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1. CAPITULO: HISTORICO E IDE’S

1.1.CRIACAO E CARACTERISTICAS DEDESENVOLVIMENTO

Tratando-se do desenvolvimento dessa linguagem, Yukihiro Matz Matsumoto
pode levar o crédito: ele a desenvolveu por volta da década de 90, inspirando-se em
partes de outras linguagens, tais como, por exemplo, SmallTalk, Ada e Lisp, com o
intuito de uma linguagem script que fosse mais poderosa do que a Perl e mais
orientada a objetos do que a Phyton.Ruby € uma linguagem de programacao
interpretada multiparadigma, de tipagem dinamica e forte, com gerenciamento de
memoria automatico, para ser usada como linguagem de script.

Para aqueles que buscam algo dentro do mercado startup, a linguagem Ruby
€ 0 ponto ideal para busca de conhecimento. Ruby esta presente em diversos
servicos pelo mundo, muitos deles fortemente utilizados como o Twitter. Sua
caracteristica principal é de sintaxe com uma leitura simples que permite ao usuario
utilizar pouco codigo, mas de uma forma que suas aplicacdes funcionem.

A linguagem Ruby € open source e conta com uma grande comunidade na
area de desenvolvimento, se mostrando sempre empenhada para atualizacdes e
melhorias dentro do seu funcionamento e aprimoramento da linguagem.

De acordo com o indice TIOBE (o qual avalia a popularidade das linguagens
de programacé&o por meio de mecanismos de pesquisa), em maio de 2021, RUBY

encontrou-se em 11° lugar, sendo sucedido por Classic Visual Basic e antecedido

indice TIOBE para Ruby

Fonte: www.tiobe.com



por SQL.

Por meio do gréfico acima se compreende que a popularidade da linguagem
permeia 0 1% desde maio de 2018, com poucos aumentos consideraveis. No
entanto, um dos motivos dela ainda permanecer entre as favoritas é a questao de
guefoi criada para ser uma linguagem mais facil de compreender e mais agradavel
de programar, outro motivo € que ela seria um forte na linguagem funcional, ou seja,

tem recursos poderosos e essenciais.

1.2. IDE’s

1.2.1. PRINCIPAIS IDE’S

Ruby é uma linguagem muito dificil de usar IDE'’s, e muitos optam por usarem
editores de texto, como por exemplo, o GEdit. Mas ainda assim, muitas pessoas
usufruem de IDE’s, entre as principais estéo:
eRubyMine IDE: uma IDE facil de se utilizar, desenvolvido pela JetBrains. Ele
oferece suporte completo para linguagens como CoffeeScript, desenvolvimento
Ruby on Rails, ERB, JavaScript, CSS, HAML e Saas, porém é uma plataforma néo
gratuita;
e Aptana Studio: considerado o melhor IDE para Ruby on Rails, pois fornece
suporte estendido para varias linguagens de programacao, incluindo AJAX,
Javascript, Ruby on Rails, CSS, PHP e HTML, é um dos IDEs de software livre mais
favorecidos que ajuda a criar aplicativos da web dinadmicos e de programacao;
e Selenium: uma estrutura de teste de software, que vem com um punhado de
recursos, como preenchimento automético, teste, depuracdo e ferramentas de
gravacao, suporta também desenvolvimento Python, .NET, Perl e JAVA;
e Atom Editor: suporta varias linguagens de programacdo que incluem Ruby, é
extremamente personalizavel para simplificar o desenvolvimento de cddigo, contudo
ele ndo funciona sozinho, pois aproveita o suporte da pratica integrada do Github;
eEmacs: desenvolvido por Richard Stallman, Emacs € um editor completo e
adorado por varios desenvolvedores Ruby, pois € completo para scripts Ruby e
programacao web baseada em Ruby on Rails, sendo também totalmente gratuito;
e Netbeans: desenvolvido pela Oracle, o Netbeansé totalmente gratuito e utilizado

para diversas linguagens de programacao como um IDE predominante para o
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desenvolvimentode linguagens como: Java, PHP, HTML 5, C ou C ++. E
considerada uma forma mais rapida e inteligente de codificar e define a referéncia
para o desenvolvimento de aplicativo com tecnologias de ponta, sem mencionar que

contém um excelente suporte para tecnologias populares, como Maven.

1.3. ATOM

Inicialmente, selecionou-se como plataforma de desenvolvimento o NetBeans
IDE, pela experiéncia e familiaridade que acerca do ambiente de desenvolvimento,
entretanto, a versao do NetBeans que compactua com a linguagem Ruby, ndo esta

mais disponivel atualmente. Diante disso, optou-se por escolher o Atom IDE.

A preferéncia pelo Atom IDE deteve como principal fator as criticas positivas
sobre a plataforma de desenvolvimento que € constituida por diversas
vantagens.Alémde o Atom ser umas das poucas IDE’s gratuitas e de qualidade para
desenvolvedores de software, outro critério para a selecdo foi a facilidade de
instalacéo e utilizacdo da plataforma, que oferece todas as ferramentas necessarias
para a criacdo de programas mais simples até os mais profissionais, sem
impossibilitar o acesso ao grande conjunto de bibliotecas, rotinas, modulos e

ferramentas para a criacao de programas.

A plataforma possui um sistema de controle que permite trabalhar com varias
versdes de arquivos inseridos em um diretorio, localizados localmente ou
remotamente, preservando suas versfes antigas e informacdes de quem e quando
manipulou os arquivos. Além disso, o Atom, ao contrario de algumas outras IDE’s,
possibilita alterar o idioma do ambiente, facilitando o acesso e auxiliando no

desenvolvimento do programa de maneira mais rapida.



1.3.1. INSTALACAO

Segue abaixo o tutorial de instalagdo da IDE Atom e a configuracdo em relacdo a linguagem
Ruby:

No seu navegador digite
“atom.io”, que te levara para o
site oficial da ATOM

3. Quando o arquivo
estiver baixado abra-o

2. No site aperte no botao

“download” e baixe o arquivo
executavel do Atom

Spilel 35 »

' 4. Espere o arquivo executavel

/

L2l Register as default atom:// URI handier? x

Atom is not currently set a1 the defautt handler for stom:// URls Woud you
Lk Atom £ handile stomy// URIKY

5. Apés o arquivo executavel
encerrar o download do Atom a
plataforma abrira... Caso essa
mensagem aparecga ‘selecione
"yes”




6. Dentro da IDE, abra o
diretério “File

7. Abra o “setting”

@ Settings — C:\Uses con\Ruby — Atom B o X

ile  Edit

Core Settings

8. Dentro do “Setting”
selecione a opgao “Install

3ycon\Ruby — Atom _ o X

11. Apo6s instalar a
linguagem Ruby digite

Install Packages “script”

script

& install

12. Instale a opgao “script - run code in
Atom!”

language-ag

2]




13. Apos instalar tudo abra
novamente o file e selecione
“Open Folder”

@ Open Folde

on André Lima 5 Ruby

diganizar

# Acesso ripido
Pasta de Projeto

I Aces de Traba

& Downlosds

Documentos

1! Imagens 14. Escolha a pasta onde sera
s salvo seus arquivos Ruby

Quinica

RUBY
VESTIBULAR

@ OneDrive

I Este Computador v <

Pasta: ||

£ Digite aqui para pesquisar

s 15. Com o Projeto
3\? A T O M criado va em
“Pasta de Projetos

e com o botao
direito abra 0

diretério.

16. No diretdrio
selecione “New
File”
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@ Project — C:\Users\Maycon\Ruby — Atom - 0 X

17. Aqui vocé escrevera o nome do seu programa
com a extensao " e selecione enter no teclado

edoProgrema st ; I\Documents\pasta para programagdes\treinos « teste em ruby\Pasta de Projetos — Atom o

18. Apos escrever um cédigo simples
(sugiro um puts “hello world"
selecione a opgao “Packages”

19. Agora D 20. Depois
selecione a P ine Number ¢ selecione “Run
opgéao “script” " IRy . Script

@ NomedoPrograma.rb — C:\Users\Maycon\Ruby — Atom - [w] X

File Edit Vie i elp

21. A execugdo do seu programa
aparecera aqui
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1.3.2. ATOM: "HELLO WORLD"

Tal como a tradicdo iniciada pelos americanos Brian Kernighan e Dennis Ritchie
(criadores da linguagem de programagdo C) que, no livro de 1978, intitulado “The C
Programming Language”, utilizaram pela primeira vez a frase “Hello World!”, repetiu-se essa
cldssica mensagem em Ruby, para tal, digitou-se: puts(“Hello, world”), comando o qual exibe

na tela o que esta escrito entre parénteses e aspas dupla, imprimindo-o no console.

teste.rb

puts({“Hello, world”);

Note que no canto inferior aparece a confirmacéo da execucao bem sucedida

e ha a impresséo no console.
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2. CAPITULO: LACOS DE REPETICAO E RUBY NA PRATICA

2.1.EXECUTANDO  PROGRAMAS:  COMANDOSINICIAIS, OPERADORES
ARITMETICOS, FUNCOES MATEMATICAS E DECISAO LOGICA.

Na programacao o que mais se utiliza sdo os operadores aritméticos, eles séo
responsaveis pelas fungbes mais simples. No mundo real, utilizamo-nos sempre:
“r e 0 e “I7-0s apresentados sao operadores aritméticos-; mas na area de
codificacdo ha mais tipos de operadores(relacionais- “=="; “>="; “<="; “>7; “<”;” <=>";
“==="; “.eql?”; “Ilgual?” -, lI6gicos —“&&”; “||”; “I"-, de atribuicAo(possuem a mesma logica que
0 CH#) = “1 =7 “4="; =7, *="7 [=7; “%=";" **="- e 0s de alcance-"(..)"; “(...)".

E interessante mencionar que o “==="testa a igualdade na instrugdo maiuscula
e minuscula. O “.eql?” retorna verdadeiro se as variaveis forem iguais no tipo e nos
valores. Por fim, o “.Igual?” retorna verdadeiro se elas tiverem o mesmo id do objeto.

k%

Além disso, o operador nao indicia multiplicacdo/ e, sim,exponenciagao entre
nameros.

Vale ressaltar que o operador “<=>" & um “coringa”, pois ,numa comparag¢ao entre
dois valores, ele retorna 0 se os numeros forem iguais ; 1 se o primeiro for maior; e -1 se o

primeiro for menor.

if 5<=> 6 Pode-se notar que a estrutura IF-ELSE(analise
#vai retornar -1 de condigc&o) de Ruby é bem parecida com a da
15<=>5 linguagem C#, a uUnica diferenca é que se ha
#vai retornar 0 guag ’ ¢ g

if 5<=>4 muitos codigos dentro de uma decisdo, o C#

#vai retornar 1 utiliza de “{}” para indicar inicio e fim; ja a Ruby

utiliza de “end”.

“ "

Ademais, o operador “..”,ndo existe em C#, é usado para criar intervalos; masé
diferente do “...”, como demonstrado no exemplo abaixo.

5.8

#é referente a:5,6,7,8.

5..8

#é referente a:5,6,7. Exclui-se o
Gltimo numero da sequéncia.




14

2.1.1. AREA DE TRIANGULO

O codigo, a seguir,demonstra, por meio da linguagem Ruby como calcular a
area de um triangulo. ATENCAO: o comando “gets....I” é usado para ler numeros

inteiros, o “gets....s” para string e o “gets...f" para ler nimeros do tipo float.

Areadotriangulo.rb

"\nDigite o valor da base do triangulo”

igite o valor da altura do triangulo”

base * altura

"A area do triangulo é:

2.1.2. SENO E COSSENO DE ANGULO

Este programa abaixo mostra como, de maneira simples, pode-se obter o
seno e cosseno de angulos. Note que o calculo é feito a partir do valor em graus, se
fosse calcular o seno/cosseno a partir do angulo em radiano precisaria fazer outro

calculo.

Angulo.rb

"\nDigite o angulo em graus”

(angulo * Math::PI)/186
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2.1.3. MEDIA DE NOTAS E APROVAGAO

Através do programa abaixo, é calculada a media aritmética dos valores
inseridos pelo usuério, destacando, por meio do uso de if-else, se o detentor das
notas digitadas foi aprovado ou reprovado.




2.1.4. OPERACOES BASICAS ENTRE DOIS NUMEROS: IF

Neste codigo abaixo é exibido um menu para que o usuario escolha qual

operacdo aritmética quer fazer com valores, 0os quais digitou anteriormente.




2.1.5. OPERAQOES BASICAS ENTRE DOIS NUMEROS: SWITCH-CASE
No Ruby, a estrutura SWITCH-CASE, encontrado no C#, é tratado como

CASE-WHEN. Nesse sentido, possui a mesma légica que o C# mas com “nome”

diferente. No codigo abaixo a exemplificagdo de seu uso a partir de uma consulta de
operacoes

matematicas.

dosnumswitch.rb
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2.2. ARRAYS E REPETICAO DE CODIGO

Ha& momentos em que variaveis ndo sdo eficazes e nem funcionais para o
objetivo de determinados programas. Assim, utiliza-se os arrays(vetores), 0s quais
conseguem guardar inimeros valores; ao contrario da variavel que sé guarda um por
vez. Ademais, diversas aplicacfes no cotidiano necessitam que o software rode mais
do que uma vez. Desse modo, existem os lacos de repeticdes que, como o proprio
nome diz, permite a repeticdo dos comandos determinadas vezes até que encontre o

ponto ‘break”/’end”. Note que a estrutura FOR de Ruby € um pouco diferente do C#.

2.2.1. TABUADA

Aqui, o usuério digita um numero qualquer e exibe-se a tabuada dele.

puts "Informe o numero:"

o = gets.chomp.to_i

numero * i}"
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2.2.2. EXIBICAO DE ‘N’ NUMEROS DE UMA SERIE

De acordo com o valor digitado pelo usuario, exibe-se uma série de valores.

ERIE DE NUMEROS"

puts "Quantos termos da séfie deseja visualizar?" SER:E i “UMERCS
o = gets.chomp.to_i

Quantos termos da série deseja visualizar?
6

= qtd_termo + 1

n

primeiros 6 termos da série sao:

puts "Os primeiros qtd_termo] termos da série sao: "

WNRE RPN O
O ~N®

~

lc:\Users\Gabriella Sousa\Documents\IFSP\programas

2.2.3. LISTAR NUMEROS DA SEQUENCIA DE FIBONACCI MENORES QUE 1000

Com este cbdigo o usuario pode saber quais sdo 0s numeros que pertencem
a sequencia de Fibonacci e que sdo menores que 1000.

def numero_seguinte(ni,n2)
n_seguinte=n1+n2
return n_seguinte

sequencia = [0,1]
2
17

while x < n
sequencia << numero_seguinte(sequencia[-1],sequencia[-2])
X+=1

puts sequencia




2.2.4. COMPARACAO ENTRE NUMEROS

Neste préximo programa exemplifica-se como comparar dois numeros.

igite um valor maior que o primeiro:’

€ maior que i}... Obrigado!!!"

2.2.5. VALIDACAO DE CARACTERE

Neste proximo programa exemplifica-se como validar caracteres.

asculino; F - Feminino]’

, por favor seleciona uma das duas op¢des disponiveis'

Feminino]"

its "Muito obrigado senhora

20
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2.2.6. FATORIAL DE NUMEROS

Apoés a explicacdo da validacdo de um caractere, item anterior, € possivel
fazer uma rotina seguindo o mesmo raciocinio, porém com outro intuito: este
programa ird calcular o fatorial de nimeros e ira questionar o usuério se esse deseja
repetir a acao.

Desse modo, nesse programa, pede-se o numero, valida-o, faz-se o calculo
do fatorial, exibe o fatorial e, por fim, ha a rotina para verificar se o usuario deseja
calcular outro niumero ou se ele ja finalizara o procedimento. Note que o comando

“while” faz com que a agdo seja repetida até a condicao for verdadeira.

keyf= 1
chave= true
while keyf
puts "Dig um valor posi
numero = gets.to_ i
while numero < ©
puts
numer
end
puts “O n scolhido é o #{numero}"

def fatorial(numero)
numero > 1)
urn numero * fatorial (numero-1)

rn 1

fat = fatorial(numero)

" + numero.to_ s + ": " + fat.to_s

chave
= 1)
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2.2.7. EXIBICAO DE NUMEROS NA ORDEM INVERSA A DIGITACAO
O programa abaixo explica como armazenar numeros num Array(vetor) e

exibir ao usuario na ordem inversa a digitacao.

num[aux] "

= aux - 1

2.2.8. SOMATORIA E MEDIA DE 10 VALORES

Sabendo armazenar numerais em um vetor € possivel calcular a média
desses. Abaixo temos um exemplo dessa aplicacdo utilizando como base 10

ndmeros.

for 1 in 1..16
puts "dig

igite o #{i}°
num[i] = gets.to i

soma = soma + num[i]

media = soma / 10
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2.2.9. ENCONTRAR MAIOR NUMERO DE UMA SEQUENCIA

No programa abaixo, demonstra-se como calcular o maior nimero de uma
sequéncia de 10 valores digitados pelo usuério.

fazer in ©0..9
x = fazer + 1
print” Digit #{x
num|[ fazer ]=gets.chomp.to_i

maior = num[@]
menor = num[@]

r menMai i

f num[menMai] > maior

maior = num[menMai]
f num[menMai] < menor

menor = num[menMail]

menor

2.2.10. CONSULTA DE NOMES

O caodigo abaixo demonstra a possibilidade de criar uma agenda virtual,
armazenando o nome e idade de uma pessoa. ATENCAO: o comando “loop” indica
que o codigo vai ser executado até que uma condi¢cdo seja verdadeira; ele s6 se
encerra a partir do “break”(parar). Vale ressaltar que esse codigo poderia ter sido

feito utilizando o Array bidimensional, o qual sera explicado no tépico seguinte.



pessoa
idade
dnv =
busca

for fazer in 0..9
x = fazer + 1
print"” 3
pessoa[faz

print”
idade[fazer]=gets.chomp.to_i

print” g D d
busca = gets.chomp.to_str

if{pessoa.include?(busca})

idade[i]}"

print” \nDe a fazer
dnv = gets.chomp.to_str
if (dnv == 'S’ || dnv

24
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2.3.ARRAYS BIDIMENSIONAIS
2.3.1. OCUPACAO DE CADEIRAS DE UM CINEMA

A partir da manipulacgdo eficaz dos vetores unidimensionais, pode-se comecar
a trabalhar com os arrays bidimensionais: eles possuem linhas e colunas, portanto
funcionam como uma tabela.

No programa abaixo, exemplifica-se como é feito a organizacdo da ocupacao
de cadeiras de um cinema.

E importante ressaltar que nesse programa em especial, demonstra-se outra

forma de fazer comentarios ao decorrer do cadigo.

puts “Coluna: "
colun ets.chomp.to i

num = Array.new(2@){Array. if num[fila][coluna] != a
a=1 varExiste =

while varExiste ==

19
for j in @..14
num[i][j] = a

puts "Qual 0
nome = gets.chomp.to s

puts "Fila: "
fila = gets.chomp.to_i

puts "Coluna: "
coluna = gets.chomp.to_i
puts '
nome = gets.chomp.to s
) if num[fila][coluna] != a
puts "Fila: varExiste =
fila = gets.chomp.to i als
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else
varkExiste =

end

if nome != "" && num[fila][coluna] ==
num[fila][coluna] = 1 : #{nome}"

nome =
flag =
varExiste =
varMailg =
a=1

)..14

HIES METAME = if num[i][j] == none

puts a fazer 3 3 0: : \nn => num[1][3] = a

aux = gets.chomp.to_s end

a+=1

if aux == "s" || aux == "n"
varMaiAg =
d

if aux == "s"
flag= print " num[1][]] |"
elsif aux == "n

flag =

puts
and
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3. CAPITULO: INTRODUZINDO INTERFACE GRAFICA EM RUBY

Interface Grafica € um conceito da forma de interacdo entre o usuario do
computador e um programa por meio de uma tela ou representacdo grafica, visual,
com desenhos, imagens, etc. Geralmente é entendido como a “tela” de um
programa. Expressées como “buttom”, “labels”, “radiobuttom” fazem parte da
dinamica de uma interface grafica, isso €, por meio dessa ha a possibilidade de
executar os comandos de forma ludica e aprimorada ao usuario, diferindo das linhas
de cadigo.

Dessa forma, neste capitulo serd apresentada uma das formas que utiliza
interface gréafica em conjunto com a linguagem de programacéo Ruby, destacando
sua utilizacdo na IDE Atom, usando como base o0s programas exemplificados

anteriormente.

3.1. RECURSOS PARA INTERFACE GRAFICA EM RUBY
Oposta a outras linguagens de programacao, a instalacdo de uma GEM, é
fundamental para a utilizacdo de interface grafica em Ruby, jA que a GEM éum

gerenciador de pacotes muito avangado e flexivel do Ruby, tal como biblioteca de
codigo reutilizavel do Ruby. Assim, diferente da linguagem C#, por exemplo, que ja

possui uma estrutura grafica definida, o Windows form, o Ruby necessita de uma
GEM para execugado grafica, aqui sera feito uso da chamada de “fxruby”. Abaixo
segue 0 passo a passo da instalacao para, posteriormente, fazer-se uso da interface

gréfica.

1) Primeiramente, tecle win + r para abrir o menu “executar ” do Windows. Em
seguida digite “cmd” no espago apresentado e aperte “ok”.

Executar X

Digite o nome de umn programa, pasta, doecumento ou
= recurso da Internet e o Windows o abrird para vocé,

Aprir: | cmd -

QK Cancelar Brocurar...
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2) Agora, com o cmd aberto, utilize o comando: “geminstallfxruby” e tecle “enter”;
esperar fazer a instalacdo dos arquivos necessarios.

abriel Cruz>»

3) Feito isso, pode-se fechar o cmd. Agora, abra seu editor de textos e crie um
novo projeto. No seu editor de textos com o projeto aberto, digite as seguintes
linhas de comando:

FXMainWindow

ello, World FXRuby”, :width => 300

4) Com as linhas de comando acima, ao executarmos, aparecera a seguinte
janela:

B " Hello, World FXRuby — O 4




5) E, para gerar o famoso “Hello, World”, basta acrescentar esta linha de
comando “FXLabel.new(self, "Hello, Word!")” deste modo:

e ‘fox16'
> Fox
Fxruby < FXMainWindow

"—\'5[)‘@‘5

supe p, “Hello, World FX
FXLabel.new(self, “Hello,

6) Ao executar:

B Hello, World FXRuby — O *
Hello, Word!

29
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3.2. INTERFACE GRAFICA NA PRATICA

3.2.1. AREA DE UM TRIANGULO — BUTTON, MENSSAGEBOX E TEXTFIELDS
Esse programa tem como finalidade calcular a area de um triangulo a partir da
digitacdo de sua altura e base. Foram utilizados dois“buttons” (botdes), um com a
funcdo de apresentar ao usuario o resultado do calculo da &rea do triangulo e outro
com a funcao de remover o que foi escrito nas duas “textfields” (campos de textos).
Ao acionar o “button”: “Calcular a area”, é apresentada uma “menssagebox”
(caixa de mensagem) com o valor da area do triangulo, mas essa “messagebox”

poderia ter sido substituida por uma “label” (rétulo de texto) dentro do form.

= FXLabel.new(}
= FXText

= FXHoriz
= FXLabel.r
FXTex

= FXVerticalFrame.new(
= FXHorizontalFr:

FXButton
FXButton.r
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Digite a altura do tridngulo: |16
Digite a base do tridngule: |8

Calcular a area | Limpar|

3.2.2. CALCULO DE SALARIO - RADIOBUTTON

Esse programa tem objetivo de calcular o salario de um horista ou de um
professor. Nota-se que, além dos elementos utilizados no item anterior, 0 elemento
grafico escolhido foi o “RadioButton”, pois com ele o usuario pode escolher entre

opcoes (opcéo horista ou professor).
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data.connect(SEL_COMMAND) d

text.to_i * valor.text.to_i *

(PLACEMENT_SCREEN)

# | SALARIO == O X

Quantidade de Aulas: [5’)

Valor de cada Aula: [6’3

Cargo:
(" Professor
& Horista

Vocé, horista, recebe R$3000,00

3.2.3. CALCULO DE SALARIO - COMBOBOX

Agora vocé, aprendiz leitor, jA sabe como criar um formulario que calcule o
salario por meio de “RadioButton”, entretanto & possivel repetir o mesmocédigo, mas
utilizando o elemento gréfico: “combobox”.

Desse modo, foi utilizado o "combobox” no programa para mostrar outra
forma de se fazer lista em forms. Vale ressaltar que a maior praticidade do
"combobox”é que nao tem limite, por isso, € usado para listas muito extensas,
diferente do “radiobutton” que é mais pratico para listas de "sim ou nao", simples e

praticas.
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width = 18

, width, , 2, COMBOBOX_STATIC)

.appendItem(” ",@)
appendItem("H
.appendItem(

cbo.numvisible
initialize(app) salarieo

r(app,

hFramel = FXHor
frame2

qtdAula (hFramel, "(
qtd = F> - (hFrame1, 15)

vlrAula = (frame2 ,
vlr = FXTe (frame2, 15

EMENT_SCREEN)
width

salario ' -
B Saldric Bruto — a X

cbo.connect (SEL_COMMAND )

Cuantidade de Aulas: |5D

Valor da Aula: |E.[:|

Selecione a opgao:
Professor

Seu saldrio de professor € de R§3750.00

show (PLACEMENT_SCREE

aprl]

app. create

app.run
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3.2.4. CALCULO DE TABUADA

No seguinte programa, tal como nos exemplos anteriores, foi colocado um
botdo através da funcdo “button” com o intuito de realizar procedimentos para
efetuar uma tabuada. Ao utilizar esse “button”, o usuario tera que colocar o numero
que deseja ver a tabuada em uma caixa de texto,"TextField”. Apds isso, em texto,
aparecerdo os valores da tabuada do numero requerido. Em sequéncia, outro
“button” é colocado, esse com a finalidade de apagar dados de registros feitos

anteriormente dentro do programa.

3 = FXButton.new(self, 'Apagar tudo')

= FXHorizontalFrame. newi( )|

= FXTextField.new(

= FXLabel.new(

= FXButton.new(self,

§ ' TABUADA e O X

Apagar tudo
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4. CAPITULO: PROGRAMAQAO ORIENTADA A OBJETO (POO)

Ja sabemos como criar variaveis, lacos de repeticao, lacos de deciséo, forms,
mas ainda temos muito a explorar na programacao. E perceptivel que todo programa
sempre tera alguma forma de verificar se determinado dado inserido ou néo é vélido,
por exemplo, se o usuario digitou numeros da area destinada ao celular,se o cliente
selecionou uma das opg¢des disponiveis necessarias para a proxima etapa e assim
por diante. Ademais, muitas vezes a verificacdo de dados € necessaria em mais de
uma parte do programa, fazendo com que ele figue mais extenso do que o
necessario - dando margem para erros e dificuldade na manutencéo.

Pensando nisso, ha uma forma de "chamar" tal cédigo de analise sem
precisar repeti-lo a partir de classe e de objeto.

A classe é uma maneira de definicdo de linguagem orientada a objeto, a qual
pode ser definida por atributos e seu comportamento é definido por métodos. Abaixo
ha um exemplo de criacdo de classe, na qual necessita de 3 argumentos de entrada
e exibe uma resposta ao final da classe. Note, portanto, que pode-se criar diferentes
tipos de classe, com diferentes finalidades, isso €, classes s&do feitas n&o

exclusivamente para tratar de possiveis erros de validacao.

lass CalcularArea < FXMainWindow

lize(app, nl, n2)

= ((nl.

FXMessageBox. ir C BOX_OK, S , "Area do triangulo: resultado;")

Acima esta a criacdo da classe, porém como "chama-la"/ inicializa-la? Para
isso, temos 0 objeto. O objeto é uma entidade da classe, ou seja, quando queremos

utilizar a classe, criamos um novo objeto dela, como demonstrado a seguir.

7 = CalcularArea.

Além disso, € importante dizer que se o programador utiliza muito uma classe
em varios programas, ele pode implementa-la na biblioteca. Logo, ndo precisara
escrever 0 escopo da classe nesses variados projetos, s6 necessitara criar o objeto
dela.

Por fim, esse capitulo tera a funcdo de transformar os programas ja criados

em orientados a objetos.



4.1. AREA DO TRIANGULO - (POO)

Erro < FXMainWindow
initialize p)
FXMessageBox. i

CalcularArea < FXMainWindow
e(a nl, n2)
= (

FXMessageBox. i

Limpar FXMainWindow

S

FXHorizontalFrame. new(

FXLabel. (
FXTextField.

= FXHor
FXLabel.
FXTextField.

FXVerticalFrame.
FXHorizontalFrame.
= FXButton.new(hF
FXButton.n

ilar a area”)

Erro.new(app)

= CalcularArea.ne!

= Limpar.new(app,

= FXApp.ne

FXRuby . new(
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Digite a altura do tridngulo: |38
Digite a base do tridngule: |14

RESULTADO

[N Calculadora - readot.. — O

Digite a altura do tridngulo: |g
Digite a base do tridngulo:

ERRO!

Calcular a a'rea| Limpar|

Calcular a a'rea| Limpar|

0 POR FAVOR, INSIRA ALGUM VALOR

Esse programa, como ja mencionado tem como finalidade calcular a area de
um triangulo a partir da digitacdo de sua altura e base, ondeforam utilizados
“‘buttons” (botdes), “textfields” e uma “menssagebox”.

Nessa nova versao do programa, com o intuito de mostrar como se implementa
a arquitetura POO, foramutilizadas trés classes:

1- Classe Erro: onde se é chamada apenas quando o programa detecta
que ndo foi digitado nenhum valor em uma ou nas duas textfields,
apresentando assim uma menssagebox informando o erro;

2-  Classe CalcularArea: recebe (herda) os valores digitados pelo usuario;
3- Classe Limpar:utilizada para limpar as textfields quando o button limpar

for requisitado.

Além dessas trés classes, também houve a implementacdoda classe principal
gue apresenta os objetos do formulario. Para cada uma dessas classes foi preciso
criar um objeto para instancia-las, no caso da classe erro foi necessario colocar o
objeto em uma condicéo if/else para verificar se os campos textfields estavam

vazios.
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4.2. PROFESSOR/HORISTA — (POO)

55 Resultado < FXMainWindow

sal)

A DE TEXTO \

FXHorizontalFrame.

FXHorizontalFrame.

= FXLabel.
FXLabel.new(fr

= FXTextField
FXTextField.

FXLabel.new(s

= FXButton (self, "CALCULAR"™)




Salario Professor < FXMainWindow

lize(app)

/

FXHorizontalFrame. new(
= FXHorizontalFrame.new(s

FXLabel.new(f >, " Quantidade de Aulas:")

/

= FXLabel.new( e2, "Valor de cada Aula: s
= FXTextField.new(
FXTextField.new( 2
= FXLabel.ney

= FXButton.new(sel

/

Resultado.new(ch "professor”,
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FXLabel.ne

= FXDataTarget.ne
FXRadioButton.n If, " ", data, FXDataTarget::I
= FXRadioButton.new(self, "Ho ", data, FXDataTarget::

|
\
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M PROFESSOR — | X

W ESC...

Qual tipo de salario?

Quantidade de Aulas: Iso

Valor de cada Aula: |16

CALCULARI

" Professor

" Horista

Quantidade de Aulas: |50

Valor de cada Aula: IZS

CALCULAR’ SALARIO

\i') Seu salario de Horista & de R$12500

Como jé foi indicado, o programa acima tem a funcéo e objetivo de calcular o
saléario de um professor ou de um horista. Por meio de TextFields e variaveis ha o
armazenamento dos dados inseridos pelo usuario. Como visto ao decorrer deste
artigo, utilizaram-se lacos de repeticdes, IF/ELSE, para validar e calcular o resultado
correto, o qual é exibido em uma caixa de texto.

Nesse caso, as classes séo utilizadas para agilizar o processo de execugao
do programa, de forma que:

1- Classe erro: ao ser solicitada, exibe em uma caixa de mensagem 0 erro
“‘CAIXA DE TEXTO VAZIA”, indicando ao usuario qual etapa é estritamente
necessaria para 0 processo e evitando erros no desenvolvimento dos
préximos passos do codigo.

2- Classe inicio: utilizada para instanciar o “form” ao ser requisitada pelo objeto.
Ou seja, sempre que for necessario o uso do “form” de escolha, basta fazer
uso da classe inicio. Nessa classe estdo presentes lacos de repeticdo que

permitem a exibicdo da classe Salario_Horista e Salario_Professor.
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3- Classe Salario_Horista: essa é requisitada por meio da classe inicio, nela ha
o calculo correto para o salario de um horista.

4- Classe Salario_Professor: essa é requisitada por meio da classe inicio, nela
h& o calculo correto para o salario de um horista.

5- Classe Resultado: por meio dos processos feitos nas classes
Salario_Professor e Salario_Horista, exibe-se os valores obtidos em uma

“MessageBox”.

Interessante citar que as classes apresentam parametros para sua
inicializacado. “App” € um exemplo de parametro de entrada de dado, ele é utilizado
em todas as classes e tem um valor fixo, armazenando um dos valores digitados
pelo usuario, crucial para o desenvolvimento da aplicagéo.

Nota-se que, para chamar uma Classe, é importante que haja o

instanciamento deum objeto para a mesma, o qual redirecionara seus valores e

permitira seu uso, tal como no exemplo:

Onde h é o objeto para a abertura da classe Salario_Horista(chamar),

gue tem“chamar” como parametro de entrada de dado.



4.3. EQUACAO DE SEGUNDO GRAU - (POO)

Erro FXMainWindow

FXMainWindow

FXHorizontalFrame.
= FXHorizontalFrame.

= FXHorizontalFrame.

FXLabel.
FXLabel.
FXLabel.ne

FXTextField.ne
FXTextField.
FXTextField.

FXLabel.ne
= FXLabel.ne

= FXLabel.
= FXButton.r

43



44

p = FXApp.ne

Segundo.new(app)

] B 2°Grau - ] X
Digite o coeficiente a: I— Digite o coeficiente a: Ig—
Digite o coeficiente b: Ig— Digite o coeficiente b: Ig—
Digite o coeficiente @ |24— Digite o coeficiente Iad,—
X1:2.0
CALCULAR ERRO! 21 6.0

° Caixa de texto vazia

O programa acima tem como objetivo executar uma equagao de segundo
grau composta por trés coeficientes (a, b e ¢). Em sua execugdao, seria solicitado ao
usuario que informasse o valor dos coeficientes correspondentes a equacdo. Apos a
recepcédo desses dados, o programa entraria em funcionamento exibindo o resultado
dos célculos sugeridos em uma caixa.

Em primeiro momento, a classe erro € posicionada para eventuais erros
dentro do que sera executado pelo usuario. Apds isso, 0s coeficientes séo
declarados e a forma como a equagéao vai se desenvolver comeca a ser moldada.

Colocou-se uma mensagem solicitando os valores de cada um dos
coeficientes, ap0s isso aparecem as variaveis presentes para a realizacdo da
equacéao.

Na segunda imagem de coédigo, nota-se o botdo para efetuar o calculo,
seguido das funcdes IF e ELSE. Os procedimentos de erro séo colocados e a opgéo
dos resultados também.

Tém-se presentes as seguintes funcgdes:
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1- Math.sqrt: para que a funcdo aceite um valor e retorne a raiz quadrada do
mesmo.

2- IF e ELSE: para que existam duas possibilidades ou mais de saida para
aguela funcao.

3- Classe Erro: para que seja chamada quando nao houver valor informado
dentro dos coeficientes, fazendo com que apareca uma menssagebox

informando o erro.

4.4. CADASTRO DE LIVROS - (POO)

$ProcuarClass
$SalvarClLass
$LimparCLass =

ro < F
initialize(app)
ox.error(app, MBOX_OK,

itialize(app)
er(app, "Cadastro
chamar = app

hFramel
hframe2
hFrame3
hFrame4
hFrame5
hFrame6

codigoLabel = FXLabel. (hFramel, "




hFrame4
hFrame5
hFrame6

codigolabel
codigo = FX

tituloLabel
titulo

autorlLabel
autor =

editoralabel
editora

btnSalvar
btnPreocurar =
btnLimpar

auxProcura = 1

(hFrame1l,
(hFramel, 8)

(hframe2 ,
(hframe2, 49)

ew(hFrame3,
(hFrame3, 35)

(hFrame4 ,
(hFrame4, 25)

(hFrames ,
(hFrame5, 18)

(hFrame6,
(hFrameé,
(hFrame6, "L

btnPreocurar.connect(SEL_COMMAND)
$ProcuarcClass.Procurar(codigo, titulo, autor, editora, ano, auxProcura)
auxProcura += 1

btnLimpar.connect(SEL_COMMAND)
$LimparCLass.Limpar(codigo, titulo, autor, editora, ano)

auxSalvar = 1
btnSalvar.connect(SEL_COMMANI

if codigo ==
codigo = E (chamar)
titulo "
titulo = ((LELETS)
if autor
autor new(chamar)
if editora
editora D.Ne hamar)
if ano ==
ano = Erro. (chamar)

$SalvarCLass.Salvar(codi titulo, autor, editora, ano, auxSalvar)
auxSalvar += 1

how (PLACEMENT_SCREEN)

46
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Livro.rb

show (PLACEMENT SCREEN)

end

uby .

app.cr

app.run

$Codigo = Array (10)
$Titulo r 210 (10)
$Autor = Ar ew(10)
$Editora “ray.new(10)
$Ano = Array.new(10)

def Salvarj(codLivro, titulivro, autorlivro, editolivro, anolLivro, auxj)

$Codigo[aux] = codLivro

$Titulo[aux] = titulivro

$Autor[aux] = autorlLivro

$Editora[aux] = editolLivro

$Ano[aux] = anolivro

puts("#{$Codigo[aux] }\n#{$Titulo[aux]}\n#{$Autor[aux]}\n#{$Editora[aux]}\n#{$Ano[aux]}")




$Editorafaux] = editolLivro
$Ano[aux] = anolLivro
puts("#{$Codigo[aux] }\n#{$Titulo[aux]}\n#{$Autor[aux]}\n#{$Editora[aux]}\n#{$Ano[aux]}")

Procurar(codTXTP, tituTXTP, autorTXTP, editoraTXTP, anoTXTP, VvAUX)
VAUX < 10

$Codigo[VvAUX] codTXTP
codTXTP.text = $Codigo[vAUX].to_s, tituTXTP.text = $Tit [vAUX].to_s,autorTXTP.text= $Autor[vAUX].to_s,
$Titulo[vAUX] == codTXTP

el

n codTXTP.text = $Codigo[vAUX].to_ s, tituTXTP.text = $Titulo[VvAUX].to_s,autorTXTP.text= $Autor[vAUX].to_s,

$Autor[vAUX] == codTXTP
codTXTP.text = $Codigo[vAUX].to_ s, tituTXTP.text = $Titulo[vAUX].to_s,autorTXTP.text= $Autor[vAUX].to_s,
$Editora[vAUX] codTXTP
codTXTP.text = $Codigo[vAUX].to_s, tituTXTP.text = $Titulo[vAUX].to_s,autorTXTP.text= $Autor[vAUX].to_s,
sif $Ano[vAUX] codTXTP
codTXTP.text = $Codigo[vAUX].to_s, tituTXTP.text = $Tit [vAUX].to_s,autorTXTP.text= $Autor[vAUX].to_s,

Limpar(codTXT, tituTXT, torTXT, editoraTXT, anoTXT)

1 codTXT.text="", tituTXT.text ="", autorTXT.text="", editoraTlXT.text="", anoTXT.text

Codigorb

18

i
o

G B WR R ®

~

I I R N )
b

5

B W R

o

tor[aux] }\n#{$Editora[aux] }\n#{$Ano[aux]}

oraTXTP, anoTXTP, VvAUX)

nha ] m ser pelo o

tituTXTP.text = $Titulo[vAUX].to_s,autorTXTP.text= $Autor[vAUX].to s, editoraTXTP.text= $Editora[vAUX].to s, anoTXTP.text = $Ano[vAUX].to s
5, tituTXTP.text = $Titulo[vAUX].to_s,autorTXTP.text= $Autor[vAUX].to_ s, editoraTXTP.text= $Editora[vAUX].to_s. anoTXTP.text = $Ano[vAUX].to_s
tituTXTP.text = $Titulo[vAUX].to_s,autorTXTP.text= $Autor[vAUX].to s, editoraTXTP.text= $Editora[vAUX].to s, anoTXTP.text = $Ano[vAUX].to s
tituTXTP.text = $Titulo[vAUX].to_s,autorTXTP.text= $Autor[vAUX].to_s, editoraTXTP.text= $Editora[vAUX].to_s, anoTXTP.text = $Ano[vAUX].to_s

tituTXTP.text = $Titulo[vAUX].to_s,autorTXTP.text= $Autor[vAUX].to s, editoraTXTP.text-= $Editora[vAUX].to s, anoTXTP.text = $Ano[vAUX].to s

T, anoTXT)

» editoraTXT.text » anoTXT.text

el

el

=

48



B Cadastro Livro ¥ Cadastro Livro - B X
codigo: [22 codigo: [

Titulo: Izg Titulo: |

Autor: |22 Autor: |

Editora: lgg Editora: ]

Ano: [ Ano: [

Safvarl Procurar’ lepar]

Sah.farl Drocurarl ELlrff\p_arl
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B " Cadastro Livro ]
codigo: [23— codigo: [22—

Titulo: lgg Titule: |2

Autor: |22 Autor: (22

Editora: Igg Editora: I

Ano: 2 | Ano: ﬁ ERRO!

MM}M‘ S"h’"l p'°°”’°’| Limparl 0 Tem um epaco em branco!! :(

|
|
|
|
|
|

Esse programa acima tem como objetivo a procura rapida e &gil de livros
armazenados em uma biblioteca a partir da digitacdo de seu cédigo, nhome do autor, livro,
editora e até mesmoano de langamento, para que isso fosse possivel foram criadas varias
condicdes "IF/ELSE”.

Utilizaram-se parametros como o "require_relative"para fazer com que o programa
principal recebesse as classes implementadoras da arquitetura POO.

e Classe Executar: composta por métodos e construtores como "DefSalvar" que salva
os valores coletados pelo usuario em um vetor e o "DefProcurar" que procura 0s
valores desejados;

e Classe Erro: onde se é chamada apenas quando o programa detecta que néo foi
digitado nenhum valor em uma ou nas duas textfields, apresentando assim uma
menssagebox informando o erro;

Desta maneira os métodos sao definidos no "limpar", que tera um “return” com todas

as varias.text = " para limpar o textbox, e nos "returns” utilizados no procurar e no limpar
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para retornarem algo. Ja os construtores sao definidos no "salvar", pois este é apenas o
armazenamento.

Além dessas classes também foi implementada a classe principal, que apresenta os
objetos do formulario. Para cada uma dessas classes foi preciso criar um objeto para
instancia-las, assim ap6s o requeri € colocado $variavel = nome da class.new, como
exemplo utilizado no programa:

$ProcurarClass = Exemplo.new

4.5. POO EM RUBY: OUTRAS FORMAS DE IMPLEMENTACAO

Tal como ja foi citado anteriormente, classe € uma maneira de definicdo de
linguagem orientada a objeto, a qual pode ser definida por atributos e seu
comportamento definido por métodos. Por isso, existem diferentes formas de
implementar e escrever um coédigo baseado em POO, ja que a logica de
programacdo pode variar entre os profissionais. Um exemplo disso é a
implementacdo das classes que ja foram utilizadas neste capitulo. A seguir

apresentaremos outra forma de “escrever” classes em Ruby.

4.5.1. OUTRA FORMA DE IMPLEMENTACAO: AREA DO TRIANGULO

Nesta nova forma de demonstrar o célculo da area de um tridngulo é possivel
perceber a diferenca entre as classes de erro apresentadas. Percebe-se que no
primeiro exemplo citado aqui (imagem abaixo) a classe Erro apresenta apenas uma

“‘Mensage Box” informando erro de inicializagéo de dados.

ss Erro FXMainWindow

of initi (app)
FXMessageBox. information(app, MBOX_OK,“ERRO!"™, “CAIXA DE TEXTO VAZIA... POR FAVOR, INSIRA ALGUM VALOR™)

Essa classe pode ser feita de outra forma, tal como a imagem abaixo, onde,
na préopria Classe Erro, had a verificagdo da caixa de texto vazia, evitando a
necessidade de conter o laco IF no ambiente ao qual ela foi chamada, ou seja,
sempre que a Classe Erro for necesséria existira uma verificagdo de campos
preenchidos. E possivel perceber que ela € inicializada de forma diferente, quando

usa os valores contidos nos campos com parametros iniciais (nl e n2).

ass Erro FXMainWindow

FXMessageBox.er OK ", "POR FAVOR, INSIRA ALGUM V.

- CalcularArea.new(app, nl, n2)
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Necessario ressaltar que essa classe € chamada através do botdo Calcular

presente na classe principal do programa.

s Limpar < FXMainWindow

(app, nl1, n2)

FXMainWindow
of i (app)

per(app, “Calculadora - area do t

tos do formulario
= FXHorizontalFrame.
1 = FXLabel.n

= FXHorizontalFrame
= FXLabel.new(hFrame2
= FXTextField.

FXVerticalFrame.ne
= FXHorizontalFrame
= FXButton.ne

= FXButton.n

= FXApp.new

FXRuby . new(

Digite a altura do tridngulo: |8
Digite a base do tridngulo:

ERRO!

Calcular a area | Limpar|

0 POR FAVOR, INSIRA ALGUM VALOR

Digite a altura do tridngulo: |8
Digite a base do tridngule: |14

Calcular a area | Limpar|
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4.5.2. OUTRA FORMA DE IMPLEMENTACAO: SALARIO-HORISTA

Na classe de erro anteriormente citada, hd novamente a utilizagdo somente de uma
MessageBox de aviso para campos de entrada de dados vazios, (imagem abaixo).

1", "CAIXA DE TEXTO VAZIA... POR FAVOR, INSIRA ALGUP

Entretanto, na nova modelacdo do script percebe-se que é possivel colocar a

condicao (If/else) para a exibicdo da caixa de mensagem, tal como no exemplo da

s

area do triangulo. Assim, quando a classe erro é chamada por meio do objeto
presente em outras classes, ela ja contera a condicdo de existéncia, possibilitando a
nao necessidade de aplicar condigOes de existéncia para o objeto. (imagem abaixo).

ss Erro < FXMainWindo

FXMessageBox.err [ "CAIXA DE TEXTO VAZIA... POR

= Resultado.new(ap

Salario_Horista < FXMainWindow

= FXHorizontalFrame.new(

= FXHorizontalFrame.new(

= FXLabel.
FXLabel.new(f

= FXTextFiel
= FXTextField.ne

FXLabel.new(

= FXButton.new(
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Através da imagem acima, percebe-se o uso da classe de Erro, que é

chamada por meio de um objeto presente na classe principal.

n [N PROFESSOR

Quantidade de Aulas:  |g0
Valor de cada Aula:

CALCULAR

Quantidade de Aulas: |5[:|

WValor de cada Aula: |15

SALARIO

\:i;) Seu salaric de professor € de R51200.00

e CAIXA DE TEXTO VAZIA... POR FAVOR, INSIRA ALGUM VALOR

4.5.3. OUTRA FORMA DE IMPLEMENTACAO: EQUACAO DE SEGUNDO GRAU
Aqui foram feitas as mesmas modificacdes dos programas anteriores. No
primeiro exemplo, a classe Erro apresentava apenas a mensageBox (imagem

abaixo).

FXMessageBox.error(app

Ja na forma atualizada, houve novos parametros de entrada (a, b, dn, raizl,
raiz2) que permitiram a utilizacdo das condicbes de existéncia dentro da propria

classe. (imagem abaixo).

s Erro FXMainWindow

= Resultado.new(app, a

lass Resultado FXMainkWindow

ze(app, a, b, c, d
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s Segundo FXMainWindow

= FXHorizontalFrame.ne
FXHorizontalFrame.

= FXHorizontalFrame.

FXLabel.ne
FXLabel.
FXLabel.ne

FXTextField.
= FXTextField.ne
= FXTextField.

= FXLabel.n
= FXLabel.ne
= FXLabel.ne
= FXButton.ne

W 27 Grau

Digite o coeficiente a: |2

Digite o coeficiente b |g

Digite o coeficiente c: |

CALCULAR

0 CALXA DE TEXTO VAZIA!
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4.5.4. OUTRA FORMA DE IMPLEMENTACAOQO: CADASTRO DE LIVROS

Novamente vislumbra-se que a principal diferenca entre as classes Erro
apresentadas é a utilizacdo de parametros de entrada que permitem o uso de lacos
de repeticdo, os quais, quando presentes na classe Erro (tal como na segunda
imagem acima), permitem que a repeticdo ocorra sempre que a classe for solicitada,
nesse caso, isso acontece quando o botdo (o qual possui 0 objeto referente a

classe) é acionado.

o < FX indow
initialize(app)
Box.error(app, MBOX_OK, "ERRO!",

= Executar.ne
= Executar.ne
= Executar.ne

FXMessageBox.erro

-Salvar(co

class Fxruby < FXMainWindow

FXHorizontalFrame.new(

FXLabel.
FXTextField.

= FXLabel.
= FXTextField

= FXLabel.ne
= FXTextField.ne:

FXButton.
FXButt
FXButton.ne




FXApp

Fxruby.

Fox

Executar

= Array.

= Array.
Array.ne
= Array.

= Array.

Salvar(
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5. CAPITULO: RUBY E BANCO DE DADOS

5.1.BANCO DE DADOS

Banco de dados é uma colecéo organizada de informacdes ou dados, ou seja,
sdo informacdes ou dados interligados, sempre relacionados a alguém ou a algo.
Serve justamente para coletar e armazenar dados e informac¢des de forma segura,
organizada e padronizada.

Foi criado no ano de 1960, desde entdo, evoluiu com o passar do tempo. Os
bancos de dados hierarquicos de redes eram sistemas originais usados para
armazenar e manipular dados. Em 1980 os bancos de dados relacionais se tornaram
bem populares, em sequéncia o banco de dados orientado a objetos em 1990. O
mais recente € o banco de dados NoSQL, que surgiu como uma espécie de resposta
ao crescimento da internet e com as necessidades de maior velocidade e
processamento de dados ndo estruturados.

Atualmente, os bancos de dados na nuvem e autbnomos estao abrindo novos
seguimentos quando se trata de como os dados sao coletados, armazenados,
gerenciados e utilizados.

O banco de dados é controlado pelo DBMS: sistema de gerenciamento de
banco de dados. O DBMS funciona como uma espécie de interface entre o banco de
dados e seus usuarios finais ou programas, onde permite gue 0S USUAarios
recuperem, atualizem e gerenciem como serdo organizadas e otimizadas todas as
informagbes que serdo coletadas. Ademais, também permite uma variedade de
operacdes administrativas, como, por exemplo, o monitoramento de desempenho, os
ajustes e os backups e recuperacdes.

O BDD (Banco de Dados) mais recente era o relacionado, mas foi criada uma
alternativa para esse modelo que é chamado de: banco de dados nao-relacionado. A
diferenca entre os dois € que o relacionado é organizado e visualizado em forma de
tabelas, ja o nado-relacionado é organizado por chaves, ou seja, cada chave é
utiizada para uma recuperacdo de um valor, com a visualizacdo diferente da
tradicional.

Nos dias atuais, a utilizacdo de BDD é muito necessdaria na vida industrial,
pois tem varias vantagens que melhoram a producdo e o controle das industrias e

empresas no geral. Como por exemplo:
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e A produtividade;

e O aumento da seguranga;

e Melhor relacionamento;

e Melhora do planejamento e decisdes;

e Reducéo de riscos.

No entanto, mesmo com esses beneficios, enfrentam grandes desafios, ja que
0s bancos de dados comerciais utilizam consultas muito complexas obtendo
respostas instantdneas a essas. Logo, 0os administradores precisam empregar uma
ampla variedade de métodos para melhorar o desempenho, mas, para essa
finalidade, enfrentam algumas adversidades como:

e Absorcédo de aumentos significativos no volume de dados;

e Garantia da seguranca de dados;

e Acompanhamento da demanda;

e Gerenciamento e manutencdo do banco de dados e da infra-estrutura;
e Remocao de limites na escalabilidade;

e Por ter muitos dados, a manutencdo pode demorar mais e, portanto,
prejudicar a empresa.

5.2.0 SQLITE

O SQLite € um banco de dados relacional que ndo armazena informac¢des em
um servidor, diferente das outras ferramentas do tipo. Sua independéncia é devido a
capacidade de armazenar arquivos dentro de si mesmo; ele I1é e grava diretamente
em arquivos de disco comuns.

O projeto SQLite foi iniciado em 09/05/2000 . O futuro é sempre dificil de
prever, mas a intengdo dos desenvolvedores é oferecer suporte ao SQLite até o ano
2050. As decisfes de design séo feitas com esse objetivo em mente.

Considerado um banco de dados embutido, o SQLite é completo com varias
tabelas, indices, gatilhos e visualizacbes e esta contido em um Unico arquivo de
disco. O formato do arquivo de banco de dados é multi-plataforma (pode copiar
livremente um banco de dados entre sistemas de 32 e 64 bits). Esses recursos

tornam o SQLite uma escolha popular como formato de arquivo de aplicativo, tanto


https://www.sqlite.org/src/timeline?c=2000-05-29%2B14%3A26%3A00
https://www.sqlite.org/fileformat2.html
https://www.sqlite.org/appfileformat.html
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gque seus arquivos de banco de dados sdo um formato de armazenamento
recomendado pela Biblioteca do Congresso dos EUA.

Essa base de dados é de cddigo aberto e gratuito, sendo muito utilizada em
aplicacdes mobile, com foco no sistema Android.

O SQLite, com suas caracteristicas e funcionalidades especificas, coloca-se
como uma opcao de banco de dados relevante para algumas situacées. Como, por
exemplo:

e Sites que tenham um trafego médio, especialmente falando de acessos
simultaneos. Essa costuma ser a média, exceto grandes e-commerces, ou em
periodos como Black Friday;

e Dispositivos que funcionam sem a necessidade de que alguém os opere. O
encaixe € perfeito com o SQLite pelo fato de ele trabalhar também de forma
independente, sem que alguém precise administra-lo. Por isso, entre os dispositivos
ideais para ele: smartphones, TVs, reldgios, eletrodomeésticos inteligentes, cameras,
consoles de videogame, etc;

e Aplicagbes desktop diversas, como: sistemas financeiros, de edicdo de midia,
controle de verséo e programas de manutencdo de registros, por exemplo. Quando
usado dessa maneira, 0 SQLite possibilita um desempenho muito maior nessas
aplicacdes, o que garante maior certeza de um funcionamento estavel;

e O SQLite consegue interagir com aplicativos de qualquer linguagem, desde
gue as suas bibliotecas externas tenham sido escritas em C. Dessa forma, o
processo € mais simples, principalmente pela dispensa da relagéo usuario-servidor

Hoje, gracas a todo seu potencial fluido e dindmico, o SQLite ocupa a 92 opgao

de base de dados mais utilizada em todo o mundo.


https://www.sqlite.org/locrsf.html
https://www.sqlite.org/locrsf.html
https://db-engines.com/en/ranking
https://db-engines.com/en/ranking

5.2.1. SQLITE: INSTALACAO

sqlite pesquise por “sqlite” no google

Novo! Tema escuro na Pesquisa Google
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featured AL database ¢

Q

Command Line Shell - Amalgamation

umentation
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Home About Documentation Download

Support  Purcha:
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and comes bundled Inside countless other applications that people use every day. Mare Inf ation
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Common Links
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Varidveis de Ambiente X
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OneDrive C\Users\Maycon\OneDrive
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Melhor correspondéncia

. Prompt de Comando

licativ
Aplicativos
Git CMD

B Node.js command prompt

Prompt de Comando

T Abrie Procure pelo Prompt de Comando

Brecutar como adminsracor |ENEENEEN da sua maquina e execute como

B Install Additional Tools for Node.js

Pesquisar na Web

D cmd Abrir local do arquivo administrador
Foaar em Iniciar
Fixar na barra de tarefas

R emd

¥ Administrador: Prompt de Comando - sqlite3

Microsoft Windows [versdo 10.6.19042.1237]

(c) Microsoft Corporat

Enter
Connected to a

.help"” for usage hints.

Digite “sqlite3” e execute
:36:39

Use ".open FILENAME" to reopen on a persistent database.
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B Administrador: Prompt de Comando

14 ko a whil

Digite “gem install sqglite3” para baixar a
gema necessaria para fazer a conexao
entre o Ruby e o SQLite

No desenvolvedor crie um arquivo
SQLite3: :Database. ‘test.db’ ruby com nome “testeSqlite.rb” e
digite o programa abaixo

s “Funcionou”

TERMINAL ~ --- powershell + ~ [ W

Windows PowerShell

Copyright (C) Microsoft Corporation. Todos os direitos re
servados.

Experimente a nova plataforma cruzada PowerShell https://
aka.ms/pscore6

PS C:\DSW\RUBY\Pasta Ruby> ruby testeSqlite.rb fo) programa funcionou
Funcionou

PS C:\DSW\RUBY\Pasta Ruby> [| perfeitamente
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5.3 PROGRAMA E BANCO DE DADOS

Agora que ja se sabe o0 que é um banco de dados e como conecta-lo
previamente a um programa Ruby, iremos criar um banco de dados SQLite para um
programa ja citado nos capitulos anteriores (programa de livros) com o intuito de
maior fixacdo da relacédo BDD-Ruby.

Seguindo esse raciocinio, no programa abaixo, faz-se o cadastramento dos
livros, com suas respectivas informacgdes, ou seja, o0 BDD armazena os dados.
Assim, quando deseja se fazer uma consulta em relagéo a um livro X, o programa ira
procura-lo nos dados armazenados do banco de dados e, por fim, retornara as
informacgdes ao usuario.

Logo, esse programa tem como objetivo a procura rapida e agil de livros
armazenados em uma biblioteca a partir da digitacdo de seu cddigo, nome do autor,
livro, editoria e até mesmo o ano de lancamento. Para isso, além da utilizacao de
parametros, métodos e instancias de classes, o programa foi conectado ao banco de
dados

Por fim, os codidos abaixo foram utillizados para a criagcdo do programa em
guestao.

¢ Arquivo relacionado ao livro:

, codigo.text, titulo.text, autor.text, editora.text, ano.text)

hFramel
hframe2
hFrame:
hFrame:
hFrame!
hFrame6
hFrame7

)", [codlivro, titulivro, autorlLivre, editolivro, anolivra])

codTXTP}")

, editoraTXT, anoTXT)

axt ="", autorTXT.text="", editoraTXT.text="", anoTXT.text =""




(app, $db, codigo,

btnPreocurar.connect(SEL_COMM

titulo, autor, editora, ano)

aux = $Livraria.Procurar($db, cadigoﬂ

codigo t = String(aux[a])
titulo t = String(aux[1])
autor.text = String(aux[2])

editora.text = String{aux[3])
ano.text = String{aux[4]

btnLimpar. connect (SEL_COMMAND)

$Livraria

(app)
app.

app.run

b, codLivro, tituli , autorLivro,

db.execute(

f Procur db, codTXTP)

autorLivro,

codTXTP}")

anoTXT)

XT """, editoraTXT

(codigo, titule, autor, ed

codLivro,

codTXTP}")

, editoraTXT.t » anoTXT.text =

,[codLivre, titulivro, autorLivro, editol

"", anoTXT.text =""
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Codigo: (20
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Parte reacionada ao teste:

rows = db.execute <<-SQL

Livro (
§ (100),
(100),
r(100),
ar(160),
(160)

Executando o banco de dados:

PS C:‘\xampp\htdocs\Testes em PHP\Ruby\oficial> ruby teste.rb

PS C:\xampp\htdocs\Testes em PHP\Ruby\oficial> ||

Testando o cadastramento:
— O x [N Cadastro Livro - O b4

Céadigo: |21

Titulo: |Gu5tav0

Titulo: |Maican

Autor: |Her|ri|:|ue

Autor: |Ar‘||:|re

Editora: |IFSF' CET

Ano: 2018

Editora: ||F5p CET

Ano: 2018

Procurar| Limpar|

Codigos ja inseridos: 20,

B Cadastro Livro

Codigo: |22

Codigos ja inseridos: 20, 21,

_ O e [N Cadastro Livro = O x

Cadigo:

Titulo: ||_LIEFIE

Titulo: Luisa

Autor; |Tgmaz

e Complete todos os campos!
Autor: | Carvalho

Editora: |IFSF' CET

Anc: 2018

Pru:ucurar| Limpar‘

Editora: |IFSP CET

Ano: 2018

Salvar| Pmcurar‘ Limpar|

Codigos jd inseridos: 20, 21, 22,

Codigos ja inseridos: 20, 21, 22,




B Cadastro Livro

Codigo: Ip_g

Titulo: ILui;a

Autor: ICarvtho

Editora: |||:5p CET

Ane: |2{:18

Sa var‘?l P‘rocurarl Limparl

Codigos ja inseridos: 20, 21, 22, 23,

Botao limpar:

u Cadastro Livro

Editora:

Ano: I

Salvarl Procurarl lepar‘l

Codigos ja inseridos: 20, 21, 22, 23,

Pesquisando dados

[N Cadastro Livro

Codigo: I;LJ_

Titulo: ILuana

Autor, ITomaz

Editora: |||:5p CET

Ano: |ams

Codigos ja inseridos: 20, 21, 22, 23,

E. Cadastro Livro

Codigo: I,‘J_q]

Titulo: IGUStE‘-"U

Autor: IHenrique

Editora: |||:5p CET

Anc: |?_013

Salvarl

:I Limparl

Codigos ja inseridos: 20, 21, 22, 23,
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6. CAPITULO: INTEGRACAO COM RECURSOS/SERVICOS DE TERCEIROS

A partir desse documento, vimos que existem infinitas possibilidades de
criacoes de programas, cada qual com diversos objetivos e meios de se fazer, visto
que tudo depende da ldgica do programador- sendo de bom tom nesse nicho
profissional sempre colocar comentarios percorrendo o codigo para facilitar a
manutencéao e aprimoramentos futuros.

Partindo desse pressuposto, na area da tecnologia sempre ha modos de se
automatizar cada vez mais, ja que o ramo profissional continua a crescer e permitir
mais conexdes pelo globo. Seguindo esse raciocinio, existe também a possibilidade
de conectar um programa a uma API (interface de de programacé&o de aplicacdes).

APl é um conjunto de padrdes que participam de uma interface, a qual tem
como intuito criar plataformas mais préaticas aos desenvolvedores a partir da
comunicdo entre dois sistemas. Desse modo, é responsavel por ligar os recursos
necessarios para o software ter o desempenho desejavel, sendo também usado para
aprimiorar e otimizar tarefas/sistemas que ja existem (integracdo de solucdes de
pagamento, lancamentos contabeis e emissdo de notas fiscais, por exemplo).
Contudo, pode-se dizer que as API's contribuem para uma melhor performance,
além de contar com poucos dados - sO sao inseridas as informacdes
imprescindiveis ao objetivo- e com uma barreira de protecdo especifica para cada
parte do sistema.

Em suma, as API’s podem se dividir em quatro categorias: privada — acesso
exclusivo a empresa que criou-, composta — combinacao de vérios dados/servicos,
nos quais os desenvolvedores podem acessar por meio de diferentes terminais-,
publica — possui restrincdo minima, ou seja, um volume maior de pessoas tem
acesso para usufruir da API- e parceira — as API's sdo expostas estrategicamente

aos parceiros empresarias a partir de um processo de integracao -.
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6.1.JSON E O RUBY.

Nesse projeto, decidimos utilizar uma API para integrar com o sistema de

GPS do Google Maps. Para isso foi necessario instalar uma variente de extensao do

7z

JSON, porque é mais rapido do que a variante Ruby pura. Para tal acdo, basta

digitar na linha de comando como root:

# rake install_pure

O comando abaixo ira construir as extensoes e instala-las em seu sistema ou
ainda pode optar por instalar apenas a implementacdo Ruby pura de JSON. No

caso, se utiliza Rubygems, é necessario inserir a seguinte linha de comando:

# ruby install.rb

# gem install json

Agora, se optar utilizar a versao JSON mais recente, ha também uma variante

do Ruby Json Puro da Gema que pode ser instalada com:

# gem install json_pure
Logo, para utilizar o JSON pode optar por um dos comandos:

require 'json/pure'

require 'json'

Por fim, para carregar a variante instalada (a extensao ‘json’ ou a variante

pura ‘json_pura’):
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require 'json/ext'

Sendo importante ressaltar que somente os ‘require’ sdo no escopo do

cadigo, os demais comandos sdo para serem realizados no prompt de comando.

6.2. UTLIZANDO JSON EM RUBY

ApoOs a instalagéo, o grupo desenvolveu um programa com o intuito de utilizar
o CEP, o qual seria indicado pelo usuario, e, por meio dele, descobrir a localizacao
exata daquele namero inserido, isso seria feito com base no sistema GPS do Google

Maps. Verifiqgue a seguir:

p, Cep, rua, 0, cidade, estado)

ox.error(app, X_OK, "ERF

ef initialize(app)
er(app, “F : P", i => 300)

hFramex = FXHori
label FXLabel. (hFr

hFramel = FXHorizontalFrame.

label XLabel. (hFramel, "CEP

@cep = FXTe eld. (hFramel, 20)
botaoPesquisar = FXButton. (hFramel,

hFra

(hFramey, "

hFrame2 = FXHorizontalFrame.
label g (hFrame2, "Esta
@estado = FXLabel. (
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hFrame3
label = FX (hFrame3, '
@cidade = FXlLa - (

hFrame4 = FXHori: talFrar
label = FXLabel. (hFrame4,
@bairro = FXLabel. (
hFrameS X} talFrar
label XLabel. (hFrames,
@rua X el. ( > )

botaoPesquisar.connect(

f @cep.text.size |= 8

obj . (app, @cep, @rua, @bairro, @cidade, @es

obj | 4 (@app, @cep, @rua, @bairro, @cidade, @estado)

f initialize(app, cep, rua, bairro, cidade, est

cep.getISON(1link, function(dados) {

rua.text = dados.logradouro;

bairro.text = dados.bairro;

cidade.text do ocalidade;
do.text H

I create

show (PLACEMENT SCREEN

(app)

app.create

app.run

O programa acima deveria exibir um “Form” para a insergdo de dados pelo
usuario, método que ja foi apresentado e explicado a partir do capitulo 3, e com o
auxilio do JSON, a localizag&o relacionada ao CEP digitado deveria aparecer, pois
essa seria encontrada através da integracdo do sistema ao Google Maps.
Entretanto, isso ndo funcionou. Conforme o desenvolver da aplicacdo, o grupo
encontrou erros que nado conseguiu resolver, e, dessa forma, esse método de

utilizacao da API foi inviabilizado. Abaixo segue o erro que foi apresentado:
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PROBLEMAS SAIDA CONSOLE DE _')EPU?AQR.O TERMINAL

PS C:\Users\andre\OneDrive\Area de Trabalho\ruby> ruby cepErro.rb
cepErro.rb:69:in “+': no implicit conversion of Fox::FXTextField into String (TypeError)
from cepErro.rb:69:in ~initialize’

from cepErro.rb:52:in “new’
from cepErro.rb:52:in “block in initialize’
from C:/Ruby38-x64/1ib/ruby/gems/3.0.0/gems/fxruby-1.6.44-x64-mingw32/1ib/fox16/responder2.rb:55:in ~onHandleMsg®
from cepErro.rb:100:in “run’
from cepErro.rb:100:in ~<main>’
PS C:\Users\andre\OneDrive\Area de Trabalho\ruby> I

Apo6s pesquisas, a viabilizacdo da aplicacdo tornou-se possivel por meio da
utilizagdo de uma “gema ruby”. As “gemas” no Ruby sdo como um grande conjunto
de bibliotecas de terceiros, e, visto que nao foi possivel utilizar o JSON, decidiu-se
que a utilizagdo da gema “ViaCep” foi escolhida como a forma mais viavel de
desenvolver e compilar o programa. Porém, essa “gema” s6 pode ser chamada no
programa caso ela seja instalada através do CMD como administrador. Para que

seja instalado veja abaixo:

BR Administrador: C:\Windows\system32\emd.exe

install v

Com a instalacéo feita via CMD, o programa foi reescrito em funcédo da nova

forma de pesquisar o CEP, observe a seguir:
app, cep, rda, bairro, cidade, estado)

auxCep = ViaCep

cidade.text = auxCep.city
rua.text = auxCep.address
bairro.text = auxCep.neighborhood
estado.text = auxCep.state

eu(app)

app.create

app.run
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Com o foco principal sendo a exibicdo do local através do uso do CEP, foi
necessario implantar a classe erro, para que caso haja alguma informagéo errada ou
incompleta, o usuéario consiga corrigir sem receber alguma informacéo errada ou
problema na compilacdo. Logo em seguida, foi preciso haver a criacdo de um botdo
para facilitar o entendimento do usuario, indicando onde ele deve clicar para receber
suas informagdes. O botdo pesquisar gera os resultados que sdo chamados cada
um com sua variavel correspondente (Estado, cidade, bairro e rua), gerando assim
as informacdes devidas.

Percebe-se que a Unica mudanca (entre o primeiro programa € 0 segundo)
necessaria para que o programa funcionasse foi a da classe BuscaCEP. Nela, antes
era constado a busca pelo CEP por meio do JSON, mas agora ela é feita da maneira
adequada para a funcionalidade da gema ViaCEP. Nessa classe, a gema é
chamada por meio do “require” e relaciona os dados definidos pelo usuario com os

objetos da gema, como nas linhas a seguir:

cidade.text = auxCep.city
rua.text = auxCep.address

bairro.text = auxCep.neighborhood
estado.text = auxCep.state

¥ ' Buscar CEP - O X

CEP: 11540200

Estado:

SP

Cidade:
Cubatdo
Bairro:

Vila Esperanca
Rua:

Avenida Principal

E, somente dessa forma, o grupo conseguiu compilar corretamente e fazer

uso do programa.
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