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Como desenvolver um software?

=  Quais sdo as etapas, os metodos, as ferramentas e linguagem (arquitetura)
necessaria para desenvolver um software?
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= A dificuldade de especiticar a execucdo de tarefas simples

= A Engenharia de Software como agrupamento de tecnicas, métodos e
ferramentas de apoio ao processo de desenvolvimento de Sistema de
nformacao (Sl)

= A Arguitetura de Software como a definicdo das caracteristicas de como se
desenvolverd um Sistema de Informacao (Sl)

= A descricao do problema a ser atacado pelo Sistema de Informacao.

= O processo de levantamentos dos requisitos de um Sistema de Informacao.
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Modelo de Cascata

= O modelo de cascata € um dos modelos de
desenvolvimento de software mais anfigos e
fradicionais. Ele segue uma abordagem linear e
sequencial, dividindo ® Processo de
desenvolvimento em fases distintas, como
andlise, projeto, implementacdo, fteste e
Implementaggo manutencao.

Analise

Cada fase deve ser concluida antes de passar
oara a proxima, € as mudancas nos requisitos
sdo dificeis de acomodar apds o inicio da fase
de implementacao

Manutencao

Prof. Fernando Tamberlini Alves | Modelagem de Dominio e Conceitos de Orientacdo a Objetos| Aula 02 — Conceitos



Modelo de Desenvolvimento Agil

O modelo agil no desenvo
flexivel que se concentra r

interativo e incremental, e r
metodologias dageis mais
Programming (XP).
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vimento de software € uma abordagem moderna e

a entrega continua de software funciono
a colaboracdo proxima com os clientes. A

, de_ modo
gumas das

conhecidas Incluem Scrum, Kanban e Exireme

As principais caracteristicas do modelo =~ == ==~

= [teracoes e Incrementos dividuss »

= Colaboracaoo

=  Flexibilidade

=  Enfrega Continua
= Auto-organizacqo
=  Teste Continuo

=  Transparéencia.

interacgoes
mais do que
processos e
ferramentas

Responderas
mudancgas
mais do que
seguir um plano

Softwaresem
funcionamento
mais do que
documentacdo
abrangente

mais do que
negociacdo de
contratos
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Modelagem de Dominio

= A modelagem de dominio no desenvolvimento de software € uma prdatica crucial
gue envolve a criacdo de representacoes abstratas e estruturadas dos conceltos,
entidades, regras de negocios e relacionamentos dentro de um determinado
dominio de negdcios ou area de aplicacdo.

=  [Essa técnica ajuda a equipe de desenvolvimento a compreender profundamente
O contexto em que o software serd usado, o que, por sua vez, facilita a criacdo

de solucoes eficazes e alinhadas com as necessidades dos usudrios e das partes
INnferessadas.
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Modelagem de Dominio

AQui estdo alguns aspectos importantes da modelagem de dominio:

= Compreensdo do Dominio: A modelagem de dominio ajuda a equipe de
desenvolvimento a adguirir um conhecimento profundo sobre o dominio de
negdocios em que o software serd aplicado. Isso envolve a identificacdo e o
definicdo de conceitos-chave, objetos, enfidades e suas inferacoes.

= Abstracdo e Simplificacdo: A modelagem de dominio simplifica a complexidade
do mundo redl, representando-o de forma mais estruturada e abstrata. [sso torno
mais facil para os desenvolvedores e stakeholders compreenderem e
comunicarem as nuances do dominio.

= Documentacdo: A modelagem de dominio serve como uma documentacao
valiosa que pode ser usada para garantir a compreensao comum entre memiloros
da equipe, além de facilitar a comunicacdo com clientes e partes interessadas.
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Modelagem de Dominio

=  Alinhamento com a Realidade do Negdcio: Ao mapear 0os conceitos do dominio,
a modelagem de dominio ajuda a garantir gue o software seja alinhado com os
processos de negdcios, requisitos e metas do cliente.

= Base para o Design de Software: A modelagem de dominio fornece uma base
sOlida para o design do software, orientando a criacdo de classes, objetos e
relacionamentos que refletem com precisdo o dominio.

= |dentificacdo de Padroes e Antipadroes: Ela pode ajudar a idenftificar padroes e
anfipadroes no dominio, permitindo que a equipe de desenvolvimento tome
decisoes informadas sobre como projetar o software.

= Evolucdo e Manutencdo: A modelagem de dominio também facilita o

manutencdo e a evolucdo continua do software, pois ajuda a entender como as

mudancas no dominio afetam o sistema.
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Modelagem de Dominio

1. Identificar o contexto do
Sistema de Informacao (Dados,
Processo e Atores Envolvidos);

1. Analise de
Dominio

2. ldealizar como funcionard o
Sistema de Informacao
pretendido; 4.

Representacio 2. Abstragao

3. Modelar a solucdoo idealizadag;

4. Representar o modelo
idealizado numa linguagem

, 3. Modelagem
clara e legivel.
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Conceitos Importantes

= Dominio - estd relacionado com os conceitos, informacdes e fipo de dados
pertencentes ao sistema a ser desenvolvido;

V 4

= Abstracdo — € acao inftelectual por meio da qual identificamos mentalmente os
conceltos e propriedades inerentes ao sistema a ser desenvolvido;

=  Modelo - é a imagem criada apos a abstracdo sobre os conceitos e informacoes
Imaginadas No processo de criacao do sistema;

= Representacdo — € o modo como sera representado o modelo mental criado;

A representacdo de um modelo de dominio pode ser feita através do que chamamos
de "Diagrama”. Uma das formas mais comuns de criarmos diagramas gque representam
modelos de dominio € através do Diagrama de Classes da UML.
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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, temos 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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Javascript - Declaracao de variaveis

“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 Ambiente Javascript

= Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE)

= Edifor (VSCode)
= Navegador (Interpretador de Javascript)

» Forma de Execucao
= Tag <script> no HTML
= Arquivo .Js separado de HTML
= Console do Navegador

= Forma de Saida
= Alert()
= Console.log()
= Tag RTML
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DevTools - Chrome

= Console do Chrome

v & IFRJ 2024 - Campus de 530 Joi X + — L K
< c 2% ftamberlini.eti.br/ifrj/ g ~1 G §! ) [l o Reiniciar para atualizar +

s 12 11
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Ambiente de Desenvolvimento

)<, Arquivo Editar Selecdo

Menu Superior

E EXPLORADOR
v JOGO

alvo.js
bola.js
Campo.js
canva.js
circulo.js
geometria,js
<> index.html

jogo.js

placarjs

Extensoes

Barra de Status

> ESTRUTURA DO CODIGO
> LINHA DO TEMPO

D

Modelaaem de Dominio e

Acessar Executar Terminal Ajuda index.htmlf jogo - Visual Studio Code

<> index.html X circulo.js geometria.js campo.js placar,js bola,js

<> 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>

Ln 13, Col 41

~ L]
ANTACAO O CO)bleto

canva.js

alvo.js
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joga,js

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 [0
v JOGO <> index.html > & html > & body > & script
alvo,js 1 <!DOCTYPE html>
bola,js 2 <html lang="en"> T
CAMPOJ3 3 <head>
. 4 <meta charset="UTF-8">
canvajs 5 <meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge">
circulo.js 6 <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.8">
geometria.js 7 <title>MDCOO</title>
<> index.html 8 </head> —
j0go.js 9 <body>
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>
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
®oAo Ln 13, Col 41 Espacos:4 UTF-8 CRLF {3 HTML + Prettier & Q
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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
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I Atividade Pratica

1. Abrir o editor de texto VSCODE;

2. Digitar a conteudo do arquivo “aula01.html”
exposto No projetor;

3. Salvar o arguivo “aula0l.ntml” na darea de
frabalho e abri-lo em algum navegador;

= 4. Explorar o formuldrio do arguivo criacdo e
apontar os seus erros.
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I Atividade Pratica

1. Testar a aplicacdo informando o peso e altura e calculando o IMC;
2. Tente fazer um teste mais amplo possivel;

3. Tente descobrir porque o “Estilo” da pagina estd diferente e como o
odgina HTML chama a funcdo JavaScript;

4. Tente alterar a pagina HTML de forma a evitar alguns tipos de erro;

5. Pense como poderia representar esta aplicacao para gque um
programador codiflgue uma aplicacao similar.

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



OuN
B INSTITUTO FEDERAL

M MW DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
MW Riodejaneiro

Duvidas?

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