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Herança é o alicerce da 
orientação a objetos, 

permitindo que classes 
descendam do passado para 
moldar o futuro do software

— chatGPT
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O que é Herança
• Um dos pilares da POO

• Permite que uma classe (subclasse ou classe derivada) 

herde atributos e métodos de outra classe (superclasse 

ou classe base)

• Promove a reutilização de código e a hierarquia de 

classes

• Ajuda a modelar a relação “é um” entre objetos





Importância da Herança
• Fundamental para criar abstrações e modelos mais 

complexos

• Permite criar novas classes com base em classes 

existentes, economizando tempo e esforço









Uso e importância
• Desenvolvimento de Jogos

• Frameworks Web

• Modelagem de Dados

• Desenvolvimento de Aplicativos para Mobiles

• Simulação e Modelagem de Sistemas



Desenvolvimento de Jogos





Framework de Desenvolvimento Web



Modelagem de Dados



Modelagem de Dados



Aplicativos para Dispositivos Móveis



Aplicativos para Dispositivos Móveis



Aplicativos para Dispositivos Móveis



EXERCÍCIOS



Exercício 1

Crie uma hierarquia de classes para representar figuras 
geométricas. A classe base deve ser "Figura" e ter um método 
para calcular a área. Crie classes derivadas, como "Retângulo“, 
"Círculo“ e mais uma de sua preferência, que herdam de "Figura" 
e implementam seus próprios métodos para calcular a área.
Crie objetos dessas classes e calcule as áreas correspondentes.



Exercício 2

Desenvolva um sistema de modelagem de veículos. 
Crie uma classe base "Veiculo" com atributos comuns, como 
marca e modelo, e métodos para acelerar e desacelerar. 
Em seguida, crie classes derivadas, como "Carro“, "Moto“, 
“Caminhão”, que herdam de "Veiculo" e adicionam seus 
próprios métodos específicos, como "abrirCapota" para um 
carro conversível ou "ligarFarol" para uma moto. 
Crie objetos dessas classes e demonstre seus métodos.



Exercício 3
1.Crie uma classe base chamada "Personagem" que 
contenha os seguintes atributos:

•nome (string)
•nivel (int)
•pontosDeVida (int)
•pontosDeAtaque (int)

2.Implemente métodos na classe base "Personagem":
•atacar(): Simule um ataque do personagem imprimindo 
uma mensagem.
•receberDano(int dano): Reduza os pontos de vida do 
personagem com base no dano recebido.



Exercício 3 (cont)
3.Crie duas classes derivadas: "Guerreiro" e "Mago". 
Cada uma dessas classes deve herdar de "Personagem" e 
adicionar atributos e métodos específicos:

•Guerreiro:
•Atributo adicional: forca (int)
•Método adicional: usarEspada(), que imprime uma 
mensagem de ataque com espada.

•Mago:
•Atributo adicional: poderMagico (int)
•Método adicional: lancarFeitico(), que imprime 
uma mensagem sobre o lançamento de um feitiço.



Exercício 3 (cont)
4.Crie personagens de diferentes classes (Guerreiro e 
Mago), defina seus atributos (nome, nível, pontos de vida, 
etc.) e demonstre as ações dos personagens. Eles devem 
realizar ataques, usar habilidades específicas da classe e 
simular a redução de pontos de vida quando recebem 
dano.
5.Crie uma pequena narrativa ou cena de batalha em que 
os personagens interajam e utilizem suas habilidades 
únicas.



Obrigada!
professora@lucilia.com.br
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