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Ementa e Objetivo Geral

Modelagem de dominio e o paradigma orientado a objetos.

Desenvolver competéncias de modelagem de dominio e reconhecer
conceiltos do paradigma orientado a objetos

Programacao Orientada a Objetos

Domain Services

Entitias,
Value Objects,

Factories Polimorfismo

Heranca
Abstracao
o Encapsulamento
Application
User Interface
[0
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Objetivos Especificos

= Reconhecer o0s conceitos gerais de “Dominio”, “Abstracdo”, “Modelo” e
"Representacao”

= |dentificar construtores bdsicos de Diagramas de Classe UML: Classes, Atributos e
Relacionamentos

=  Criar modelos de classe utilizando Diagramas de Classe UML

= Reconhecer os conceitos especificos sobre o paradigma orientado a objetos:
“Classe”, Objeto”, "Heranca”, “Composicdo”, “Polimorfismo” e “Encapsulamento”

= |dentificar a sintaxe, semdantica e instrucoes bdsicas de uma linguagem de
programacao orientada a objetos

= Implementar modelos de dominio com uma linguagem de programacdo orientadd
a objetos
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Planejamento do Curso

1° Bimestre 2° Bimestre
Unidade | - Modelagem de Dominio Unidade Il - O Paradigma Orientado a Objetos
= Infroducao a Engenharia de Software = Conceitualizacdo de Classe”, Objeto”, “Heranca”,
"Composicao”, “Polimorfismo” e
= Conceitudlizacdo de “Dominio”, “Abstracdo”, "Encapsulamento”

“Modelo" e “Representacao”
= Aplicacdo dos conceitos em Diagramas de Classe

= Construtores bdsicos de Diagramas de Classe UML UML
» Criacdo de modelos de dominio representados = Sintaxe, semdantica e instrucoes bdsicas de uma
com Diagramas de Classe UML inguagem de programacao orientada a objetos

= Implementacdo de modelos de dominio utilizando
uma linguagem de programacao orientada a
objetos
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Metodologia e Recursos

= Desenvolvimento Metodoldgico:

Aula expositiva e prdtica, a partir do uso de aplicativos e ferramentas da internet, com foco na colaboracdo.

Atividades prdticas envolvendo estudos de caso, semindrios, trabalhos individuais e em grupo, apresentacdo
individual e em grupo.

_ Recursos:

Material digital, datashow, laboratorio de informdtica com acesso a internet para o professor e para os alunos,
preferencialmente um computador por aluno.

- Ferraomentas:

Sistema Operacional Windows, VSCode, Notepad++, LucidChart e Draw.o, GIT, GITHUB e Ferramentas de
Inteligéncia Artificial.
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I Avaliacao

=  |°Bimestre:
. 19 Avaliacdo — Prova sobre Conceltos de Engenharia de Software

. 29 Avaliacao - Trabalho - Elaboracao de Modelo via Diagrama de Classes
. MV1 = (AV1 + AV2)/2

= 2° Bimestre:

. 3¢ Avaliacdo — Prova sobre Conceitos de Orientacao a Objetos

. 4° Avaliacdo - Trabalho - Codificacao em Javascript

. 59 Avaliacao — Elaboracdo de Modelo via Diagrama de Classes

. MV?2 = (AV3 + AV4 + AV5)/3

= Grau Semestre = Grau Final

. G=(MV 1+ 2*MV2) / 3 = GF=(G + 1,5*MVR) / 2,5
= Maior ou igual a 6,0 — Aprovado . Maior ou igual a 6,0 — Aprovado
. Menor gue 6,0 — Recuperacao . Menor que 6,0 — Reprovado

~
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Defining the $1.7 trillion U.S. Information Technology Industry

The U.S. information technology (IT) industry is
projected to reach $1.7 trillion in 2020, making
it one of the largest and most important
sectors of the U.S. economy.

Cloud infrastructure as a service (laas)
Computers
Tablets

Printers

DEVICES &
INFRASTRUCTURE
$268 BILLION+

While there are distinct components of technology, increasingly the lines

are blurring as every industry across the economy is undergoing digital
transformation. In striving for a consistent and meaningful definition, CompTIA
maps to established taxonomies developed by the U.S. Bureau of Labor Statics,
the North American Industry Classification System (NAICS), IDC, and others.

Peripherals
Mobile phones
Networks
Servers

Storage

Applications
Productivity
CRM

Semiconductors

Components

T ? .f TECH SERVICES
Ik $461 BILLION+

\_/\ \\x__ & -
s R 3

{ )

Cybersecurity -
Analytics
Mobile apps SOFTWARE
Systems software S319 BILLION+ O A
Cloud software as a service (Saas) L ‘ _. t I

Cloud platform as a service (PaaS)
Software development
E-commerce

Marketing automation

TELECOM
SERVICES K
s330BILLION+

The examples presented in this visualization are intended to §
provide insight into the many facets of the technology industry, Mobile voice — | |
Because of the rapid pace of innovation, categories routinely A

change or converge, Contact CompTIA Research and Market
Intelligence with any questions, research@comptia.org.

CompllA

Revenue projections source: 1DC, Q4 2019
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Internet of things (loT) —_ .

Artificial intelligence (Al) — ,
3D printing (873

EMERGING
TECH
$303 BILLION+

Augmented reality (AR)——/

Virtual reality (VR) ——| |

Biometrics ——\
Machine learning \
Blockchain / DLT — \

Edge computing — \
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IT solutions (project-based)
Managed services
Support services
System design / architecture
— System integration
Cybersecurity
Data processing
| — Business process automation
Digital transformation
| [—— Software development
/ ‘f— Consulting
/ — Analytics
) Social
e R&D services
— Testing services

Value added reselling (VAR)
\_ Distribution

_—Robotics
\_——Rabotics process automation (RPA)
] Drones / unmanned aerial vehicles (UAV)
— Autonomous vehicles
Big data
5G

/- ~~— Quantum computing

o /" " Low-earth orbit (LEO) satellite systems
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I Software

Software consiste em:

(1) Instrucoes (programas de computador) que, quando executadas,
fornecem caracteristicas, funcoes e desempenho desejados;

(2) estruturas de dados que possibilitam aos programas manipular
INformacoes adeqguadamente e;

(3) Informacao descrifiva, tanto na forma impressa guanto na virtual,
descrevendo a operacao € 0 Uso dos programas.

Ref: Engenharia de software - Roger S. Pressman; Bruce R. Maxim

~
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A engenharia de soffware engloba processos,
metodos e ferramentas que possibilitam a construcdo de

sistemas complexos baseado
do prazo e com qualidade.

O processo de software Incorpora Cinco
atividades estruturais: comunicacao, planejamento,

S em computador dentro

modelagem, consfrucao e er
todos os projetos de software.

fregq, e elas se aplicam o

y 4

A pratica da engenharia de software € umao S frware
atividade de resolucdo de problemas que segue um Qﬂ@@?@@

conjunto de principios basicos

Ref: Engenharia de software - Roger S. Pressman; Bruce R. Maxim
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Desafios do Processo de Software

Facemash Desafio de Instrugoe
Exatas

COMO FAZER UM SANDUICHE

Mark Zucke reated Facebook in his Harvard dorm room.

Facemash, the Facebook’s predecessor, opened on October 28, 2003 %! Initially, the website was
invented by a Harvard student, Mark Zuckerberg, and three of his classmates — Andrew
McCollum, Chris Hughes and Dustin Moskovitz. Zuckerberg wrote the software for the
Facemash website when he was in his second year of college. The website was set up as a type of
“hot or not” game for Harvard students. The website allowed visitors to compare two student
pictures side-by-side and let them choose who was “hot” and who was “not”

That night, Mark Zuckerberg wrote the following blog entries: 2oL

FACEMASH

I'm a little intoxicated, not gonna lie. So what if it's not even 3 pm and it's a Tuesday afternoon?
What? The Kirkland dormitory facebook is open on my desktop and some of these people have
pretty horrendiedous facebook pics. I almost want to put some of these faces next to pictures of
some farm animals and have people vote on which is more attractive,

20w n for our looks? No. Will we be judged on them? Yes.

Yea, it's on. I'm not exactly sure how the farm animals are going to fit into this whole thing (you
can't really ever be sure with farm animals...), but I like the idea of comparing two people
together.

S Nho's Hotter? Click to Choose.

Let the hacking begin.

—2:57 pm
By Colsen: I posted awhile back. Support Mark Zuckerberg!

—11:00 pm

e
" . S
_—

W[ssolquelvoceldizinem faz sentido; 30
= =

e -

DESAFIO DE INSTRUCOES EXATAS
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https://www.youtube.com/watch?v=pdhqwbUWf4U
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Piadinha Classica...

Como o cliente Como o lider de projeto Como o analista Como o programador Como o Consultor de
explicou... entendeu... projetou... construiu... lHegocios descreveu...

omo o cliente foi
cobrado...

Que funcionalidades
foram instaladas...

Como o projeto foi
documentado...

omo foi mantido... 0 que o cliente
realmente queria...

L] ~ [ ]
aNTACAO O (O)bleto A () (Y11 (C)() (1()
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I Metodologia Agil

- 00~ G- i

MODELO ITERATIVO

MODELO ITERATIVO E INCREMENTAL

~23-0b el @
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Comecando do inicio...

Vocé sabe usar o computador?
Vocé sabe o que é um Sistema Operacional?

Vocé sabe usar um Navegador (Browser) ?

Voce sabe enviar e ler um e-mail?

Vocé tem uma conta no Google? a

~
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Navegando na internet...

d Navegadores/Browsers
v Vocé sabe o gue € um Browser ou Navegador?
v Vocé conhece o navegador Netscape®
v Quais os navegadores mais usados nos dias atuaise
C Q v O que é WWW, HTTP/HTTPS, URL?
v Vocé sabe o gue € dominio?¢

Safari Firefox Chrome

Edge “~ Opera
Microsoft Dpera Scftwari

d E-mail

v Vocé usa qual servico de e-maile Google, Outlook, Yahoo ou iCloud?

v Vocé sabe diferenciar um e-mail com dominio proprio?

v Vocé sabe ler e enviar um e-maile

v Vocé sabe diferenciar os campos do e-maile Para (To); Cc; Cco,
Assunto(subject); Corpo; Adicionar Anexo;

v Vocé sabe programar envio de e-mail¢

v Vocé utiliza os itens de formatacdo de e-mail
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I Usando Redes Sociais...

1 Rede Socidal
v Vocé sabe o gue € uma Rede Sociale
v Vocé teve conta no Orkut, MySpace, Google+, ICQ, MSN<¢

v Vocé tem conta no Facebook, Instagram, X (ex-Twitter), TIkTok,
LinkedIn, WhatsApp, Telegram, Reddit, Discorde

v Vocé sabe diferenciar o publico e o alvo de cada uma desta redes
SOCIQIS?

~
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Ferramentas de IA...

N RS +
/- _ClaudeA\ 1 G o
ChatGPT “ el I "I "
B =

J Ferramentas de |IA
v Vocé conhece uma ferramenta de |1A?
v Quais tipos de ferramentas de |A vocé conhece®e
v Vocé utiliza essas ferramentas para quee¢
v Vocé consegue perguntar algo que elas ndo respondem
corretamente?¢
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Criando um Arquivo HTML....

HTML HTML - HyperText Markup Language

= Traduzindo para “Linguagem de Marcacdo de Hipertexto”
= O gue é Hipertexto?

= O gue é Marcacado (Tags)e

» Euma linguagem de programacdo?

CS5 s = Quem |lé um arquivo HTML?

g = Como ver o HTML de uma pdagina na WEB®?

~
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d HTML: inguagem de marcacao utilizada para estruturar os
elementos da pdgina, como paragrafos, links, fitulos,
tabelas, imagens e até videos.

d CSS: linguagem de estilos utilizada para definir cores,
fontes, tamanhos, posicionamento € qualguer outro valor
estético para os elementos da pagina.

d Javascript: iInguagem de programacao utilizada para
deixar a pagina com mais movimento, podendo atualizar
elementos dinamicamente e
enviados e recebidos na pagi

idar melhor com dados
NnaA.
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Criando uma conta no Github

O GitHub é uma plataforma de hospedagem de codigo-fonte que usa o sistema
de controle de versado Git. Ele oferece um conunto de ferramentas para
colaboracdo no desenvolvimento de software, permitindo que desenvolvedores
trabalhem juntos em projetos de qualguer lugar do mundo.

=  Repositorios: No GitHub, os projetos sGo armazenados em repositérios (repos),
que contém todos os arquivos do projeto, bem como o histérico completo de
alteracoes. Os repositorios podem ser publicos (acessiveis a qualguer pessoq)
ou privados (acessiveis apenas a colaboradores especificos).

GitHub

m (=] (B pr V7] w

Stars
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I Atividade Pratical

1. Criar conta no Google caso ndo tenha;

2. Criar conta no Github e criar o repositorio
"minhapagina”;

3. Criar o arguivo index.ntml no repositorio recém-
criado;

4. Editar o arguivo himl Incluindo uma breve
apresentacao sobre o aluno;

5. Publicar o repositorio;

~
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I Resolucao - Estrutura Basica HTML

- —

<IDOCTYPE html>

1
2 <html:
3 <head>
<title>Aula 82 - Minha Pagina</title>
< fhead>

<body>

</body>
</htmls

WO Q0 =] O LN

~
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Duvidas?

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