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Modelagem do Jogo
Outros Exemplos de Modelagem




Details
Can upgrade into a long range
Sniper Tower. Ground & Air
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CEEUE

Squirt Tower

upgrades well.

Details
When upgraded this tower

becomes very damaging. Ground
& Air
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? I NORMAL Creep

Level 1. A areep with no
spedal abilities.
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Score: 250 +20
Easy

CEEAEC

NORMAL Creep

Level 8. A creep with no.
‘spedal abilities.
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Score: 814 +126
Easy

Pellet Tower 2
Cheap tower that fires pellets.
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Pellet Tower
I‘.}-z

Cheap tower that fires pellets. Quick firing tower that
upgrades well,
Cost .| Cost |
Damage a"o Damage as
Range 60 Range |70
Speed . 1.5 Speed 6

Slow firing tower that damages = This tower freezes areeps to
an area on the ground. slow them down.
Cost /| 41 Cost /<10
Damage aa Damage a"o
Range |90 Range |50

o wd speed . 1.5



Criaturas

NORMAL Creep FAST Creep
Level 1. A creep with no Level 11. Moves very quickly.
spedal abilities.
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Level 9. Immune to Frost Level 14. Flies over your towers
Towers and will not be hit by straight to the exit.
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Score: 250 +20
Easy

PRMAL | BASS MMUNE GROUP

FAST

NORMAL SPAWN

BLING

NO

10



Score: 410 +68

Easy
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FAST Creep
Level 11. Maves very quickly.
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Score: 250 +20
Easy
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Score: 506 +80
Easy
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Level 14. Flies aver your towers
straight to the exit.

B

o 24
N 3
wd 1

Ema— .

13



Score: 814
Easy

BASS J NORMAL
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Pellet Tower 2

Cheap tower that fires pellets,
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Increases damage.
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Caracteristicas dos Personagens

* Quals sao as caracteristicas das torres?

* Quals sao as caracteristicas das criaturas?

15



Caracteristicas dos Personagens

e Caracteristicas das Torres

— Custo

— Dano

— Alcance

— Velocidade
— Nivel

Cheap tower that fires pellets.

| Pellet Tower ol g i

Slow firing tower that damages
an area on the ground.

Quick firing tower that
upgrades well,

“3 This tower freezes creeps to
slow them down,
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Caracteristicas dos Personagens

 Caracteristicas das Criaturas

— Vida 'NORMAL Creep K | [FAST Creep
Level 1. A creep with no Level 11. Moves very quickly.
spedal abilities.

— Recompensa
— Velocidade 4 20
— Nivel i1

IMMUNE Creep K /B FLYING Creep X
Level 8. Immune to Frost Level 14. Flies over your towers
Towers and will not be hit by straight to the exit.
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Programacao Orientada a Objetos

* Na Programacao Orientada a Objetos,
iIdentificamos classes que representarao
objetos

— Uma classe € composta por atributos
(caracteristicas) e metodos (comportamento)

* O primeiro passo é entender o problema e
identificar as classes

— Por exemplo: torres e criaturas

18



Programacao Orientada a Objetos

 Em seguida, as caracteristicas e
comportamentos dessas classes

— Também devemos identificar como elas se

E?q | Pellet Tower } E :5;’:'MM_~ ;NE)AIiTVIFEI:E;'éép - K: |
R Cheap tower that fires pellets. % Quick firing tower that ' i
upgrades well.
Damage a 5
Range |70
Speed .. . 6

S— x ——
{ |

Level 9. Immune to Frost
Towers and will not be hit by
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Programacao Orientada a Objetos

« Para modelar o sistema, utilizaremos um
diagrama conhecido como Diagrama de
Classes

* Ele nos auxiliara a modelar as entidades
do problema gue pretendemos resolver
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Diagrama de Classes

 Uma representacao das classes de um
sistema orientado a objetos

Nome da Classe
Atributos da classe
Meétodos da classe
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Diagrama de Classes

« Caracteristicas das Torres
— Custo
— Dano
— Alcance
— Velocidade
— Nivel
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Diagrama de Classes

e Caracteristicas das Torres

- C u StO Torre
custo:inteiro;

— Dano dano:inteiro;

— Alcance alcance:inteiro;
velocidade:float;

— Velocidade nivel:inteiro;
atirar();

— Nivel aumentarNivel();




Modelagem do Problema

« Caracteristicas das Criaturas
— Vida
— Recompensa
— Velocidade
— Nivel
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Modelagem do Problema

 Caracteristicas das Criaturas
- Vlda Criatura
— Recompensa vida:inteiro;

_ recompensa:inteiro;
— Velocidade velocidade:float;

, nivel:inteiro;

— Nivel diminuirVida();

caminhar();




Exemplo 1

Uma TV é um aparelho capaz de sintonizar
canals para a transmissao de som e
imagem (videos). A TV permite que o
usuario aumente ou diminua 0s canais e o
volume. Também ¢é possivel acessar um
canal digitando o seu numero. Uma funcéao
também existente € o botao de ligar e
desligar a TV.
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Exemplo 1

TV

27



Exemplo 1

TV

canal:inteiro;
volume:inteiro;
ligada:boolean;

aumentarCanall();
diminuirCanal();
aumentarVolumel();
diminuirVolume();
desligar();

ligar();
setCanal({canal:inteiro);
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Exemplo 2

Uma locadora de veiculos necessita de um
sistema para controlar as locacoes. Os
gerentes de locacao precisam saber quais
veiculos estdo disponiveis, para oferecer
para os clientes da locadora. Por isso, 0O
sistema deve ser capaz de verificar se um
veiculo esta disponivel para locacao. Cada
veiculo tem as seguintes informacoes:
marca, modelo, ano, disponivel.
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Exemplo 2

Veiculo
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Exemplo 2

Veiculo

marca:Sstring;
modelo:String;
ano:inteiro;
disponivel:boolean;

emprestar();

devolver();
estaDisponivel();
setMarca(marca:String);
getMarcal();
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Exemplo 3

Vocé deseja criar um programa para
catalogar livros. Cada livro possui titulo,
autor, ano e capitulos. Cada capitulo €
formado por um titulo e as paginas iniciais e
finals.
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Exemplo 3

Livro

titulo:String;
autor:String;
ano:inteiro;
capitulos[]:Capitulo;

addCapitulo({capitulo:Capitulo);

Capitulo

titulo:String;
pglnizinteiro;
pgFin:inteiro;
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Exercicios

* Ler os materiais enviados por email

* Ler os livros da bibliografia que tratam
sobre o0 assunto de classes e objetos

* Fazer os exercicios enviados por email
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