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I Paradigmas de Programacgao

v Paradigmas sao estilos ou modelos de pensamento que
guiam a forma como um programa € estruturado e
desenvolvido.

v Principais Categorias
= |mperativo vs. Declarativo
= Estrutural
= Procedurdl
= Funciondl
= Orientado a Objetos
= Orientado a Servicos
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I Paradigmas de Programacgao

v Programacdo Imperativo
= FOCca em como resolver.
= Usa Instrucoes passo a passo.
= Ex: C, Python.

v Programacao Declarativa
v Foca em o que resolver.

v Abstrail o fluxo de controle.
v Ex: SQL.
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I Paradigmas de Programacgao

v Programacado Estrutural
= Usa estruturas de controle (if, for, while).
= Subdivide o codigo em blocos

= Ex: C, Pascdadl

v Programacdo Proceduradl
» Baseada em procedimentos ou funcoes.
= Conftrole centralizado com uso extensivo de chamadas

de funcao.
= Ex: C, Fortran.
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I Paradigmas de Programacgao

v Programacdo Funcionadl
» Funcoes puras, Imutabilidade, sem efeltos colaterais.

= Paradigma matematico.
= Ex: Haskell, Elixir, partes de Python/JavaScript.

v Programacao Orientada a Objetos (POO)
» Baseada em objetos que encapsulam dados e
comportfamentos.
= Conceltos: classe, heranca, polimorfismo,
encapsulamento.
= Ex: Java, C#, Python
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I Paradigmas de Programacgao

v Programacado Orientada a Servicos (SOA)
= Aplicacoes organizadas como servicos independentes.
= Comunicacao via rede, geralmente com web services
(REST, SOAP).

= Ex: sistemas distribuidos em Java, .NET, Node.js.

v Programacado Orientada a Aspectos (AOP)
= Separa preocupacoes transversais (ex: logging,
seguranca).
= Ex: Aspect] (Java), Spring AOP
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Javascript - Tipo de Dados

V4 V4

JavaScript € uma linguagem de programacdo qgue e fracamente e
dinamicamente fipada, o que significa que o tipo de dados de uma varidvel é
determinado em tempo de execucAo e sem a necessidade de declarar o seu tipo.

Em JavadScript, os tipos de dados podem ser divididos em duas categorias

orincipais: primitivos € ndo primitivos (também chamados de objetos).

e Boolean e Array

e Number e Object
e BigInt * RegEXx
e String e Date

e Undefined . ...

e Null

e Symbol
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Javascript - Tipo de Dados
I Tipos Primitivos:

- Boolean (Booleano):
Representa um valor l1ogico verdadeiro ou falso.
Exemplo: let diaEnsolarado = frue;

* Number (NUmero):

Representa tanto numeros inteiros quanto de ponto flutuante.
Exemplo: let idade = 25;

* Bigint:
Um tipo especial de numero para representar inteiros grandes.
Exemplo: const valorGrande = 123456/890123456/890123456/890123456/8%90n,;

« String (Texto):
Sequéncia de caracteres, normalmente usada para representar texto.
Exemplo: let nome ="Maria";
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Tipos Primitivos:

* Null (Nulo):
Representa a auséncia intencional de algum valor.
Exemplo: let valor = null;

* Undefined (Indefinido):

Representa uma variavel que foi declarada, mas ainda ndo recebeu nenhum
valor.

Exemplo: let sobrenome; // undefined

 Symbol:
Introduzido no ECMAScript 6 (ESé), representa um identificador unico.
Exemplo: const id = Symbol('id');
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Javascript - Fracamente Tipada

y 4

Javascript € uma linguagem fracamente fipada. Isso significa que vocé nAo
orecisa declarar o tipo de uma variavel ao crid-la. O tipo da varidvel € determinado

y 4

automaticamente quando o programa € executado, e pode mudar duranfe a
execucao do programa.

Em linguagens fortemente tipadas, como Java ou C#, voce precisa declarar o
tiopo de uma varidvel guando a cria, e essa variavel s6 pode armazenar valores desse
tipo especifico. Por exemplo, se vocé declarar uma varidvel como um numero inteiro em
Java, ela s6 pode armazenar inteiros. Em JavaScript, por outro lado, vocé pode ter uma
variavel gue armazena um numero em um momento €, em seguida, uma string em outro

momento, sem problemas.

1 let x = 16; // X & um numero
2 x = 0la"; // agora x & uma string
3 console. log(typeot(x))

-

x = true; // agora x & um booleano

[ QR 8

console.log(typeof(x));
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Javascript - Declaracao de variaveis

Em JavaScript, tfemos trés palavras-chave para declarar varidveis: var, let, e const. Cada
uma delas tem um escopo diferente e comportamentos especificos. Vamos explorar as

diferencas entre elas:

“var’:
v var era a unica forma de declarar varidveis em versoes antigas do JavaScript.
v Tem um escopo de funcdo ou global. Isso significa que, se uma variavel e
declarada dentro de uma funcdo usando var, ela € visivel em toda a funcdo.
v' Se declarada fora de uma funcdo, torna-se uma varidvel global.
v’ Pode serredeclarada e atualizada em qualguer lugar do codigo.
v Ndo respeita o escopo de bloco, o gue pode levar a bugs dificeis de rastrear.
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“let.”
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v Infroduzido no ECMAScript 6 (ES6), tem um escopo de bloco.

v Variaveis declaradas com let s& sdo acessiveis denfro do bloco em gue sdo
definidas (por exemplo, dentro de loops for, Iif, while, etc.).

v NAo pode ser redeclarada no mesmo escopo.

v Pode ser atualizada.

“const:”

v Também introduzido no ECMAScript 6 (ESé6), const cria uma varidvel cujo valor e
fixo (constante).

v Como let, const tem escopo de bloco.

v NGo pode ser reatribuida. Isso significa gue uma vez gue uma constante recebe

or, esse valor ndo pode ser alterado ou redefinido.

um vaO
v No en

‘anto, para obj

efos e arrays, o valor dos elemen’ros do objeto ou array pode

ser modificado. A referéncia ao objeto ou array € constante, mas ndo os valores
dentro dele.
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Javascript - Declaracao de variaveis

Escolhendo entre var, let e const:
v Use const por padrdo para declarar variaveis gue ndo precisam ser reatribuidas.
v Use let para varidveis que precisam ser reatribuidas.

v Evite var na maioria dos casos, devido ao seu escopo de funcao global que pode
levar a bugs dificeis de depurar.
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Javascript - Declaracao de variaveis

1 function exemplo() {
. 2 1t (true) {
Exemplos: . var x = 10-
4 ,
5 console.log(x); // 18
6 }
7
8 console.log(x); // undefined
5
16 function exemplo() {
11 1t (true) {
12 let vy = 208;
13 console.log(y); // 20
14 ]
15 console.log(y); // Uncaught ReferenceError: y 1s not detfined
16 ¥
17
18 let v = 30;
19 console.log(y); // 38
20

21 const z = 48;
22 z = 50; [/ TypeError: Assignment to constant variable.
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Programacao Orientada a Objetos

A Orientacdo a Objetos (OO) € um paradigma de programacdo gue se baseia na ideia
de organizar o cdédigo em torno de objetos, que sdo instdncias de classes. E uma
abordagem poderosa e amplamente utillizada no desenvolvimento de software, pois
ajuda a criar sistemas mais organizados, modulares e reutilizaveis.

A Orientacao a Objetos promove uma abordagem mais natural e organizada para
modelar o mundo real em cdodigo, tornando-o mais legivel, manutenivel e flexivel. E
amplamente utilizada em linguagens de programacdo como Java, C++, Python, C#,

entre outras, e & aplicavel a uma variedade de dominios de desenvolvimento de
software, desde aplicacoes desktop ateé sistemas distribuidos e aplicativos web.
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Programacao Orientada a Objetos

AQul estao os principals conceitos do paradigma de Orientacao a Objetos:

Objeto: Um objeto € uma instGncia concreta de uma classe. Ele representa uma
enfidade do mundo real e possul atributos (propriedades) que descrevem seu estado e
metodos que definem seu comportamento. Por exemplo, um objeto "Carro" pode ter
atributos como "cor" e "velocidade" e métodos como "ligar” e "desligar'.

Classe: Uma classe € um modelo ou uma definicdo abstrata que descreve as
caracteristicas comuns a um conjunto de objetos. Ela serve como um plano para a
criacdo de objetos. A classe define os atributos e métodos que seus objetos terdo em
comum. Por exemplo, uma classe "Carro" define os atributos e métodos que todos os
Carros terao
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I Paradigma Orientacao a Objetos

v Abstro G olo Programacao Orientada a Objetos

v Encapsulamento

Heranca

Abstracao

‘/ H e rO n (; O Encapsulamento

v Polimorfismo -
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I Criando Objetos no Javascript

= 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 - {

¥
portas: 4
} console.log(carro.portas);
console.log(carro| 'cor']);

° ° v ° o ° ~ ° .
() SINaAaNCO 1ambeéeriint A — VileTo=Yeleo-1aaNe-NDlelaallalle X~ oNceltos ade Orientacao a Obleto A N 09 - PO(O)
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Atributos e Tipo de Dados

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

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

I

revisado: true

'

console.log(carro.portas);
console.log(carro["cor™]);
console.log(carro.revisado);
console.log(carro.opicionais);
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I Atributos e Tipo de Dados

= As propriedades podem ter mais de uma palavra;

= Neste caso precisamos colocda-las entre aspas;

= NGo é muito utilizado, opte por camelCase;

» E possivel acessar um atributo usando uma varidvel.

const robo {

Let carro = { |
bracos: 4,

portas: 4, .
- - pernas: 2,
cor: "verde”, e
"y h1ind . arma: 'metralhadora’,
E ' : true -  Faanete
SEL LRI UAE L 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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Metodos

= Os metodos sdo as operacoes objetos;

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

= Os métodos podem realizar gualgquer operacdo que uma funcdo realiza

_ et pessoa = {
const robo 1 nome: 'Matheus’',
bracos: 4, getNome: function() {
pernas: Z2, console.log("0 nome & " this.nome);

arma: 'metralhadora’, b i | _
setNome: function(novoNome) A
this.nome novoNome ;

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

el k= '_-l E |:-| . -__ I:::l I;l { I |:| E|| . ‘I |:| E.I"I |:| EIIFHI I 1 .:

ssoa.getNome();
ssoa.setNome('Teste');
robo.atirar(): ssoa.getNome() ;
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I Objetos dentro de Objetos

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

= 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: { 1
olhos: 'wverdes', '
cabelo: 'castanho',
brincos: false,
oculos: Talse

let pessoa {
nome: 'Matheus’,

pessoa.lidade
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I Trabalhando com Objetos

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

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

= Podemos utilizar para resgatar as propriedades em um metodo;

let pessoa {
nome: 'Matheus’,

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

pessoa.ftalar function() {

essoa.idade: . — . .
pessoa.ldade; console.log('0Ola, 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 nomeODbjeto = {

2 atributol : 88,

3 atributo2 : "blue”,

il metodol : function()} {

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

b console.log("Minha cor ¢ " + this.atributo2);
7

8 ]

2 nomeObjeto.atributol;

16 nomeObjeto.metodol()
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I Trabalhando com Classes

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

class NomeClasse{
constructor(pl,p2){
this.atributol = pil;
this.atributo2 = p2;

}
metodol(){

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

}

const nomeObjeto = new NomeClasse(5,8);
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<> index.html > & html > & body > & script
1 <!DOCTYPE html>

2 <html lang="en">

3 <head>

4 <meta charset="UTF-8">

5 <meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge">
6 <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.8">
7 <title>MDCOO</title>

8 </head>

9 <body>
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 </baody>
19 </html>
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i 10 <hl>Aula 12 - Criando um jogo com objetos</hl>
11 <canvas></canvas>
12 <script src="canva.js"></script>
13 <script sr*t::"r:ampo.js"></’scr*ipt>|
14 <script src="bola.js"></script>
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Ambiente de Desenvolvimento

Teclas de Atalho

Comandos Menu Arquivo Comandos Menu Selecao

- Abrir Arquivo Cirl + O - Copiar Linha Cima  Shift + Alt + Seta Para Cimo
- Abrir Pasta Cirl + K Ctrl+ O - Copiar Linha Abaixo Shift + Alt + Seta Para Baixo
- Novo Argquivo Texto Cirl + N - Mover Linha Cima Alt + Seta Para Cima

- Novo Argquivo Cirl + Alt + Windows + N - Mover Linha Abaixo Alt + Seta Para Baixo

- Fechar Pasta Cirl + K F - Cursor Acima Cirl + Alt + Seta Para Cimao
- Salvar Cirl + S - Cursor Abaixo Cirl + Alt + Seta Para Baixo
- Salvar Como Cirl + Shift + S

- Adicionar Proxima Ctrl + D

Comandos Menu Editar - Adicionar Todas Ctrl + Shift + L

- Destazer Cirl + Z - Modo Selecdo Coluna - Ir no Menu Superior
- Refazer Cirl +Y

- Comentadrio Linho Ctrl +; ou Ctrl + /

- Comentario Bloco Shift + Alt + A

e arnando Tamberlint Alve Modelaaem de Dominio e Conceitos de Orientacao a Obieto Al 07 — Conceito




11
B INSTITUTO FEDERAL

MW DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
MW Riodejaneiro

I Exercicio Pratico

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

= Criar o arguivo index.html de forma incremental.
= Preste atencdo nas tags <canvas> e <script>

> index.html > & html
1 <IDOCTYPE 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 18 - Jogo da Cobra</title>
7 </head>

8 <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.js"></script>

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

= NJo se preocupe ainda com o codigo deste arquivo.

.
ANVa.lS
A .

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

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

3

il function setup(){

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

8 5etup{];‘
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O que é o Canvas ?

I = Definigcao
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 dindmicos, animacaoes, jogos, visualizacdes de dados, e
interfaces de usudrio personalizadas.

= Elementos principais
Elemento HTML <canvas> gue fefine a drea onde os graficos serdo
renderizados. Fornece métodos e propriedades para desenhar e
manipular graficos dentro do elemento <canvas>
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O que é o Canvas ?

=  Principais funcionalidades
= Desenho de formas: Retdngulos, circulos, linhas, poligonos, etc.
= Manipulacdo de imagens: Carregar e 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: Mulitos jogos simples para havegador sao desenvolvidos usando o
Ccanvas.

= Visudlizacdes de dados: Graficos dindmicos, como graficos de barras, linhas
e dispersao.

» Ferramentas de desenho: Aplicacoes qgue permitem aos usuadrios desenhar
OU anotar imagens.

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

exemplo.s >

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

// Desenha um retangulo preenchido
ctx.f1115tyle = "blue’;
ctx.f1llRect(5@, 56, 200, 100);

[/ Desenha um circulo
ctx.beginPath();

18 ctx.arc(150, 208, 48, 8, Math.PI * 2, true);
11 ctx.f1115tyle = 'red’;

12 ctx.f111();

13

14 [/ Desenha texto

15 ctx.font = "280px Arial’;

16 ctx.f11l15tyle = "black’;

17 ctx.f1llText('0la, Canvas!', 76, 308);

WD 00 o~ O N &
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Onde aprender mais ?

S

[/l mdn _

https://www.w3s.com/graphics/canvas intro.asp https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/Canvas API

schools

Prof. Fernando Tamberlini Alves | Modelagem de Dominio e Conceitos de Orientacdo a Objetos| Aula 09 - POO


https://www.w3schools.com/graphics/canvas_intro.asp
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/Canvas_API
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/Canvas_API
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/Canvas_API

C ] |
@ INSTITUTO FEDERAL

MW DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
MW RiodeJaneiro

3° Passo - Criando tela.js

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

ela.)s

const tela={
largura: 800,
altura:46a,
cor: #236047",

desenhar: function()}{

L R =

canvasCtx.f1115tyle= this.cor;
canvasCtx.t111Rect(0,60,this.largura,this.altura);

H]
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Representacao em UML

I = AQui estd arepresentacdo do nosso objeto em UML

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

v @ Aula10-Jogo da Cobra X + — [ X

&« c (@ Ficheiro C:/Code/ifrj/mdcoo/cobra3/cobra/index.html W ﬁ' @
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4° Passo - Criando cobra.js

= AQui criamos a nossa 19 versado do objeto cobra

const cobra = {

1

2 ¥ 168,

3 v 168,

il tamanho:18,

5 cor: red"”,

b desenhar(){

7 canvasCtx.t1115tyle= this.cor;
8 canvasCtx.tT11l1Rect(this.x,this.y,this.tamanho,this.tamanho);
:

1@ };

11 cobra.desenhar();
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Visualizando o resultado

v @ Aula 10 - Jogo da Cobra X + — L] >

“— c (@ Ficheiro C:/Code/ifrj/mdcoo/cobra3/cobra/index.html o ﬁ' @
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Exercicio 1

Modifigue o codigo do objeto cobra procedendo as
seguintes alteracoes:

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

* Lembrando que vocé poderd 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 X188,

3 v 1868,

4 tamanho:18,

5 cor: ' red"”,

b desenhar(){

7 canvasCtx.ft1115tyle= this.cor;
8 canvasCtx.fT111Rect(this.x,this.y,this.tamanho,this.tamanho);
=

16 mover( }{

11 this.x++

12 }

13 };
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6° Passo - Criando jogo.js

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

cobra > J5 jogo.)s
1 tunction jogar ()4
2 tela.desenhar()
3 cobra.desenhar()
il cobra.moveri( )
5 requestAnimationFrame(jogar)
6}
7 reguestAnimationFrame(jogar)
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Exercicio 2

Modifigue o codigo do objeto cobra procedendo as
seguintes alteracoes:

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

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

= Criar movimentos ndo retilineos;

* Lembrando que vocé poderd criar novos atributos ou
Mmétodos.

Prof. Fernando Tamberlini Alves | Modelagem de Dominio e Conceitos de Orientacdo a Objetos| Aula 09 - POO



11
BE INSTITUTO FEDERAL

MW DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
MW RiodeJaneiro

7° Passo - Criando Placar.js

= Criando 0 nosso objeto Placar

cobra placar,s

1 const placar = {
2 gqtdPontos: 0,
3

recorde: 9,

4 largura: 800,

5 altura:60,

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

7 nomeJogo:"IFR] COBRA",

8 cor:"#FFFFFF",

g corFundo:"#01341D",

16 desenhar(){

11 canvasCitx.fi1llStyle= this.corFundo;

12 canvasCtx.fillRect(®,@,placar.largura,placar.altura);
13 canvasCtx.f1llStyle= this.cor;

14 canvasCtx.font= "1l4px Fantasy"

15 canvasCix.textBaseline = "top”

16 canvasCix.textAlign = "left"

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

18 canvasCtx.fillText(this.recorde + " Recorde"”, 10,36);
19 canvasCix.textBaseline = "top”

20 canvasCix.textAlign = "right”

21 canvasCtx.fillText(cobra.vida + " vida(s)", 780,10);
22 canvasCtx.fillText(this.qtdPontos + " pontos™,780,36);
23 canvasCtx.font= "20px Fantasy"

24 canvasCix.textBaseline = "middle”

25 canvasCix.textAlign = "center”

26 canvasCtx.fillText(this.nomelogo, 460,38);

27 ]

28 };
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Canvas - textAlign - textBaseline

I = 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 sistema de conftrole de versdo O GitHub € uma plataforma de hospedagem de
distribuido amplamente ufilizado no codigo-fonte que usa o sistema de conftrole de
desenvolvimento de software. versao Git
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o1t

Usando Repositorio

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

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

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

=  Branching e Merging: O Git facilita a criacdo de ramificacoes (branches), permitindo que os desenvolvedores
trabalhem em funcionalidades ou correcoes de bugs separadamente. As ramificacoes podem ser mescladas
(merged) de volta ao repositdrio 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 revisoes de codigo,
rastreamento de problemas e integracdo continua.

= Eficieéncia e Velocidade: O Git foi projetado para ser rapido 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 adicionadas com uma
mensagem descritiva.

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

= git pull: Atualiza o repositorio 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 \ :
— adicionados Os e
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 colaboracdo no desenvolvimento de software, permitindo que
desenvolvedores trabalhem juntos em projetos de qualguer 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 alteracoes. Os repositorios podem ser publicos (acessiveis a
qualguer pessoa) ou privados (acessiveis apenas a colaboradores especificos).

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

= |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 auda a organizar e priorizar o trabalho
NoO projeto.
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Criando uma conta

&

O

= o ftamberlinidewv Q. Type [/] to search + ~

[0 overview B Repositories 1 (B Projects & Packages t¥ Stars

Popular repositories Customize your pins
cobra Public
avascri|

®
]

Edit profile cobra Public 57 Pin @ Unwatch 1 -~ - iy Star 0 -

Contribution activity

oo ¥ master - ¥ 1Branch 0 Tags Q Go to file t Add file - ¢>» Code ~ About LT

27 Joined last week

No description, website, or topics provided
ftamberlinidev 1a Versao do jogo Cobra f2548b4 . 2 hours ago  \1) 1 Commit
A Activity
3 canvajs 1a Versao do jogo Cobra 2 hours ago ¥7 Ostars
. . . . . & 1watching
O co bra.s 1a Versao do jogo Cobra 2 hours ago
¥ 0 forks
Y indexhtml 1a Versao do jogo Cobra 2 hours ago
S Veres o . L Releases
O jogo.s 1a Versao do jogo Cobra 2 hours ago
_ N _ i Mo releases published
O placars 1a Versao do jogo Cobra 2 hours ago Creats a new releasa
O telajs 1a Versao do jogo Cobra 2 hours ago

Packages

[0 README Mo packages published

Publish your first package
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Depois de ter cricdo uma conta e um repositdrio, executar os seguintes comandos no git bash
=  Criar o diretdrio 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 user.name “SEU USUARIO NO GITHUB”

= git config user.email “SEU EMAIL NO GITHUB”

= git config —global init.defaultBranch main )

= git remote add origin “URL COMPLETA DO GITHUB COM REPOSITORIO”
= |ncluir ftodos 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
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Usando o github Gk

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

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

No description, website, or topics provided

ftamberlinidev 1a Versac do jogo Cobra f2548b4 - 2 hours ago ) 1 Commit
‘- Activi
0 canva.s 1a Versao do jogo Cobra 2 hours ago vr 0 stars
: . & 1watching
0O cobrajs 1a Versao do jogo Cobra 2 hours ago
W0 fork
(9 index.html 1a Versao do jogo Cobra 2 hours ago
0 . o o Releases
jogo.s 1a Versao do jogo Cobra 2 hours ago
O placars 1a Versao do jogo Cobra
General I
@ G GitHub Pages
0 telas 1a Versao do jogo Cobra
Access . ) . L ) ) )
M GitHub Pages is designed to host your personal, organization, or project pages from a GitHub repository.
README

2y Collaborators

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

Ld) Moderation options e [ Visit site

et Al rmd b ftamberlinidev 1 hour ago
Last deplowved by Ldmioe 2y Qur ago
] -

Code and automation

B Branches Build and deployment
> Tags Source
5 Rules y Deploy from a branch -
() Actions hd Branch
Your GitHub Pages site is currently being built from the master branch. Learn more about configuring the publishing source

& Webhooks i :
for your site.
Environments
P master - BB / (root) ~

= 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% ftamberlinidev.github.io/cobra/

& Novaguia & IFR)|Instituto Fede... 1 Ambiente Virtual de... @ Ola! Eusouo Ferna... © Quizizz

undefined vidals]
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Duvidas?

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