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Revisao

= Engenharia de Software: processos, metodos e ferramentas de apoio que
nos auxiliam no desenvolvimento de software;

=  Arquitetura de Software: caracteristicas de como o software serd
desenvolvido;

= Modelagem de Dominio: identificacdo do contexto e levantamento dos
requisitos do software que serd desenvolvido;

= Metodologia de Desenvolvimento: etapas especificas a serem percorridas
durante o desenvolvimento de um software;

= Tipos de Dados em JavaScript: inguagem dinamicamente e fracamente
fipada.
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Engenharia de Software

= Processo: refere-se ao conjunto de acoes sequenciais para
atingir um resultado. Envolve varias etapas interdependentes
que precisam ser seguidas para chegar a um objetivo final.E
mMais amplo que o metodo, pois abrange o contexto, as etapas
e O organizacdo das atividades.

»  Método: refere-se ao como algo é feito. E uma abordagem
estruturada para realizar uma tarefa ou alcancar um objetivo.
Envolve técnicas, passos ou prdatficas especificas, definindo @
forma de execucao

V 4

= Ferramenta: € um programa ou aplicacao projetada paro
auxiliar a equipe responsavel no desenvolvimento, manutencdo
e gerenciamento do software;
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Andlise (planejamento): definicdo dos objetivos,
escCopo € recursos necessarios. ldentificacdo e das
funcionalidades e restricoes do software;

Projeto (design) : definicdo da arquitetura adequada e
design do sistema

Implementagao (codificacao): codificacao e
construcao do software conforme projeto;

Teste: verificacdo e validacdo do software paro
garantir gualidade e correcao.

Implantacao: Lancamento do software no ambiente
de producao.

Manvutengao: Atualizacdo, correcdo de erros e
melhorias continuas apos a implantacdo.

NNnceitos de Orientacao a Obieto ALl 03 = Modelaaem




Ferramentas
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Ferramentas de Desenvolvimento IDE (Ambiente de Desenvolvimento Infegrado) como
Visual Studio que oferecem editores de codigo, depuradores e outras funcionalidades
iINfegradas.

Compiladores e Interpretadores que fraduzem o codigo-fonte para um formato
executdavel pelo computador.

Conirole de Versao como as ferramentas Git, SYN e Mercurial gudam a gerenciar e
acompanhar as mudancas no codigo ao longo do tempo, facilitando a colaboracdo
e a reversao de alteracoes.

Ferramentas de Modelagem e Design, como Lucidchart e Draw.io, que permitem o
criacao de diagramas € modelos que representam a arquitetura e o design do
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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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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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'.

V 4

Classe: Uma classe e 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 metodos 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 Como representar um Software?

UNIFIED °
MODELING ®
LANGUAGE-.

A Linguagem de Modelagem Unificada, ou UML (Unified Modeling Language), foi criada
atraves da colaboracdo de um grupo de pessoas influentes na drea de engenharia de
software nos anos 90.

Nos anos 90, a engenharia de software estava passando por uma fase de transicao. As
metodologias tradicionais estavam sendo questionadas € uma necessidade crescente
de uma linguagem padrao para modelagem de sistemas de software estava surgindo.
Havia varias metodologias de modelagem em uso, como Booch, OMT (Object Modeling
Technigue) e OOSE (Object-Oriented Software Engineering), cada uma com Suas
oroprias notacoes e abordagens.
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I Como representar um Software?

A UML fol inicialmente desenvolvida como uma fusdo de trés metodologias principais:

Booch Method:
« Criado por Grady Booch, era uma das metodologias mais antigas e amplamente adotadas
para modelagem de software.
« Focava em diagramas de classes, diagramas de estado, diagramas de sequéncia, entre
outros.

Object Modeling Technique (OMT):
« Desenvolvido por James Rumbaugh, era outra abordagem popular para modelagem de
sisfemas orientados a objetos.
« Tinha um foco especial em diagramas de objetos, diagramas de estados, entre outros.

Object-Oriented Software Engineering (OOSE):
« Desenvolvido por Ivar Jacobson, foli outra metodologia influente com forte énfase nao
andlise e design orientados a objetos.
* Introduziu conceitos como casos de uso.

AN ()3 - Modelaaem
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I Como representar um Software?

Unificagcao, Desenvolvimento e Evolucao

Em 1995, Grady Booch, James Rumbaugh e lvar Jacobson uniram forcas para
criar uma linguagem de modelagem padrdo, unificando o melhor de suas respectivas
metodologias. Eles foram apoiados por outras empresas e especialistas em engenhario
de software, formando o "Three Amigos” (Trés Amigos).

O objetivo era criar uma linguagem que pudesse abranger todos os aspectos do
orocesso de desenvolvimento de software, desde a concepcdo ate a implementacdo.
A UML foi destinada a ser uma linguagem grdafica para visualizar, especificar, construir e
documentar os artefatos de um sistema de software.

O trabalho inicial resultou na primeira versado da UML, conhecida como UML 0.8,
em 1996. Ela foi seguida pela UML 0.9 e, finalmente, pela UML 1.0 em 1997, que foi
amplamente adotada pela industria de software. Desde entdo, a UML passou por
varias revisdes e atualizacoes. A mais recente versao 2.5 com uma ampla gama de
diagramas e elementos para modelagem de sistemas complexos.

AN ()3 - Modelaaem
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Como representar um Software?
Contribuicoes e Aceitacao

A UML se tornou a linguagem padrao para modelagem de software. Sua
aceitacdo foi impulsionada por uma série de fatores:

Padronizacao: Tornou-se um padrdo da industria, facilifondo a comunicacdo entre
equipes de desenvolvimento e organizacoes.

Flexibilidade: Oferece uma variedade de diagramas para atender as diferentes fases e
aspectos do desenvolvimento de software.

Ampla Comunidade: Conta com uma comunidade ativa de desenvolvedores,
porofissionais de engenharia de software e pesquisadores, que contribuem para seu
desenvolvimento continuo.

Ferramentas de Suporte: HG uma ampla variedade de ferramentas de modelagem UML
disponiveis, tanto comerciais guanto de codigo aberto.
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Diagramas UML

Diagrama Estrutural Diagrama Comportamental

Diagrama de
Maquina de
Estados

Diagrama de Diagrama de

Diagrama de Diagrama de Diagrama de
Casos de Uso Atividade

Componentes Classes Implantacao

Diagrama de LN Ch Diagrama de - e
Objetos ERITNAROR Pacaotes Diagrama de Interacao

Composta

Diagrama de Diagrama de Diagrama de Diagrama de
Perfil Sequéncia Comunicacao Interacao Geral
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Diagramas de Classe

Bank

+Bankld: int +1
+Name: string
+«Location: string

Teller

+1..* +1d: int
+Name: string

+]
+CollectMoney()
«OpenAccount()
+1..* +CloseAccount()
1. +LoanRequest() Checking
-~ : +Providelnfol() [
Customer +IssueCard() | #ld: int
«Customerld: int

+Id: int .1 *
+Name: string :
+Address: string Aiccount
+«PhoneMo: int . \-
+AcctNo: int ! i e | +1d: int =

+Customerld: int -
+Generallinguiry()
+DepositMoney() Savings
+WithdrawMoney() 1
+OpenAccount() «Id: i
+E1F:Smr:cnunt{] Loan : +]E=il-5ltru:;nar1d: int
+ApplyForLoan() . -
‘RequestCard() L

D

Modelaaem de Dominio e

+Accountld: int
+Customerld: int
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Representando o 1° Objeto

= Representando um objeto
a partir de um Diagramao " Paciente
de ClOSS@ + nomePaciente: string;

+ email: string;
+ sexo: string;
+ dataNascimento: Date

= Vamos utilizar a + peso: number
. + altura: number
ferramenta LucidChart ou
D|O grO MS ( DI’OWIO) | + calcularIMC(peso,altura):number
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UML

A UML € uma linguagem padrao para a modelagem de software
baseado em objetos. Use as nossas formas e conectores da
Linguagem de modelagem unificada para desenhar diagramas de
estado, diagramas de atividade, diagramas de caszo de uso e muito

mais.
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UML

A UML € uma linguagem padrao para a modelagem de software
baseado em objetos. Use as nossas formas e conectores da
Linguagem de modelagem unificada para desenhar diagramas de
estado, diagramas de atividade, diagramas de caszo de uso e muito

mais.
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Atividade Pratica

I 1. Escolha uma ferramenta de Edicdo de Codigo (VSCODE
ou GITHUB);

2. Crie ou edite o arguivo index.html. O cdodigo deste
arquivo deverad ser igual ao codigo da aula03 disponivel
No sife do professor.

3. Crie um arquivo imc.js. O codigo deste arquivo deverad
ser igual ao cdodigo da imc.js disponivel no site do
professor.

4. Teste este aplicativo criado e encontrado.

5. Vamos executar este aplicativo localmente ou no GitHub
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Duvidas?

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