, ano e capítulos. Cada capítulo é

formado por um título e as páginas iniciais e

finais.
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Exemplo 3
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Exercícios

• Ler os materiais enviados por email

• Ler os livros da bibliografia que tratam 

sobre o assunto de classes e objetos

• Fazer os exercícios enviados por email
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