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= Criamos um objeto abrindo e fechando chaves;

= Um objeto pode ser uma variavel “let” ou uma constante “const”
= Um objeto parece com um array de chave e valor;

= Podemos iniciar um objeto com varios atributos;

= E os atributos pode ser acessados de duas formas:

Let carro - {
portas: 4,

- . r cor: ‘verde’
Let carro - {

h

portas: 4
console.log(carro.portas);
console.log(carro[ 'cor']);

® arnAando Taomberlint Alve Modeladadem de Dominio e Conceitos de Orientacao a Obieto Al OR - CodificacAao



(1]

B® INSTITUTO FEDERAL

BB N DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
MW RiodeJaneiro

Atributos e Tipo de Dados

= Atributos podem ser de qualguer tipo de dados;
= Boolean, number, string, array, objeto...

Let carro = {
portas: 4,
cor: "verde",
opiclonals: |
"teto solar™, "blindagem™, "ar condicionado”

I

revisado: true

h

console.log(carro.portas);
console.log(carro["cor"]);
console.log(carro.revisado);
1

console.log(carro.opicionais);
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Atributos e Tipo de Dados

= As propriedades podem ter mais de uma palavrag;

= Neste caso precisamos colocd-las entre aspas;

= Ndo é muito utilizado, opte por camelCase;

» E possivel acessar um atributo usando uma varidvel.

const robo {

Let carro = { _
bracos: 4,

portas: 4, k
- T pernas: 2,
cor: “verde”, T
ny blind - arma: 'metralhadora’,
e ‘ . LIMUe o s e - U F et e |
-Em 1ndagem U armaEspecial: 'foguete

'

console.log(carro.portas); let & ‘arma’ ;
console.log(carro["cor"]);
console.log(carro[ "tem blindagem”]); console.log(robo[a]);
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Meétodos

= Os metodos sdo as operacoes objetos;

= Os métodos podem recuperar e/ou alterar os dados dos atributos do
objeto;

= Os métodos podem realizar qualguer operacdo que uma funcao realizo

_ (et pessoa = {
const robo i nome: 'Matheus’,
bracos: 4, getNome: function() {
pernas: Z, console.log("0 nome & " this.nome) ;

arma: 'metralhadora’, t,
setNome: function(novoNome) {

this.nome novoNome :

armaEspecial: 'foguete',
atirar: function() {

CONso E|_;' , -._ 0 I;| { I |::| 2w |::' W |::' ew' } )

ssoa.getNomel();
ssoa.setNome('Teste');
robo.atirar(); SoE s Ll
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Objetos dentro de Objetos

= Como o objeto &€ também um tipo de dado, podemos ter objetos com
objetos dentro;

= Utllizando como um array associativo, por exemplo:

= O objeto ndo € imutavel, ele pode ganhar atributos e metodos ao
longo do codigo;

let pessoa {
nome: 'Matheus’',
caracteristicas: { !
olhos: 'verdes', '
cabelo: 'castanho',
brincos: false,
oculos: Talse

let pessoa {
nome: 'Matheus’,

pessoa.idade

console.log(pessoa.caracteristicas.cabelo); console.log(pessoa);
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Trabalhando com Objetos

= Como e possivel adicionar, fambéem podemos excluir atributos dos
objetos;

= A palavra reservada this dentro de um objeto, vai se referir a propria
INSTaNCIA;

= Podemos utilizar para resgatar as propriedades em um méetodo;

let pessoa {
nome: 'Matheus’,

let pessoa {
nome: 'Matheus’,
pessoa.falar function() {
console.log('0la');
: pessoa.idade

pessoa.talar function() {

esspa.idade- - . : :
pessoa.ldade; console.log('0la, eu tenho ' this.idade

pessoa.falar;

console.log(pessoa); pessoa.falar();
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Trabalhando com objetos

= Como criar um objetoe
= Como acessar um atributo?
= Como executar um método?

1 ~ const nomeObjeto = {

2 atributol : 88,

3 atributo2 : "blue”,

il metodol : function() {

5 console.log("0la Mundo !");

b console.log("Minha cor ¢ " + this.atributo?);
7

8 )

2 nomeQbjeto.atributol;

16 nomeObjeto.metodol()
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Trabalhando com Classes

= Como definir uma classe<¢
= Como Instanciar um objeto a partir de uma classee

class NomeClasse{

constructor(pl,p2){
this.atributol = pl;

this.atributo2 = p2;
}
metodol(){

return this.atributol*this.atributo2/2;
}

}

const nomeObjeto = new NomeClasse(5,8);
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Exercicio Pratico

= Modelar e codificar o classico jogo do celular Nokia

= |denftificar as classes

= |denfificar os atributos

= |dentificar os relacionamentos

» Flaborar o diagrama de classes

= Codificar os objetos do jogo no VSCODE
= Salvar o codigo no Github
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Ambiente de Desenvolvimento

Me n U Si U erior ®J Arquivo Editar Selecio Ver Acessar Executar Terminal Ajuda index.htmIff jogo - Visual Studio Code pDEm o - @ X
p EXPLORADOR

E <> index.html X circulo.js geometria.js campo.js placar,js bolajs canva,js alvo.js jogojs (1
v JOGO <> index.html > € html > €@ body > & script

SUUY

al\fo_Jg 1 <!DOCTYPE html>
bolajs 2 <html lang="en">
. 3 <head>
campo.js
. ! <meta charset="UTF-8">
canvajs 5 <meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge">
circulojjs 6 <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.8">
geometria.js 7 <title>MDCOO</title>
<> index.html 8 </head> —
jogo.js 9 <body>
T 16 <h1>Aula 12 - Criando um jogo com objetos</hl>
11 <{canvas></canvas>
12 <script src="canva.js"»></script>
13 <script src:”campo.js"></script4
14 <script src="bola.js"»></script>
15 <script src="placar.js"></script>
16 <script src="alvo.js"></script>
17 <script src="jogo.js"></script>
18 </body>

19 </html>

Extensoes

Barra de Status

> ESTRUTURA DO CODIGO
> LINHA DO TEMPO

Ln 13,Col 41 Espacos:4 UTF-8 CRLF {3 HTML « Prettier & [
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Ambiente de Desenvolvimento

)<| Arquivo Editar Selecdo Ver Acessar Executar Terminal Ajuda index.html - jogo - Visual Studio Code o8m o - = X
@ FXPLORADOR <> index.html X circulo.js geometria.js campo.js placar.js bola,js canva.js alvo.js jogojs [
v JOGO <> index.ntml > & html > & body > & script
alvo,js 1 <!DOCTYPE html>
bolajs 2 <html lang="en"> T
CATPOS 3 <head>
. 4 <meta charset="UTF-8">
canva,Js 5 <meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge">
circulojs & <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
geometria.js 7 <title>MDCOO</title>
<> index.html 8 </head> —
j0go.js 9 <body>
placarjs 10 <h1>Aula 12 - Criando um jogo com objetos</hl>
11 <canvas></canvas>
12 <script src="canva.js"></script>
13 <script 5r*c="r:ampo.js"><,a’5cript>|
14 <script src="bola.js"></script>
15 <script src="placar.js"></script>
16 <script src="alvo.js"></script>
17 <script src="jogo.js"></script>
18 </body>
19 </html>
Visual Studio Coad
> ESTRUTURA DO CODIGO
B > LINHA DO TEMPO
®oA0 Ln 13, Col 41 Espacos:4 UTF-8 CRLF {§ HTML 7 Prettier & [}
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Exercicio Pratico

= Modelar classico jogo do celular Nokia
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1° Passo - Criando index.html

= Criar o arquivo index.ntml de forma incremental.
= Preste atencdo nas fags <canvas> e <script>

> index.html > & html
1 <I!DOCTYPE html>
2 <html lang="en">
3 <head>»

4 <meta charset="UTF-8">

5 <meta name="viewport"” content="width=device-width, 1nitial-scale=1.8">
6 <title>Aula 1@ - Jogo da Cobra</title>
7 </head>

3 <body>

5 <canvas>»</canvas>

16 <script src="canva.js »></script>

11 <script src="cobra.js"></script>

12 <script src="tela.js"»</script>

13 <script src="placar.js"></script>

14 <script src="comida.js"></script>

15 <script src="jogo.]s"»</script>

16 </body>
17 {;htmlﬂ
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2° Passo - Criando canva.js

= NJoO se preocupe ainda com o codigo deste arquivo.

I
ANVA.IS
d .

1 const canvasElemento = document.qguerySelector("canvas");

2 const canvasCtx = canvasElemento.getContext("2d");

3

il function setup(){

5 canvasElemento.height = canvasCtx.height = screen.height
b canvasElemento.width = canvasCix.width = screen.width
7}

3 5etup{];‘
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O que é o Canvas ?

= Definicao
O <canvas> & um elemento HTML que pode ser usado para desenhar
graficos em tempo real, como linhas, formas, texto, e imagens. Ele atuo
como uma area de desenho que pode ser manipulada com JavaScript.

= Uso comum
Criar graficos din@micos, animacoes, jogos, visualizacdes de dados, €
interfaces de usuario personalizadas.

= Elementos principais
Elemento HTML <canvas> que fefine a adrea onde os graficos serdo
renderizados. Fornece métodos e propriedades para desenhar e
manipular graficos dentro do elemento <canvas>

Prof. Fernando Tamberlini Alves | Modelagem de Dominio e Conceitos de Orientacdo a Objetos| Aula 08 - Codificacdo



11

B INSTITUTO FEDERAL

BB N DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
MW RiodeJaneiro

O que é o Canvas ?

= Principais funcionalidades
= Desenho de formas: Retdngulos, circulos, linhas, poligonos, etc.
= Manipulacao de imagens: Carregar € manipular imagens, aplicar filtros, etc.
=  Animacoes: Atualizar graficos em uma taxa de quadros para criar
movimento.

» Texto: Renderizar texto com varias fontes e estilos.

= Aplicacoes do Canvas

= JOogos: Muitos jogos simples para navegador sao desenvolvidos usando o
Ccanvas.

= Visualizacdes de dados: Graficos dindmicos, como graficos de barras, linhas
e dispersqo.

» Ferramentas de desenho: Aplicacoes que permitem aos usudrios desenhar
OU anotfar imagens.

= Animacoes e efeitos visuais: Criacao de efelfos visuais complexos, como
oarticulas, sombras, e gradientes.
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Exemplos

1 const canvasElemento = document.guerySelector( canvas");
2 const ctx = canvasElemento.getContext("2d");
3

il // Desenha um retangulo preenchido
5 ctx.t111Style = "blue’;

b ctx.t1llRect(58, 56, 200, 108);

7

8

o

// Desenha um circulo
ctx.beginPath();

10 ctx.arc(150, 200, 40, 0, Math.PI * 2, true);
11 ctx.t1115tyle = "red’;
12 ctx.ft111();

14 [/ Desenha texto

15 ctx.font = "20px Arial’;

16 ctx.f1115tyle = 'black’;

17 ctx.f1llText('0la, Canvas!', 78, 380);
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Onde aprender mais ?

5

/I/ mdn _

https://www.w3s.com/graphics/canvas_intro.asp https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/APl/Canvas_AP]

schools
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3° Passo - Criando tela.js

= AQui ja criamos nosso 1° objeto em JS
= Consegue identificar o nome do objeto, seus atributos e seu método?

const tela={
largura: 868,
altura:408,
cor: '#286047",
desenhar: function()}{
canvasCtx.f1115tyvle= this.cor;
canvasCtx.f111Rect(©,60,this.largura,this.altura);

Ll P =2

WD 00 =] On LN B

H]
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Representacao em UNML

= AqQui estd a representacdo do nosso objeto em UML

+ largura: number = 800
+ altura: number = 400
+ cor: string
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Visualizando o resultado

v @ Aulal10-Jogo da Cobra * + — O et

< C () Ficheiro C:/Code/ifrj/mdcoo/cobra3/cobra/index.html o ﬁ' @
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4° Passo - Criando cobra.js

= AQui criamos a nossa 19 versao do objeto cobro

const cobra = {

1

2 X188,

3 v 108,

4 tamanho:18,

5 cor: red",

b desenhar(){

7 canvasCtx.ft1115tyle= this.cor;
a8 canvasCtx.T11l1Rect({this.x,this.y,this.tamanho,this.tamanho);
2

1@ };

11 cobra.desenhar();
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Visualizando o resultado

v @ Aula 10 - Jogo da Cobra b + — [ X

« C (@ Ficheiro  C:/Code/ifri/mdcoo/cobra3/cobrafindex.html k¢ £} @
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Exercicio 1

Modifigue o codigo do objeto cobra procedendo as
seguintes alferacoes:

= Altere a cor da cobra
= Altere a posicao da cobra
= Altere o famanho da cobra

* Lembrando que vocé poderda criar novos atributos ou
Mmétodos.
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5° Passo - Alterando cobra.js

= Criando mais um método no objeto cobra
» Para onde a cobra vaie

1 const cobra = {

2 ¥ 188,

3 v 188,

4 tamanho:18,

5 cor: ' red"”,

b desenhar(){

7 canvasCtx.ft111S5tyle= this.cor;
8 canvasCtx.f111Rect(this.x,this.y,this.tamanho,this.tamanho);
g

16 mover( }{

11 this.x++

12 ;

13 };
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6° Passo - Criando jogo.js

= Criando a funcdo jogo para executar os métodos de tela e cobra para
desenhar o jogo na telae

cobra ]0go.Js

-

1 tunction jogar ()4

2 tela.desenhar()

3 cobra.desenhar()

il cobra.mover( )

5 reqguestAnimationFrame(jogar)
6}

7 reguestAnimationFrame(jogar)
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Exercicio 2

Modifigue o codigo do objeto cobra procedendo as
seguintes alferacoes:

= Mover a cobra para esquerda, para cima e para baixo;

= [ imitar o movimento da cobra apenas dentro da tela
do |0go;

= Criar movimentos ndo retilineos;

* Lembrando que vocé poderda criar novos atributos ou
Mmétodos.
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7° Passo - Criando Placar.js

= Criando o0 nosso objeto Placar

cobra placar,s
1 const placar = {
2 qtdPontos: @,
3 recorde: @,

4 largura: 800,

5 altura:68,

6 nomeJogador:"Clique na tela para iniciar...",

7 nomeJogo:"IFR] COBRA",

8 cor:"#FFFFFF",

5 corFundo:"#01341D",

10 desenhar(){

11 canvasCtx.f1115tyle= this.corFundo;

12 canvasCtx.f1l1lRect(@,8,placar.largura,placar.altura);
13 canvasCtx.f1115tyle= this.cor;

14 canvasCtx.font= "14px Fantasy"

15 canvasCtx.textBaseline = "top”

16 canvasCtx.textAlign = "left”

17 canvasCtx.f1llText(this.nomelogador, 18,10);

18 canvasCtx.f1llText(this.recorde + " Recorde", 10,326);
19 canvasCix.textBaseline = "top”

20 canvasCtx.textAlign = "right"”

21 canvasCtx.f1llText(cobra.vida + " wvida(s)", 780,18);
22 canvasCtx.f1llText(this.gtdPontos + " pontos™,780,36);
23 canvasCtx.font= "28px Fantasy”

24 canvasCtx.textBaseline = "middle™

25 canvasCix.textAlign = "center”

26 canvasCtx.f1llText(this.nomelogo, 406,30);

27

28 };
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Canvas - textAlign - textBaseline

s Allnhamento e Base do Texto

textAlign=start
textAlign=end Bottom . .. Aloh _
abetic
textAlign=left Top Middle AP
textAlign=center
textAlign=nght

Hanging
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Usando Repositorio

o1t

GitHub

O Git € um sistfema de controle de versdo O GitHub é uma plataforma de hospedagem de
distribuido amplamente utilizado no codigo-fonte que usa o sistema de controle de
desenvolvimento de software. versao Git
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Usando Repositorio

o1t

O Git € um sistema de controle de versdo distribuido amplamente utilizado no desenvolvimento de software. Ele
permite gue multiplos desenvolvedores trabalhem no mesmo projeto simultaneamente, rastreando todas as
mudancas feitas no coédigo-fonte.

= Controle de Versao: O Git mantém um historico completo de todas as alteracoes feitas em um projeto,
permitindo que os desenvolvedores voltem a versdes anteriores do codigo se necessario.

= Distribuido: Cada desenvolvedor tem uma copia completa do repositdrio em seu proprio computador, o que
significa que eles podem trabalhar de forma independente e offline. As mudancas podem ser compartiihadas
e sincronizadas posteriormente.

=  Branching e Merging: O Git facilita a criacao de ramificacoes (branches), permitindo que os desenvolvedores
trabalhem em funcionalidades ou correcoes de bugs separadamente. As ramificacoes podem ser mescladas
(merged) de volta ao repositorio principal (master) quando estiverem prontas.

= Colaboracao: Ferramentas de hospedagem de repositorios Git, como GitHub, GitLab e Bitbucket, facilitam o
colaboracdo entre desenvolvedores, fornecendo funcionalidades adicionais como revisdes de codigo,
rastreamento de problemas e integracdo continua.

= Eficiencia e Velocidade: O Git foi projetado para ser rdpido e eficiente, mesmo com grandes projetos de
software.
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¢ git

Usando Repositorio

Principais comandos:

= git init: Inicializa um novo repositorio Git.

= git clone <url>: Clona um repositorio remoto para o seu computador local.
= git add <arquivo>: Adiciona um arquivo ao proximo commit.

= git commit -m "mensagem”: Salva as alteracoes adicionaddas com uma
mensagem descrifiva.

= git push: Envia os commits locais para um repositorio remoto.

= git pull: Atualiza o repositério local com as mudancas do repositdrio remoto.
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@ git

0S TRES ESTAGIOS FUNDAMENTAIS DO GIT

Usando Repositorio

git add
Adicionados j// \\\

(untracked)

Arquivos \ :
I — adicionados 05 B
odificados e preparados :
, (modified) para serem comitados
Excluidos | \ comitados

(deleted)

diretorio de trabalho preparacao (staging Repositorio
(working directory) area) (repository)
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Criando uma conta

GitHub

O GitHub € uma plataforma de hospedagem de cddigo-fonte que usa o sistema de controle de versdo Git. Ele
oferece um conjunto de ferramentas para colaboracao no desenvolvimento de software, permitindo que
desenvolvedores frabalhem juntos em projetos de qualquer lugar do mundo.

= Repositorios: No GitHub, os projetos sdo armazenados em repositdrios (repos), que contém todos os arquivos
do projeto, bem como o historico completo de alteracdes. Os repositdrios podem ser publicos (acessiveis a
qualguer pessoa) ou privados (acessiveis apenas a colaboradores especificos).

= Forks e Pull Requests:
=  Fork: Um fork € uma copia de um repositdrio que vocé pode modificar sem afetar o original. Isso € Ufil
para colaborar em projetos open-source, permitindo que voce faca alteracoes e experimente sem
interferir no repositorio principal.
= Pull Request: Um pull request € uma solicitacdo para que suas alteracdes sejam revisadas €,
possivelmente, mescladas no repositério original. E uma maneira central de colaborar e revisar o cédigo.

= |ssues: O GitHub oferece um sistema de rastreamento de problemas (issues), onde os usudrios podem relatar
bugs, solicitar novas funcionalidades e discutir aspectos do projeto. Isso ajuda a organizar € priorizar o trabalho
NO projeto.
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Criando uma conta

N &

&

= o ftamberlinidev Q. Type (/] to search + -

[0 Overview B Repositories 1 B Projects @ Packages ¥ Stars

Popular repositories Customize your pins

cobra Public

3 contributions in the last year Contribution settings +

@]
.

Edit profile cgbra Public 5{? Pin & Unwatch 1 - - 7 Star 0 -

Contribution activity

o ¥ master - ¥ 1Branch 0 Tags Q Go to file t Add file - ¢3 Code ~ About LT

Jo description, website, or topics provided

27 Joined last week

ftamberlinidev 1a Versac do jogo Cobra f2548b4 - 2 hours ago X5 1 Commit

canva.)s Ta Versa

1]
¥
[
[
]
[}

L
]
;.
[
(s
=5}
T

2 hours ago v7 0stars

0O
D cobrajs 1a Versa
0O

ersao do jogo Cobra 2 hours ago
Y 0 forks
index.html 1a Versao do jogo Cobra 2 hours ago
T Veren . . Releases
0O jegoys 1a Versao do jogo Cobra 2 hours ago
) o ] ) Mo releases published
O placars 1a Versao do jogo Cobra 2 hours ago Create a new release
O telajs 1a Versao do jogo Cobra 2 hours ago

Packages

[0 README No packages published

Publish yaour first package
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Depois de ter criado uma conta e um repositdrio, executar os seguintes comandos no git bash

Usando o git

=  Criar o diretério do projeto via shell do SO
= Dentro do diretdrio do projeto, inicializar um novo repositorio Git através do comando git init
=  Configurar os usudrio e ambiente remoto no Git através dos comandos abaixo:
= git config --local user.name “SEU USUARIO NO GITHUB”
= git config --local user.email “SEU EMAIL NO GITHUB” )
= git remote add origin “URL COMPLETA DO GITHUB COM REPOSITORIO”
= |ncluir todos os arquivos do projeto no area “Preparatdria” via comando git add <arquivo>

= |ncluir todos os arquivos no repositorio local via comando git commit -m "mensagem”

=  Exportar para o repositorio na nuvem do Github via comando git push —u origin master

Prof. Fernando Tamberlini Alves | Modelagem de Dominio e Conceitos de Orientacdo a Objetos| Aula 08 - Codificacdo


https://git-scm.com/

11

B INSTITUTO FEDERAL

BB N DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
MW RiodeJaneiro

Usando o github Githah

cobra Public 57 Pin (& Unwatch 1 ~ - I Star 0 -

¥ master - ¥ 1Branch © 0 Tags Q Go tofile t Add file - ¢> Code ~ About o3

No description, website, or topics provided

ftamberlinidev 1a Versao do joge Cobra f2548b4 - 2 hours ago &) 1 Commit
- Activi
0 canva.s 1a Versao do jogo Cobra 2 hours ago vr Ostars
: . @ 1 watching
0 cobra.s 1a Versao do jogo Cobra 2 hours ago
¥ 0 fork
(9 index.html 1a Versao do jogo Cobra 2 hours ago
0 . o L Releases
jogos 1a Versao do jogo Cobra 2 hours ago
0O placar]s 1a Versao do jogo Cobra
General I
| . B G GitHub Pages
0 telas 1a Versao do jogo Cobra

Access . . ) L ) ) )
GitHub Fages is designed to host your personal, organization, or project pages from a GitHub repository.

[0 README

2 Collaborators

Your site is live at hitps://ftamberlinidev.github.io/cobra/

L) Moderation options A [ Visit site

ftamberlinidey 1 hour ago
ramoerhinigey o

Code and automation

P Branches Build and deployment
» Tags Source
E3 Rules . Deploy from a branch -
T 2]
Ex Actions r Branch

Your GitHub Pages site is currently being built from the master branch. Learn more about configuring the publishing source

45 Webhooks ] _
for your site.
Environments
¥ master - BB / (root) ~

D Codespaces

I (3 Pages Learn how to add a Jekyll theme to your site,
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Hospedando no Github

Aula 10 - Jogo da Cobra X +

< C 2% fitamberlinidev.github.io/cobra/

& Novaguia & IFR)|Instituto Fede... 1 Ambiente Virtual de... @ OI&! Eu sou o Ferna... Q Quizezz

undefined vidals]
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Duvidas?

9 fernando.alves@ifrj.edu.br @ ffamberlini.dev.br
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