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CAPITULO 1

1 HISTORICO DA GO E SUAS PRINCIPAIS CARACTERISTICAS

Go é uma linguagem de programacao que se originou na empresa da Google, em
2007, como resultado DA solugdo de alguns obstaculos encarados pela empresa ao
desenvolver sistemas que operam em sua infraestrutura. Estes obstaculos apareceram
com base no desempenho de processadores multindcleos, sistemas divididos em redes,
computacdo massiva e modelo de computacdo web, a despeito de transformar a

computacdo demasiadamente mais forte, o que ocasionou uma serie de complexidades.

Sucedeu-se muitas investidas fracassadas de solucionar alguns destes obstaculos
com sistemas desenvolvidos em linguagens ja existentes, como em C++, Java e Python.
No entanto, ainda que qualquer uma dessas linguagens tenha atributos interessantes, o

ideal era obter todos estes atributos exclusivamente uma linguagem.

Caracteristicas como uma linguagem compilada, garbage-collector, tipagem
estatica, trabalhar com concorréncia, sintaxe facil e dentre outras facilidades foram

agrupadas na linguagem GO.

Esses sistemas tém milhares de linhas de cddigo e milhares de engenheiros de
software trabalham que todos os dias, resultando em um processo de fusdo e compilacao

muito complicado e demorado.

A linguagem Go foi criada como um projeto interno por Ken Thompson, Rob Pike
e Robert Griessemer. Em 2008, Go passou de um projeto de meio periodo para um
projeto de periodo integral no Google. E claro que, além do fundador, muitos outros
engenheiros participaram do projeto. Em 2009, Go tornou-se Open Source e foi lancado
como um codigo livre em novembro de 2009. Trata-se de uma versdo inspirada na
linguagem C e possui recursos avancados como garbage collection e abstracdo para
estruturas de dados. Em 2010, a linguagem comecou a ser adotada por desenvolvedores

de fora do Google.

Go langou a versdo oficial 1 oficial em 2012. Em 2013, as versdes 1.1 e 1.2 foram
langadas. Em meados de 2014, a versdo 1.3 foi lancada e, finalmente, a versdo 1.4 foi
lancada. Seus desenvolvedores acreditam que seu pacote de software padrdo é muito
bom e completo, o que elimina a necessidade de dependéncias externas e simplifica seu
gerenciamento. Atualmente, muitas empresas adotaram 0 uso da linguagem Go e,

porventura, 0 Google é a primeira empresa a utiliza-la.




2 AMBIENTES DE DESENVOLVIMENTO INTEGRADO (IDE’S)

As linguagens de programagéo foram criadas para que o programador conseguisse
transmitir informacdes para a maquina. E, através de regras especificas, codigos e
simbolos, permite que o programador crie programas responsaveis pelo controle fisico e

I6gico da maquina.

IDE, abreviacdo de Integrated Development Environment, que traduzindo para o
portugués significa Ambiente de Desenvolvimento Integrado. E um software criado com
a finalidade de se obter mais praticidade no desenvolvimento de aplicac@es, juntando as
principais ferramentas de desenvolvimento, como escrever, compilar e testar as
aplicacdes em uma Unica interface grafica (GUI), facilitando o trabalho do programador.
Ela também pode disponibilizar uma biblioteca de cddigos, encontrar erros de digitacao

e identificar problemas no cédigo-fonte (debug).

A linguagem de programacao escolhida foi a GO, e a partir dela analisamos trés

opcdes de IDE.

Ent&o entramos em um impasse: qual seria 0 melhor IDE para programar em Go?
A resposta curta é que ndo ha uma resposta clara. E uma questio profundamente subjetiva

e depende do que o usudrio deseja.

LiteIDE é um Go IDE simples e de codigo aberto. E notavel por ser o primeiro IDE
a direcionar diretamente para o passado em 2012. E um C ++ Qt, o que significa que se
parece e se sente semelhante a outros compiladores, uma vez que foi projetado
diretamente para Go. LiteIDE tem uma série de recursos Uteis para desenvolvedores
diretamente da caixa, incluindo comandos de construcdo configurdveis, um editor de
cédigo avancado e amplo suporte. Outros recursos incluem gerenciamento de codigo, um
depurador gdb e Delve, preenchimento automatico e temas com WordApi, sistema

baseado em tipo MIME.

Visual Studio Code é bastante popular, pois também se trata de um IDE de
codigo aberto da Microsoft e suporta a linguagem escolhida. Com a extensdo vscode-go,
os desenvolvedores ficam a par de mais recursos, incluindo integracdo com varias
ferramentas Go, preenchimento inteligente com IntelliSense, integracdo Git embutida, a
capacidade de depurar codigo direto do editor. O VScode é altamente extensivel, com

varias opgdes de personalizacdo por meio de suas muitas extensdes. Ele também oferece




suporte em dezenas de idiomas, o que torna compreensivel por que foi classificado como
a ferramenta de desenvolvedor mais popular na Pesquisa de Desenvolvedor de 2018 do
Stack Overflow.

Goji € uma estrutura Golang réapida e leve para desenvolvimento web. E a
combinacéo certa de capacidade de composicdo e empresas. Muitas das organizagdes que
estdo trabalhando em projetos da web preferem Goji. Ele tem um multiplexador de
solicitacdo HTTP minimalista semelhante ao net / HTTP ServeMux. Inclui recursos de

desligamento suave, pilha de middleware configuravel e padrbes de URL.

Dadas estas op¢oes, a IDE escolhida foi Vscode (Visual Studio Code), pela sua

simplicidade e usabilidade na hora de desenvolver.

2.1 REQUISITOS PARA INSTALACAO DA LINGUAGEM GO

Para que seja possivel a utilizacdo da linguagem Go, antes é necessario realizar a
instalacdo de seus recursos. Do contrario, 0 computador ndo conseguira identificar as
palavras-chave necessarias para a escrita do codigo, muito menos prosseguira com a
execucdo dos programas elaborados. Isto acontece, pois, uma linguagem de
programacao é apenas um intermediario entre os seres humanos com o computador: a
maquina em si sO entende o sistema binario, composto por zeros e uns. O papel das
linguagens de programacdo é fornecer comandos similares a forma humana de se
comunicar, de modo que eles possam ser traduzidos para a linguagem de maquina que o
computador compreende. No caso da linguagem GO, esse processo é feito por um
compilador, capaz de converter nossos programas para o cédigo de maquina — ou em
uma outra linguagem mais préxima ao que o computador entende, como Assembly — e

que serd introduzido no decorrer da instalagao.

1° PASSO: Devido a variedade de instaladores, deve-se verificar qual o sistema
operacional e em qual versdo ele esta sendo consumido em seu computador. No caso do
Windows, basta pressionar as teclas Windows + Pause/Break e sera aberta uma janela

com as propriedades do sistema:
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2° PASSO: Apos a abertura da tela, procure pela edicdo e tipo do sistema:

Edigio do Windows
Windows 10 Pro

© 2020 Microsoft Corporation. Todos os direitos reservados.

am Windows 10

Sistema

Processador:

Memdria instalada (RAM):

AMD Athlon(tm) Il X2 270 Processor  3.40 GHz
8,00 GB (utilizavel: 7,73 GB)

Tipo de sistema: Sisterna Operacional de 64 bits, processador com base em x64

Caneta e Toque: Menhuma Entrada a Caneta ou por Toque esta disponivel para este video

3° PASSO: Com essas informacdes, acesse o link para a pagina oficial e escolha

um instalador que coincida com as caracteristicas do seu sistema. Se for de 32 bits, role

a pagina para baixo e procure na
tabela o arquivo que contenha
“386” em seu “file name”, ou x86
em “arch”. Caso seja de 64 Dits,
basta escolher o instalador nas
caixas azuis da parte superior da
pagina, ou busque na tabela pelo
instalador que tenha a
nomenclatura “amd64” em seu

nome ou “x86-64" em “arch”. Em

Downloads
If you are building from source, follow the source installation instructions.

Featured downloads

Microsoft Windows
Windows 7 or later, intel 64-bit processor
go1.16.4.windows-amd64.msi (119MB)

Linux
Linux 2.6.23 or later, Intel 64-bit processor
g01.16.4.linux-amdé4.tar.gz (123M8)

Apple mac0S

macOS 10.12 or later, Intel 64-bit processor
g01.16.4.darwin-amd64.pkg (125M8)

Stable versions

gol16.4 ~
File name. Kind os Arch Size SHA256 Checksum
go1.16.4.src.tar.gz Source ) 20MB
go1.16.4.darwin :\'W*dr.’h‘ targz) Archive macOS (x8664) 124MB ..
go1.16.4.darwin¢ arﬁdGA,pké Installer macO0S x86-64) 125MB
go1.16.4.darwin-armé4.tar.gz Archive  mac0S ARMV8  120MB
g01.16.4.darwin-armé64.pkg Installer macOS ARMvV8  120MB
g01.16.4.linux{§86)tar.gz Archive  Linux X86 98MB
go1.16.4.linux@nde4.targd)  Archive  Linux X86-64) 123MB
go1.16.4.linux-armé4.tar.gz Archive  Linux ARMv8  95MB
go1.16.4 linux-armvél tar.gz Archive  Linux ARMvV6  96MB
go1.16.4.wind 6.Zip) Archive  Windows ( x86 T12MB  rsconnssenmossnnnrs
go1.16.4.windows386)msi Installer  Windows ( x86 98MB

todos os casos, baixe o arquivo que contenha “.msi” ao final de seu nome.



https://golang.org/dl/

4° PASSO: Feito o download do instalador, execute-o.

5° PASSO: Com a abertura do programa, ira aparecer a seguinte tela. Clique em
“Next”:

go1.16.4.windows- .msi g01.16.4.windows- .zip
“pacote da linguagem Go na versao 1.16.14  “pacote da linguagem Go na versao 1.16.4
para Windows, para Windows, compactado
com instalador (msi).” em um arquivo zip."

£01.16.4 linux- tar.gz

“pacote da linguagem Go na versao 1.16.14
para Windows,
compactado em .tar.gz.”

ﬁ%‘ Go Programming Language amdé4 go1.16.4 Setup — d

Welcome to the Go Programming
Language amd64 gol.16.4 Setup Wizard

The Setup Wizard will install Go Programming Language amd64
gol.16.4 on your computer. Click Next to continue or Cancel to
exit the Setup Wizard.

MNext Cancel

6° PASSO: De praxe, os desenvolvedores da linguagem solicitam a leitura e
aceitagdo dos termos de uso. Marque a caixa “I accept the terms in the License

Agreement” para aceitar os termos e clique novamente em “Next”:




ﬂ Go Programming Language amdé4 go1.16.4 Setup

End-User License Agreement

Please read the following license agreement carefully

Copyright (<) 2009% The Go Zuthors. 21l rights reserved. ~

Redistribution and use in source and binary forms, with or
without modification, are permitted provided that the
following conditions are met:

* Redistributions of source code must retain the above
copyright notice, this list of conditions and the
following disclaimer.

* Redistributions in binary form must reproduce the
above copyright notice, this list of conditions and the
following disclaimer in the documentation and/or other
materials provided with the distribution. w

[+]1 accept the terms in the License Agreement

Print | | Back || Next | | Cancel

7° PASSO: Nesta proxima tela, é possivel modificar o local em que 0s arquivos serdo

instalados. Caso ndo queira realizar nenhuma alteragdo, basta clicar em “Next” mais

uma vez:

ﬁ Go Programming Language amd&4 go1.16.4 Setup

Destination Folder

Click Next to install to the default folder or click Change to choose another.

Install Go Programming Language amdé4 gol.16.4 to:

IC:\Prog ram Files\Go),

Back | Nex | | cancel
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8° PASSO: Apos selecionar as opgdes anteriores, basta clicar em “Install” e clicar

em “sim" para dar inicio ao processo de instalagdo. Espere a instalacdo terminar.

ﬁ Go Programming Language amdé4 go1.16.4 Setup - >
(3
Ready to install Go Programming Language amd64 gol1.16.4 ‘

Click Install to begin the installation. Click Back to review or change any of your installation
settings. Click Cancel to exit the wizard.

gack || ®Pmstan | | cancer |

ﬁ Go Programming Language amdé4 go1.16.4 Setup —

Installing Go Programming Language amd64 go1.16.4

Please wait while the Setup Wizard installs Go Programming Language amd&4 gol.16.4.

Status: Copying new files

Back || Next | | cancel

9° PASSO: Caso ndo esteja logado como administrador, ira aparecer uma janela

de confirmagdo. Basta clicar em “Sim” e prosseguir.




10° PASSO: Aguarde o término da instalagdo e clique em “Finish” quando

terminar.

ﬁ Go Programming Language amdé4 go1.16.4 Setup — pe

Completed the Go Programming
Language amd64 gol.16.4 Setup Wizard

Click the Finish button to exit the Setup Wizard.

Back Cancel

Pronto! Os recursos da linguagem Go agora estdo instalados em sua maquina. Para
averiguar o éxito da situacdo, basta abrir o terminal de comandos do seu sistema

operacional. Com o Windows, basta os seguintes passos:

Pressione as teclas Windows + R:

Pgup
End PgDn
Insert  Pause

PrtSen  ScrLk

Opgoes Ajuda  Esmaecer
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Essa tecla de atalho ira abrir a janela “Executar”. Digite "cmd" e clique em "ok"

para abrir um prompt de comando.

= Executar X

= Digite 0 nome de um programa, pasta, documento ou
= recurso da Internet e o Windows o abrira para vocé.
Abrir:

[end 7

I oK || Cancelar H Procurar... l

Feito isso, digite “go version” na tela que se abrira e aperte “enter”. Ao aparecer a
versdo do Go instalada apds a execucdo do comando, significa que as etapas foram feitas

corretamente.

2.2 PROCESSO DE DOWNLOAD DO VISUAL STUDIO CODE

1° PASSO: Deve-se fazer a busca, na plataforma de pesquisa que preferir, na
imagem abaixo foi usado o Google. No campo de busca escreve-se “visual studio code

download”, o primeiro resultado ¢ o link correto.

Google visual studio code download > = ‘!} Q,

Q, Todas 3 Videocs &) Imagens E Moticias <2 Shopping i Mais Configuragdes Ferramentas

Aproximadamente 282.000.000 resultados (0,53 segundos)

https:f/code visualstudio.com » dow._. ~ Traduzir esta pagina

Download Visual Studio Code - Mac, Linux, Windows

Visual Studio Cede is free and available on your favorite platform - Linux, macOS. and
Windows. Download Visual Studio Code to experience a redefined code

User Installer: 64 bit Zip: 64 bit

System Installer: 64 bit

As pessoas também pesquisaram x
visual studio code portugués download visual studio 2019 download crackeado

visual studio download visual studio community

visual studic code portugués visual studio code livro

https:f/icode visualstudio.com ~ Traduzir esta pagina

Visual Studio Code - Code Editing. Redefined
Visual Studio Code is a code editor redefined and optimized for building and debugging modern
web and cloud applications. Visual ... Download VS Code




2° PASSO: Ao entrar no site vocé devera selecionar qual o sistema operacional

do seu computador. O download sera iniciado imediatamente.

Cédigo Visual Studio

P Pesquisar documentc ¥ Download

Baixe o codigo do Visual Studio

Gratuito e baseado em codigo aberto. Git integrado, depuragéo e extensdes.

.. b
janelas deb 4 rpm 4 Mac
Windows 7, &, 10 Det , Ubuntu Red Hat, Fedora, SUSE macOS 10.10+
Instalador de e CEDETOITE) SO o ] i i ko s
4 bits [ 32 bits. niversal | Intel Chif le Silicon
usuirio RPT] o b BRACO ARM 4] eclair e
Instalador de o BT
tolader -

fecho eclair  (ETTSETIOTS)

3° PASSO: Ap6s o fim do download vocé devera abrir o arquivo (ou ele abrira

sozinho)

Codigo Visual Studio  Docs

R Pesquisar documentc & Download

COMECANDO

Vis3o geral Ub

megando? Tente este link de download
CONFIGURAR

ude a melhorar ... cligue para resp

Comecando B

O Visual Studio Co

um editor de cédigo-fonte leve, mas poderoso, que roda em sua area de trabalho

e est4 disponivel para Windows, macOS e Linux. Ele vem suporte integrado para JavaS:

pt e Node js e tem um rico extenses para outras linguagens (coma (

Java, Python, PHP, Go) e tempos de execugio (como .NET e Unity) . Comece sua jornada com o VS Code

com estes videos introdutérios

Cadigo do Visual Studio em agao

RECIPIENTES

AZURE

CONTROLO
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4° PASSO: Uma janela sera aberta, nela tera duas opgoes “Eu aceito o acordo” ¢ “Eu nao
aceito o acordo”, para iniciar-Se a instalacdo deve-se aceitar o acordo e apertar “Proximo
>”.

Microsoft Visual Studio Code (User) - Instalador

Acordo de Licenca
Por favor leia as seguintes informacdes importantes antes de continuar.

Por favor leia o seguinte Acordo de Licenga. Vocg deve aceitar os termos deste acordo antes de continuar
com a instalag3o.

Esta licenca se aplica ao produto Visual Studio Code. O Cédigo-Fonte para o =

Visual Studio Code estd disponivel em hittps./fgithub.coms/Microsoft/vscode
nos termos do contrato de licenca MIT em
https:/Afgithub.comy/smicrosoft/vscodesblobs/master/TICEMNSE txt. As
informacdesadicionais de licenca podem ser encontradas nas nossas
perguntas frequentes em Atips:/fcode.visualstudio.com/sdocs/supporting/faqg.

TERMOS DE LICENCA PARA SOFTWARE
MICROSOFT
MTCROSOFT VTISIIALI STIHINDTO cOynFE

(®) Eu aceito o acordao

() Eu ndo aceito o acordo

I Prdximo = I | Cancelar

5° PASSO: Neste vocé precisa escolher o local de instalacdo da Visual Studio

Code, um caminho ja estara proposto assim como mostra a foto a seguir.

Microsoft Visual Studio Code (User) - Instalador

sSelecione o Local de Destino
Aonde o Visual Studio Code deve ser instalado?

O Instalador instalara o Visual Studio Code na seguinte pasta.

Pra continuar cique em Préximo. Se vocé gostaria de selecionar uma pasta diferente, dique em Procurar.

|C:‘l,l_.lsers‘l.leuério‘lAppDaia‘u_oml‘lPrograms‘lMicrosoﬂ:'u'S Code| | | Procurar...

Pelo menos 293, 2 MBs de espaco livre em disco s3o requeridos.

= Voltar |I Proximo = I | Cancelar
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6° PASSO: Nesta etapa o aplicativo quer saber se vocé deseja que um atalho seja
criado e onde ele deve ser criado. Caso vocé ndo queira um atalho basta selecionar “Nao

criar uma pasta no Menu Iniciar” e posteriormente “Proximo >”

Microsoft Visual Studio Code (User) - Instalador

Selecionar a Pasta do Menu Iniciar

Aonde o Instalador deve colocar os atalhos do programa? ﬂ

O Instalador criaré os atalhos do programa na seguinte pasta do Menu Inicar.
———

Pra continuar cliqgue em Praximo. Se vocé gostaria de selecionar uma pasta diferente, digue em Frocurar.

Visual Studio Code

| | Procurar...

[IMZo criar uma pasta no Menu Iniciar

= Voltar |I Préximo = I | Cancelar

7° PASSO: Assim como criar atalhos, para facilitar o aplicativo deseja saber quais
outras atividades vocé necessita, basta, entdo, seleciona-las.

Microsoft Visual Studio Code (User) - Instalador

Selecionar Tarefas Adicionais

Quais tarefas adidonais devem ser executadas? ﬂ

Selecione as tarefas adicionais que vocé gostaria que o Instalador executasse enguanto instala o Visual
Studio Code, entdo digue em Proximo.

Atalhos adicionais:

Criar um atalho na area de trabalho
Qutros:

[ adicione a acdo "Abrir com Code™ ao menu de contexto de arguive do Windows Explorer
[] adicione a acdo "Abrir com Code”™ ao menu de contexto de diretdrio do Windows Explorer
Registre Code como um editor para tipos de arquivos suportados

Adicione em PATH (disponivel apds reinidcar)

= Voltar |I Prdximo > I | Cancelar
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8° PASSO: Selecionada as atividades complementares necessarias 0 processo

termina e agora € preciso apertar em “Instalar” para que a instalagdo inicie.

Microsoft Visual Studic Code (User) - Instalador

Pronto pra Instalar
0O Instalador esta agora pronto pra comecar a instalar o Visual Studio Code no seu computador.

Clique em Instalar pra continuar com a instalacio ou dique em Voltar se vocé quer revisar ou mudar

quaisguer configuractes.

Local de destino:
C:\users\Usuario\AppDataLocal\ProgramsYicrosoft Vs Code

Pasta do Menu Inidcar:
Visual Studio Code

Tarefas adidonais:
Atalhos adiconais:
Criar um atalho na area de trabalho
Qutros:
Registre Code como um editor para tipos de arquivos suportados
Adicione em PATH (disponivel apds reiniciar)

< Voltar |I Instalar I | Cancelar

9° PASSO: Apos a instalagdo aperta-se em “Concluir”.

(User) - Instalador

Completando o Assistente do Instalador
do Visual Studio Code

O Instalador terminou de instalar o Visual Studio Code no seu computador.
O aplicativo pode ser iniciado seledonando os atalhos instalados.

Cligue em Conduir pra sair do Instalador.

Iniciar o Visual Studio Code




10° PASSO: Logo apds selecionar a opgao “Concluir” o Visual Studio Code sera aberto.

) File Edit Selection View Go Run Terminal Help Welcome - Visual Studio Code

) welcome X

come page on startup

2.3 ABRINDO O VISUAL STUDIO CODE PELA PRIMEIRA VEZ

1° PASSO: Logo apds precisamos configurar a linguagem (extensdo) que usaremos
e que ja foi instalada.

Seguindo os seguintes comandos: pressione Ctrl + Shift + P e digite:
>Go Install/Update Tools.

Caso o0 VSCode pergunte qual tool vocé quer instalar, selecione todas.




2° PASSO: No terminal, a tela preta que foi aberta, vocé devera ter uma visao

semelhante a esta:

Installing 17 tools at ~/Developer/go/bin
gocode
gopkgs
go-outline

go-symbols

guru
gorename

dlv
gocode-gomod
godef
goreturns
golint
gotests
gomodifytags
impl
fillstruct
goplay
godoctor

Installing github.com/mdempsky/gocode SUCCEEDED
Installing github.com/uudashr/gopkgs/cmd/gopkgs SUCCEEDED
Installing github.com/ramya-rao-a/go-outline SUCCEEDED
Installing github.com/acroca/go-symbols SUCCEEDED

org goles/cmd /o D

3° PASSO: Download finalizado, podemos iniciar a o desenvolvimento dos
programas. O ambiente esta pronto para compilar, testar, e debugar cédigo em Go. Como

teste criamos o arquivo helloworld.go, com o seguinte conteudo:

= helloworld.go

package main
import “fmt"

func main() {
fmt.Println("Hello World")

1
J

4° PASSO: Gerando, apds executado, o seguinte output no terminal.

Hello World




Capitulo 2

3 EXERCICIOS PARA FIXACAO

Neste capitulo vocé vera o desenvolvimento de alguns exercicios para que se
familiarize com a linguagem, partindo do basico para fixar os principais comandos,

evoluindo, entdo, gradativamente.

Vocé contard com duas listas, a primeira tera cinco exercicios, ja a segunda contera

onze exercicios.

3.1LISTA1l

Exercicio 1
Neste codigo, a partir da digitacdo da altura e largura, sera calculado a area de um

triangulo. Observe:

package main

import "fmt"

func main() {
altura, base, area float32
.Print("Valor da base do triangulo: ")
.Scan(&base)
.Print("Valor da altura do triangulo: ")

.Scan(&altura)

area = (base * altura) / 2

fmt.Printf("A area do triangulo é: %v", area)

O comando Scan(&variavel) serve para armazenar o dado digitado pelo usuario.

Para exibir o resultado usa-se 0 comando Printf(*”).




Para executar o codigo vocé deve abrir um novo terminal — pode ser aberto através
do atalho CTRL + SHIFT + ¢ -, e em seguida digitar “go run nomedoarquivo.go”. Assim

como no exemplo abaixo.

PS C:\Users\Usuario> go run C:\Users\Usuario\EX81\ex01.go
Valor da base do triangulo: 9

Valor da altura do tridngulo: 12
A area do triangulo é: 54

Exercicio 2
Nesse exercicio usamos as funcbes Math.Cos(x) e Math.Sin(x), que calculam,

respectivamente, o cosseno e o seno do angulo apresentado a ele dentro do parametro.
Apds as importa¢des necessarias, foi feita a declaracdo da variavel ‘nimero’ e a

entrada de dado pelo usuério, que digita 0 Angulo que quer descobrir 0 seno e o cosseno.

Depois ocorre o célculo e a impressdo do cosseno e do seno do angulo desejado,
usando as fun¢des math.Cos(angulo) e math.Sin(angulo) como parametros de impressédo
do fmt.Printin().

package main

import (
n _Fmt n

"math"

)

func main() {

var angulo float64




fmt.Println("Digite o angulo desejado: ")

fmt.Scan(&angulo)

fmt.Println("Cosseno de", angulo, "é:", math.Cos(angulo))

fmt.Println("Seno de", angulo, "é:", math.Sin(angulo))

}

Observe a execucao.

Digite o angulo desejado:

b5

Cosseno de 65 é: -0.562453851238172
Seno de 65 é: 0.8268286794901034

Exercicio 3
Neste exercicio pede-se que o usuario entre com 4 notas bimestrais, feito isso, a

média é calculada e exibida. Optamos por criar duas funcdes, a primeira, e que por regra

sempre devera aparecer, sendo a funcdo main.

c main() {

, bim, resultado, total float32

For bim >= 1 && bim <= 4 {
fmt .Printf(“Qual a nota
fmt .Scan(&n)
total += n
bim++

"n <@ || n:
fmt . Printf (" e a nota ve tr @ a 18): \n", bim)
fmt.Scan(&n)
total += n




Voltando para a fungdo main, o resultado é apresentado para 0 usuario.

resultado = Media(total)

fmt.Print("/n™)
fmt.Print(resultado)

Retorno dos dados no terminal:

TERMIMAL E LE

PS C:\Users\Paloma Andrade\Documents\ex3> go run ex3.go
Qual a nota do 12 Bimestre:

7.5

Qual a nota do 22 Bimestre:

9

Qual a nota do Bimestre:

5.5

Qual a nota do 42 Bimestre:

6

Aluno APROVADOD com média 7

PS C:\Users\Paloma Andrade\Documents\ex3> [

Exercicio 4
Neste cddigo sera solicitado a digitacdo de dois numeros e um caractere (+, -, /, ou

*) que significam, respectivamente, soma, subtracdo, divisdo e multiplicacdo, o caractere
digitado realizara a operacdo com os dois numeros escolhidos pelo usuério. Perceba que
foi utilizada a expressdo && e != que significa, nessa ordem, E diferente de, entéo, se o
usuario ndo digitar um desses caracteres 0 programa repetira a pergunta, até que seja

favoravel.

package main

import "fmt"

func main() {

var numerol, numero2, resultado float32

var operacao string =




.Print("Digite o primeiro numero: ")

.Scan(&numerol)
.Print("Digite o segundo numero: ")

.Scan(&numero2)

.Print("Escolha o tipo de opera¢ao que serd feita: ")

.Scan(&operacao)

if operacao != "+" && operacao != "-
" && operacao != "*" && operacao != "/" {
fmt.Println("Erro! Caractere invdlido.")
fmt.Println("Escolha o tipo de operagdao que serd feita: ")

fmt.Scan(&operacao)

if operacao == "+" {
resultado = numerol + numero2
} else if operacao == "-" {
resultado = numerol - numero2
} else if operacao == "*" {
resultado = numerol * numero2
} else {

resultado numerol / numero2

fmt.Printf("Resultado da operagdo: %v", resultado)




(134

Observe que o usuario digitou “.” e, por isso, o programa solicitou, novamente, o

caractere. Ap0s a correcdo a operacgdo foi feita com sucesso.

Digite o primeiro numero: 5
Digite o segundo nimero: 2
Escolha o tipo de operacao que sera feita:

Erro! Caractere invalido.
Escolha o tipo de operacao que sera feita:
: 4

Resultado da operacao: 10

Exercicio 5
Este exercicio € idéntico ao anterior, a diferenca é que no exercicio 4 usamos um

conjunto de if’s para fazer a verificagdo, neste usamos switch case.

Pedimos para o usuario escolher a operacdo desejada. Implementando também uma
validacéo por if para verificar se ele realmente digitou uma operacdo valida. Com a
estrutura de controle Switch, iremos denominar o tipo de operacdo a ser executada

segundo o “simbolo” solicitado pelo usuério:

package main

import "fmt"

func main() {

numerol, numero2, resultado float32

operacao string =

.Println("Digite primeiro ndmero: ")
.Scan(&numerol)

.Println("Digite segundo numero: ")

.Scan(&numero2)




fmt.Println("Escolha o tipo de operacdo que serd feita: ")

fmt.Scan(&operacao)

if operacao != "+" && operacao != "-
&& operacao != "*" && operacao != "/" {

fmt.Println("Erro! Caractere invalido.")
fmt.Print("Escolha o tipo de operag¢do que serd feita: ")

fmt.Scan(&operacao)

switch operacao {
case "+":

resultado numerol numero2
case "-":
resultado numerol numero2
case "*":

resultado numerol numero2

default:

resultado numerol numero2

fmt.Printf("Resultado da operagao: %v", resultado)

O retorno dos dados apds a execucdo é feito pelo terminal, que apresenta 0s

numeros escolhidos e o resultado da operacao.

No terminal abaixo, temos o calculo da divisdo entre 5 e 3:

Digite o primeiro numero:
5

Digite o segundo numero:
3

Escolha o tipo de operagao que sera feita:

/
Resultado da operacao: 1.6666666




3.2LISTA?2

Exercicio 1

Nesse exercicio usamos o loop for para a impressdo da tabuada desejada. Primeiramente
fazemos as importacdes e declaracdes de variaveis necessarias, em seguida, a entrada de
dados com o fmt.Scan(), e, entdo, construimos um loop que calcule e imprima a tabuada

do namero digitado pelo usuario.

package main

import "fmt"

func main() {

numero, result

.Print("Escolha um numero positivo e inteiro: ")

.Scan(&numero)

ii = 1; ii <= 10; ii++ {
result = numero * ii

fmt.Printf("%v X %v = %v\n", numero, ii, result)

O laco for consiste em uma varidvel com seu valor inicial, seu valor maximo, e
uma condicao. Nesse caso a variavel é ii, que comecga com o valor 1 e precisa continuar
sendo menor ou igual a 10, sendo que a cada execucéo do loop é adicionado uma unidade

em seu valor.

Dentro do laco ¢ feita uma multiplicacdo da variavel numero pela variavel ii, o
resultado € armazenado na variavel result e exibido como parametro da impressdo. 1sso
ocorre até que o valor de ii seja menor ou igual a 10, resultando na exibic¢do de toda a

tabuada do valor digitado pelo usuario.




i
=5
sl

um numero positivo e inteiro: 7
7

LA
KU XX XXX XXED
Il [
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Exercicio 2
No exercicio abaixo iremos exibir os “n” valores de uma série, onde a quantidade

de termos exibidos serdo digitalizados pelo usuario e guardados na variavel “qtd”. Em
seguida, utilizaremos a estrutura de repeticdo for com uma variavel auxiliar contadora
“x”, que sera atribuida de valores até que os seus termos sejam feitos em uma quantidade

menor ou igual a escolhida pelo usuério.

package main
import "fmt"

func main() {

gtd int

serie int

.Print("Quantos valores serdo exibidos: ")
.Scan(&qgtd)

.Println("Termos da série:")

X := 1; x <= qtd; x++ {

serie = x*x + 1

fmt.Println(serie)



A variavel auxiliar toda vez que atribuida passara pelo calculo da variavel “serie”,
sendo ele o termo geral esclarecido no enunciado, x? + 1. Apos, teremos a linha que

imprimimos os valores dos termos da série escolhido pelo usuério.

No terminal abaixo, fizemos a execugdo do algoritmo e escolhemos que fossem
exibidos cinco nimeros da série.

TERMINAL

Termos da série: 26

PS C:\Users\Usuario> go run C:\Users\Usuario\EXe%\ex©8.go
Quantos valores serao exibidos: 5

p.

5

10

17

26

PS C:\Users\Usuario> I

Exercicio 3
Neste programa temos uma sequéncia classica, essa lista os termos da série

Fibonacci.

package main

import "fmt"

func main() {

for a < 1000 {

fmt.Print(a, " ")

b a+b




As varidveis ‘a’ e ‘b’ valem, nesta ordem, 0 e 1. A lago de repeti¢ao ‘for’, nesse

caso vai ser repetido até que a variavel ‘a’ seja menor que 1000.

A contagem comeca de ‘a’, ou seja, 0, em seguida foi feita uma conta que seria
capaz de alterar o valor de ‘a’, fazendo, agora ele valer 1. Temos agora que ‘a’ ¢ igual a

1, assim como ‘b’, esses valores vao aumentando até que ‘a’ seja menor que 1000.

PS C:\Users\Usuario\EXe1> go run C:\Users\Usuario\EXe3\exe3-1.g0

01123581321 345589 144 233 377 610 987

Nesse caso a sequéncia ndo chegou a 1000, pois, 0 nimero seguinte da sequéncia

excederia esse valor.

Exercicio 4

Neste exercicio o usuario deve digitar dois valores, onde o segundo deve,
obrigadoriamente, ser maior que o primeiro.
package main
import "fmt"
func main() {

var primeiroNumero, segundoNumero int

fmt.Println("Digite o primeiro ndmero: ")
fmt.Scan(&primeiroNumero)
fmt.Println("Digite o segundo numero (maior que o primeiro): ")

fmt.Scan(&segundoNumero)

for primeiroNumero > segundoNumero {

fmt.Println("Erro! O segundo numero devera ser maior que o primeiro!™)

fmt.Println("Digite novamente o segundo numero: ")

fmt.Scan(&segundoNumero)




fmt.Printf ("0 numero %v é maior que o numero %v.", segundoNumero, pri
meiroNumero)

}

Temos a estrutura de laco, para fazer a verificacdo do segundo numero digitado,
se 0 numero fornovamente digitado da forma errada (menor que o primeiro), o

programa ird pedir a digitacdo novamente. Veja.

Digite o primeiro numero:

10

Digite o segundo nimero (maior que o primeiro):

6

Erro! O segundo nimero devera ser maior que o primeiro!
Digite novamente o segundo nimero:

11

0 numero 11 é maior que o numero 10.

Exercicio 5
O programa a seguir pede que o usuario digite seu sexo, e aceita apenas como

resposta os caracteres ‘F’ ¢ ‘M’. Nele foi feito um loop que verifica o dado digitado pelo
usuario, e, em seguida, continua pedindo até que o dado seja igual a um dos caracteres

desejados.

package main
import (
"fmt™
"strings"
)
func main() {

var sexo string

fmt.Println("Digite o sexo do usuario (F/M): ")

for ok := true; ok; ok = (sexo != "F" || sexo != "M") {

fmt.Scan(&sexo)




var sexoMais = strings.ToUpper(sexo)

if sexoMais != "F" && sexoMais != "M" {
fmt.Println("Entrada invalida, digite apenas 'F' ou 'M':
} else {
fmt.Println("Obrigadal!!")

break

Esse loop foi feito a partir de um lago for, que continua enquanto a variavel sexo

for diferente de “F” ou diferente de “M”.

Dentro desse laco hd o uso da funcdo strings.ToUpper(), a qual converte o
pardmetro de modo que todos os seus caracteres fiqguem em letra maitscula, (ou Upper
Case). Fazendo entdo com que seja possivel que o usudrio digite “f” ou “m” em mindsculo
e seja validada corretamente a sua insercao. Obs.: Para utilizar essa funcéo é necessario

importar 0 pacote strings. Veja a execucao.

Digite o sexo do usuario (F/M):
k

Entrada invalida, digite apenas 'F' ou 'M":
.F
Obrigada!!

Exercicio 6
Nesse exercicio vamos calcular o fatorial de um valor determinado pelo usuario,

mas, antes, repetindo o pedido até que 0 mesmo entre com um valor valido, ou seja, inteiro
e positivo. Depois de calculado e exibido o resultado, perguntaremos se o usuario deseja

repetir 0 processo e, caso a resposta seja positiva, ocorrera tudo novamente.




Para isso precisamos, primeiramente, de uma funcéo que faca o célculo do

fatorial. Fazemos da seguinte forma:

func fat(n int) int {
if n ==0 {
return 1
}

return n * fat(n-1)

fmt.Println("Digite um nudmero inteiro e positivo: ")
fmt.Scan(&numeroString)

Também precisamos saber como validar o dado digitado pelo usuario, para que o
programa aceite apenas nimeros inteiros e positivos. Primeiro fazemos a impressdo do

pedido e a entrada de dados em uma variavel do tipo String:
Em seguida vem a validacdo:
numeroInteiro, erro = strconv.Atoi(numeroString)
for erro != nil || numeroInteiro <= 0 {

fmt.Println("\nErro!")
fmt.Println("Digite um ndmero inteiro e positivo: ")

fmt.Scan(&numeroString)
numeroInteiro, erro = strconv.Atoi(numeroString)

}

fmt.Println("\nFatorial de", numeroInteiro, "= ", fat(numerolnteiro))

Na primeira linha, converte-se 0 numeroString para uma variavel do tipo Int. Essa
conversdo produzira um erro caso o valor ndo seja um namero inteiro, nos possibilitando,
entdo, de validar o dado. Esse erro produzido sera guardado na varidvel ‘erro’ e usado

como condigéo no lago for que vem logo em seguida.

Lé-se o lagco for da seguinte maneira: “para ‘erro’ diferente de vazio, ou,
‘numerolnteiro’ menor ou igual a zero, faga”. E entdo € impressa a mensagem de erros e

a entrada de dados ocorre novamente. Na ultima linha vemos a impresséo e o célculo.




SAIDA TERMIMAL

Digite um ndmere inteiro e positive:

Erro!
Digite um ndmero inteiro e positivo:
2,4

Erro!
Digite um nimero inteiro e positivo:
4

Fatorial de 4 = 24

Agora perguntamos se 0 usuario deseja continuar, e seguimos uma légica parecida
para fazer a validacao da sua resposta, permitindo que o programa aceite apenas ‘S’ para

sim e ‘N’ para nao.

fmt.Println("\nDeseja continuar? (S/N)")
fmt.Scan(&resp)
resp = strings.ToUpper(resp)

for resp != "S" && resp != "N" {
fmt.Println("\nErro!")
fmt.Println("Digite apenas 'S' ou 'N': ")
fmt.Scan(&resp)
resp = strings.ToUpper(resp)

Lé-se o lago for da seguinte maneira “para ‘resp’ diferente de S e ‘resp’ diferente
de N, faga: ”. E entdo ha a impressao da mensagem de erro e novamente a entrada de

dados ocorre.

O terminal dessa parte ficara assim:

TERMINAL

Fatorial de 4 = 24

Deseja continuar? (S/N)
r

Erro!
Digite apenas 'S’ ou 'N':
p

Erro!

Digite apenas 'S' ou 'N':

n

PS C:\Users\natha\!! P3S\Capitulo 2> ||




E importante ressaltar que, para o uso das funcdes strconv.Atoi( ) e

strings. ToUpper( ) € necessdrio importar, respectivamente, os pacotes “‘strconv” e

“strings”.
Abaixo vemos como ficou, entdo, o corpo completo do codigo.

package main

"strconv"
"strings"

func fat(n int) int {
if n==0 {
return 1

}

return n * fat(n-1)

func main() {
var numeroString string
var resp string = " "
var numerolInteiro int
var erro error

for resp = "N" {

fmt.Println("Digite um nldmero inteiro e positivo: ")
fmt.Scan(&numeroString)

numeroInteiro, erro = strconv.Atoi(numeroString)

for erro != nil || numerolnteiro <= 0 {
fmt.Println("\nErro!")
fmt.Println("Digite um ndmero inteiro e positivo: ")
fmt.Scan(&numeroString)
numeroInteiro, erro = strconv.Atoi(numeroString)

fmt.Println("\nFatorial de", numeroInteiro, "= ", fat(numerolntei




fmt.Println("\nDeseja continuar? (S/N)")
fmt.Scan(&resp)
resp = strings.ToUpper(resp)

for resp != "S" && resp != "N" {
fmt.Println("\nErro!")
fmt.Println("Digite apenas 'S’
fmt.Scan(&resp)
resp = strings.ToUpper(resp)

Exercicio 7
Este exercicio pede para o usudrio digitar 10 nimeros, apos a digitacdo o programa

exibe esses numeros na ordem inversa a digitacdo. Para isso, usamos um laco, onde
armazenamos os valores digitados. Por fim, usamos outro lago, desta vez para que fosse

possivel inverter a ordem.

package main

import "fmt"

func main() {

var cresc [10]int

:= 0; ii < len(cresc); ii++ {

.Print("Digite o ", ii+1l, "° nudmero: ")

.Scan(&cresc[ii])

¥

fmt.Println("Ordem inversa:")

for ii := 9; ii >= 0; ii-- {

fmt.Println(cresc[ii])




Observe a resolucao.

1° ndmero:
2° ndmero:
3° ndmero:
4° ndmero:
5° ndmero:
6° numero:
7° numero:
8° numero:
9° numero:

Digite
Digite
Digite
Digite
Digite
Digite
Digite
Digite
Digite

0O00OO0O0O0O0OO0DO
WNRFEFORERNWRAWNM

Digite o 1©° numero: 4

Ordem inversa:

NhWNKEROKRNWAER

Exercicio 8
Neste programa o usuario deve entrar com 10 valores. Apds a digitacdo é feita a

soma e a média de todos os nimeros digitados.

import "fmt"

func main() {

var numeros [11]int

var cont, soma, media int

for cont = 1; cont <= 10; cont++ {
fmt.Printf("Digite o %v2 ndmero: ", cont)

fmt.Scan(&numeros[cont])

for cont := @; cont <= 10; cont++ {

soma = soma + numeros[cont]

media = soma / 10




fmt.Printf("A soma foi: %v ", soma)

fmt.Printf("e a média foi: %v", media)

Para a soma usou-se o laco for, onde cada numero digitado anteriormente foi
somado um a um. J& a média, simplesmente, foi feita a divisdo pela quantidade de
nameros digitados, no caso, 10. Veja como ficou apds a compilagao.

PS C:\Users\Usuario\EX@®8> go run ex08.go
Digite o 12 namero:

Digite 2 pumero:

Digite 32 namero:

Digite namero:

Digite namero:

Digite nimero:

Digite namero:

Digite namero:

Digite namero:

Digite 102 namero: 5

A soma foi: 41 e a média foi: 4

0 0000000 CQ0

Exercicio 9
No exercicio abaixo iremos entrar com dez nimeros e armazena-los em um vetor,

a qual nomeamos de “cresc”. Também precisaremos declarar inicialmente duas variaveis

73T
1

auxiliares, nomeadas de “i” ¢ “aux”.

Apos o pedido de digitalizacdo, passaremos os dados por uma classificacdo direta,
onde iremos ordena-los na ordem decrescente, passando o maior valor para 0 primeiro
indice do vetor, depois o0 segundo maior para a segunda e assim sucessivamente até o

ultimo indice. Por ultimo, imprimiremos os nimeros em ordem decrescente.

package main

import "fmt"

func main() {

var cresc [10]int

var i, aux int




for i := 0; i < len(cresc); i++ {

fmt.Print(i+1l, "2 numero: ")

fmt.Scan(&cresc[i])

for 1 := 0; i < len(cresc)-1; i++ {
for j :=1 + 1; j < len(cresc); j++ {
if cresc[i] < cresc[j] {
aux = cresc[i]
cresc[i] = cresc[j]

cresc[j] aux

fmt.Println("Exibi¢do em ordem decrescente:")

for i = @; i < len(cresc); i++ {

fmt.Println(cresc[i])

Como exemplo temos esse caso com numeros aleatorios colocados quando

executamos.

© numero:
numero:
numero:
2 numero:
numero:
ndmero:
© numero:
numero:

NNFOOUOAWW

2 numero:
> numero: 8

Exibi¢cdao em ordem descrescente:

9
8
7
6
5
4
=
2
a1
e




Exercicio 10
Este programa consiste na digitacdo de 10 nomes de pessoas e suas respectivas

idades. Apds a digitagdo o programa pede para vocé pesquisar um nome qualquer, estando
ou ndo na lista eventualmente criada. Caso o nome informado néo esteja na lista, aparece
uma mensagem, mas se 0 nome for encontrado, informara e mostrara idade desta pessoa.
Apds a primeira busca, encontrando ou ndo, 0 nome digitado, 0 programa pergunta se

vocé deseja fazer uma nova consulta.

Primeiramente, devemos pedir ao usuario os dez valores e armazena-los em seus

respectivos vetores, da seguinte forma:

package main
import (
Il_Fmt n

"strings'

)

func main() {

const quantidadeVetor int = 10
var nomes [quantidadeVetor]string

var idades [quantidadeVetor]int

for 1 := @; i1 < quantidadeVetor; i++ {
fmt.Printf("Digite o %v2 nome: ", i+l1)

fmt.Scan(&nomes[i])

fmt.Printf("Digite a idade de %v: ", nomes[i])

fmt.Scan(&idades[i])

fmt.Println()

Com os dados em memoria, devemos iniciar o processo de pesquisa ao solicitar um

nome e verificar se ele ja foi digitado anteriormente:




var pesquisas []string

for consulta := ; consulta != "N"; {

var pesquisa string =

consulta =

fmt.Println("\n--CONSULTAS--")
for pesquisa == " " {

fmt.Println("Nome a ser consultado: ")

fmt.Scan(&pesquisa)

for _, nomelItem := range pesquisas {
if pesquisa == nomeItem {

fmt.Printf("\nNome ja pesquisado anteriormente!\n")

pesquisa =

break

r

A variavel “pesquisa” € responsavel por armazenar o conteudo da consulta, e
comega como uma string armazenando um espacgo vazio. Enquanto ela ainda estiver
vazia, continuaremos executando as mesmas linhas do programa que pedem novamente

a digitacdo de um valor.

Para verificar se a pesquisa por um nome ja foi realizada anteriormente, criou-se o
vetor “pesquisas”, responsavel por armazenar tais consultas. A cada vez que 0 USuario
realizar uma pesquisa, a rotina do “for” serd executada nesse vetor para verificar se ha
alguma correspondéncia. Caso o valor da pesquisa atual coincida com algum valor de

1313

“pesquisas”, a variavel “pesquisa” recebera como valor para continuar no lago de

repeticdo e o usudrio terd de digitar um novo nome. Caso contrario, o comando “append”

é utilizado para acrescentar ao vetor o valor da pesquisa atual.

No trecho de codigo acima, a palavra “break” foi utilizada para sair do bloco de codigo
do “if pesquisa == nomeltem” no momento em que achar tal correspondéncia, evitando
que o programa tenha que percorrer todas as posi¢des do vetor ainda que ja tenhamos
atingido o




objetivo de nossa instrugdo condicional. Ademais, observe o uso da palavra-chave
“range”: ela serve para pesquisarmos por todos os valores contidos em um determinado

vetor.

Agora que recebemos o valor da consulta e evitamos sua repetigdo, devemos
prosseguir com a pesquisa dos nomes e de suas respectivas idades. Neste caso, nossa

solucdo sera muito parecida com a busca feita dentro do vetor “pesquisas’:

pesquisas = append(pesquisas, pesquisa)
var ocorrencias int
for i, nomeItem := range nomes {

if pesquisa == nomeIltem {

fmt.Printf("A pessoa \"%v\" foi encontrada e possui %v anos.\

nomeItem, idades[i])

ocorrencias++

A variavel “ocorrencias” serve para nos dizer quantos resultados foram obtidos a
partir dessa pesquisa. Dessa forma, poderemos exibir uma mensagem ao usuario caso

nenhum resultado seja retornado da consulta:

if ocorrencias == 0 {
fmt.Println("\nPessoa nao localizada.")
} else {

fmt.Printf("\nForam encontradas %v ocorréncias do nome inform
ado.\n", ocorrencias)

}
Com isto, resta perguntar ao usuario se ele deseja realizar uma nova consulta —

verificando o valor desta entrada, que deve ser “S” ou “N”:

for consulta != "S" && consulta != "N" {
fmt.Println("\nDeseja realizar uma nova consulta? S/N")
fmt.Scan(&consulta)

consulta = strings.ToUpper(consulta)




o 12 nome: Guilherme
idade de Guilherme: 18

22 nome: Ana
idade de Ana: 19

32 nome: Felipe
idade de Felipe: 21

--CONSULTAS--
Nome a ser consultado:
George

Pessoa n3o localizada.

Deseja realizar uma nova consulta? S/N
s

--CONSULTAS--

Nome a ser consultado:

Felipe

A pessoa "Felipe" foi encontrada e possui 21 anos.

Foram encontradas 1 ocorréncias do nome informado.

Deseja realizar uma nova consulta? S/N
n

Exercicio 11

No altimo exercicio dessa lista 0 programa representa um determinado cinema, cujo
possui 20 fileiras com 15 cadeiras. O programa deve solicitar, entdo, o nome do cliente e
o lugar — fileira e cadeira — que tal deseja sentar-se, caso 0 assento ja esteja reservado
deve-se pedir para o cliente escolher outro lugar, a pergunta deve ser feita até que o lugar

escolhido esteja livre.

Comecamos a entrada dos dados com um for. O usuério entra com nome, a fileira

e cadeira:

package main

import "fmt"

func main() {

var nome string

var cad, fil, cadl, fill, esc int

var lug [15][2@]string




for veri := 2; veri > 1; veri++ {

.Println("Informe seu nome:")

.Scanln(&nome)

.Println("Informe o numero da sua fileira de 1 até 20:")
.Scanln(&fil)

.Println("Informe o nuimero da sua cadeira de 1 até 15:")

.Scanln(&cad)

Com o If e Else verificamos a condicdo escolhida da cadeira e fileira, se esta vazia

ou ndo. Para uma nova reserva, optamos para que a condi¢do seja retornada como namero

— 1 para sim, 0 para néo.

if lug[cadl][fill] == "" {
fmt.Println("Seu assento foi reservado com sucesso!")
lug[cadl][fill] = nome

fmt.Println("Vocé deseja fazer uma nova reserva? Para 'Sim' d
igite 1, para 'Nao' digite 0.")

fmt.Scanln(&esc)
if esc == 0 {
veri = 0
}
} else {
fmt.Println("Este assento ja foi reservado!")

fmt.Println("Vocé quer tentar escolher um novo lugar? Para 'S
im' digite 1, para 'Nao' digite ©.")

fmt.Scanln(&esc)
if esc == 0 {

veri




}

fmt.Println("Assentos: ", lug)

Se o cliente ndo quiser reservar mais nenhum assento, o programa exibe 0s

assentos ja preenchidos.

Informe seu nome:

GIOVANNA

Informe o nimero da sua fileira de 1 até 20:

20

Informe o nuimero da sua cadeira de 1 até 15:

5

Seu assento foi reservado com sucesso!

Vocé deseja fazer uma nova reserva? Para 'Sim' digite 1, para 'Nao' digite e.

1

Informe seu nome:

NICOLY

Informe o nimero da sua fileira de 1 até 20:

20

Informe o nuimero da sua cadeira de 1 até 15:

4

Seu assento foi reservado com sucesso!

Vocé deseja fazer uma nova reserva? Para 'Sim' digite 1, para 'Nao' digite e.

e

Assentos: [ 11 11 NICOLY] [

110 NICOLY] [ GIOVANNA] [ 110 11
11 11 11

10

] [ 1]




Capitulo 3

4 FYNE FRAMEWORK

Fyne é um framework muito facil de aprender, gratuita e de codigo aberto para a
construcdo de graficos para desktop, combinando a usabilidade e a simplicidade da
linguagem de programagdo Go com uma biblioteca de widgets. Construido com os
melhores procedimentos de design, teste e validagdo, com um alto nivel de padréo de

qualidade e design, atendendo as expectativas do usuario.

Recentemente criada, Fyne teve seu inicio em fevereiro de 2018, com um grande apoio
dos primeiros usuérios. De inicio, desenvolveram um site para ajudar os visitantes a
entender do que se tratava o projeto e para acompanhar os progressos. Foi escolhida a
linguagem Go como principal para desenvolvimento e API, pois, possui um

desenvolvimento simples para qualquer nivel de experiéncia.

A estrutura Fyne é projetada para usabilidade no nucleo e os widgets e layouts Fyne se
adaptam perfeitamente ao contexto do usuario, permitindo que os desenvolvedores se
concentrem na funcionalidade e também no teste da interface do usuario. Com uma API
bem elaborada, a aparéncia limpa do Material Design e a documentagéo clara, o kit de
ferramentas Fyne oferece suporte a uma nova geragédo de desenvolvimento de

aplicativos de plataforma cruzada.

4.1 INSTALACAO DO FRAMEWORK

REQUISITOS TECNICOS:

Para que uma aplicacdo Fyne possa ser desenvolvida em sua maquina, vocé ira precisar

de duas coisas:

e A linguagem GO instalada em sua maquina;

e Um compilador da linguagem C.

Na apostila, utilizaremos como compilador o Msys2 por questdo de preferéncia, mas

vOCé pode optar por qualquer outro.




1. Para darmos inicio ao download devemos acessar 0 seguinte site:
https://www.msys2.org/. A0 entrar aperte em “msys2-x89_64-
20210604.exe”. Aguarde o fim do download,

Installation

1. Download the installer:| msys2-x86_64-20210604.exe

2. Execute. Uma janela se abrird, para dar continuidade a instalacéo aperte em
“Next”;

MSYS2 64bit - Configuracao
MS5YS52 64bit - Configuragao
Pasta de Instalagdo Bem-vindo ao Assistente de Configuracdo MSYS2 64bit.
Selecionar Componentes
Contrato de Licenga
Atalhos do Menu Iniciar
Pronto para Instalar
Installing
Finished

3. Mais uma vez aperte em “Next”
Pasta de Instalagdo
Pasta de Instalagdo
Atalhos do Menu Iniciar Por favor espedfigue o diretdrio onde M5YS2 64bit sera instalado.
Irju:ij'alling |C:‘u‘nsy564 Procurar...
Finished




Aprendendo uma nova linguagem de um jeito leve e rapido

4. Nesta janela vocé deve escolher um local para a criagdo de um atalho para o

programa que estamos instalando. Apds fazer sua escolha, aperte em “Next”.

Recomenda-se que ndo altere a opcéo padrédo do programa,;

Pasta de Instalagio
Atalhos do Menu Iniciar
Installing

Finished

Atalhos do Menu Iniciar

Selecione o local no Menu Iniciar onde vocé gostaria de criar os atalhos do programa. Vocé também pode

digitar um nome para criar um noveo diretdrio.

Downloads.Ink

Accessibility
Accessories
Administrative Tools
Autodesk
Downloads.Ink
laiza.lnk

Maintenance

Next

I | Cancelar

5. Aguarde a instalacdo. Aperte em “Terminar”.

Pasta de Instalagdo
Atalhos do Menu Iniciar
Installing

Finished

Concluindo o Assistente MSYS2 64bit

Cligue em Terminar para sair do Assistente M3Y52 64bit,
Executar M5Y52 64bit agora.

Terminar




L]

T L L

"

pergunta ira aparecer “Continuar com a instalacdo?”, pressione ‘Y’ e

posteriormente Enter;

fechar;

ding file
ding r —runtime
=M1 PO

:. 2
#-
=
#-
=
#.
=

6. Uma CMD abrira, nela vocé deve digitar “pacman —Syu”. Aguarde. Uma

7. Quando a instalagdo terminar, aperte ‘Y’ e Enter novamente. O CMD ira

(Rt de g R AR R R e ]
(Rt de g R AR R R e ]
[Rt et d A R a
[Rtad d A d e
(Rt de g R AR R R e ]
[Rt et d A R a
[Rtad d A d e
(Rt de g R AR R R e ]
[Rt et d A R a

(Rt de g R AR R R e ]
[Rt et d A R a
[Rtad d A d e

[ e e e A e e 10
including this terminal

will




8. Na barra de pesquisa do Windows escreva “MSYS2” para, novamente, abrir o
CMD;

Tudo Aplicativos Documentos Web Mais

Melhor correspondéncia

m MSYS2 MSYS
Aplicativo SVS

Aplicativos

MSYS2 MSYS

Ed MSYS2 MinGW 64-bit > Aplicativo
B MsSYS2 MinGW 32-bit >

I MSYS2 MinGW UCRT 64-bit > T Abrir

Ed msys2-x86_64-20210604 (1).exe > [0 abrir local do arquivo

- - -
Pesquisar no trabalho e na Web Fixar em Iniciar

/0 msyS2 - Ver resultados do trabalho e da »
A msys2 download >
2 msys2 32 bit >
A2 msys2 mysql >
A2 msys2 packages >
A2 msys2 libc++ >
A2 msys2 terminal >
Pagina |
E A2 msys2| o =it ™M Pp w M

9. Agora digite “pacman -S git mingw-w64-x86_64-toolchain. Aperte em qualquer
Tecla, para continuar;”

man -5 |:|'|t -1"ir'u;|'.'-.'-'.'~"f Ichain
There are 19 members in group
Repository mingwsd
1) mingw
3) mingw-wé ! c 4) mingy

mi ngw- ortran
f 11 il |;|'r'l-'_
97 mingw

selection (default=all):




10. Pressione ‘Y’ para continuar a instalagio;

Packages

800

installing
installing
installing
installing
installing
installing
installing
installing
installing
installing
installing
installing
installing
installing
installing
installing
installing
installing
installing
installing

min
1 K
ming
i ng
ming
min
min
min
min
1 K
ming
i ng
ming
min
min
min
min
1 K
ming
i ng
ming




12. Depois, abra o explorador de arquivo, va até “Este computador”, clique

com o botéo direito do mouse e clique em propriedades;

=M

= | Este Computador

Arquiva

Computadar Exibir

— O =
~ @
ﬁ Desinstalar ouw alterar um programa

n¥| Propriedades do sistema

Configuragfies 3 Gerenciar

e

Propriedades W ‘
A Abrir w :
Acessar Mapear unidade Adicionar um Abrir
=] Renamear midia - de rede v local de rede
Laocal Rede
-« . 4 |
Expandir
Area de T .
= Gerenciar

; Dowenloa
Docume

Fixar em Iniciar

Mapear unidade de rede...

[=] Imagens Abrir em nova janela
. MProces Fixar no Acesso rapido
| 03Proces Desconectar unidade de rede...
o meu Adicionar um local de rede
P Objetas 2 P

> @ OneDrive Renomear

> ! Este Cornp Propriedades

» ;" Rede

Sistema

] A2 Pesquisar Este Computador

W
Bitens 7 itens selecionades iz =
. 33 ~ : 2,
13. Procure e clique em “Configuragdes avancadas do sistema”;
Configuragdes = O x
it Inicio S (@] b re
Localizar uma configuracdo pel I
Suporte
Sistema
Fabricante Dell
=  video Site Suporte online
@) Som Configuracgdes relacionadas
Configuragdes de BitLocker
L_,‘ Notificagdes e agdes
Gerenciador de Dispositivos
@ Assistente de foco
Area de trabalho remota
) Energia e suspensédo Protegdo do sistema
= Bateria Configuragdes avangadas do sistema
Renomear este computador
= Armazenamento
L8 Tablet

I

Multitarefas

{@ Obtenha ajuda

& Enviar comentarios




Aprendendo uma nova linguagem de um jeito leve e rapido

14. Clique em “Variaveis de Ambiente”;

Propriedades do Sisterna *

Mome do Computador - Hardware  Avangado  Protecdo do Sistema  Fiemoto

Para tirar o maximo proveito destas aleragdes, & precizo ter feito logon como
adrniristradar.

Dezempenho
Efeitos vizuaiz, agendamento de processador, uzo de memdria e

riemina virtual
Configurag@es...

Perfiz de sudrio

Configuragdes da area de trabalho relativas & entrada

Configuragtes...

Inicializacdo e Recuperacio

Informagdes sobre inicializagdo do sigtemna, falha do sistema e

depuragdo
Configuragtes...

| Wariaveiz de dmbiente... I

(0] 4 | | Cancelar Aplicar

15. V4 até “Variaveis do sistema”, clique em “Path” e depois “Editar”;

Waridveis de Ambiente x

Waridveis de usuario para nicaol

Waridwel Walor

GOPATH ChllsersynicolgoCiMinGWibinsearch-msidisplaynarme=Resultad...
OneDrive ChUsershhicalhOneDrive

OneDriveConsumer CiUsersinicolOneDrive

Path ChllsersynicolAppDatatlocal\Microsoftiindowsfpps; Chlsersin.,
TEMP ChUsersynicolppDatailocaliTernp

TP CihllsersynicoldppDatatLocal\Temp

Mo, | | Editar... | | Excluir
Waridweis do sistema
Varidwel Walor 2
ComSpec COMIN DO, systern 32 crmd exe
DriverData Cdivind ot Sy stern 328 Drivers\DriverData
MUMBER_OF_PROCESSORS 4
[y YWéindows_NT

m Files (xS nmon Fil 1
PATHEXT {COM;.EXE; BAT:. CMD; WBS; WEE;. 15, JSE; MISF; MPSH; MSC
PROCESSOR ARCHITECTURE  AkDE e
MNowva... | | Editar... | | Excluir |

| oK | | Cancelar |




16. Clique em “Editar texto”;

Editar a waridwel de ambiente

qratm File nman File ath

CvProgram Files (cBEnIntehIntel{R) Management Engine Compaon..,
CoProgram Files\Intel\ntel(R} Management Engine Cormponentshi..,

FamysternRoot?ehsystem 32

omystermBRoots

eystermBRoot?e Systerm 32N herm

eI STERROOTRE, Sy ste rm 32 indowes P owve rShelMes 1,0
Y STEMRO 0TS System 32N O penS5HY,

CoProgram Files G<BEIntelIntel(R) Management Engine Compon...
CvPrograrm FilestntelhIntel(R) Managerment Engine Cormponentsh..,
CrProgram Files (xB80IntelIntel(R) Management Engine Cormpon..
CaProgram Files\Inteldntel(R) Management Engine Componentsil,..

CoProgram Files (B8 Microsoft S0L Servern 15 ToolsWBinnt,
CvProgram Fileshhicrosoft SOL Sercern 150 Tools\Binnt,
CoProgram Files G<BEMicrosoft 30OL Server 15WDTEVBinnY,
CaProgram Files\Microsoft 3010 Servery13MDTSEInRY

CrProgram Files\Microsoft S0L Sereer Client SDENODBCYI FNTool.,

ChProgram Fileshnaodejsy
CaProgram Files\GoYhin

search-msidisplaynarme=Resultados220da2520Pesquisa®i2 em®220..,

17.

kower para Cima

bowver para baixo

Moo

Editar

Procurar...

Excluir

Editar texto...

(014

Cancelar

Ao final da linha “Valor da variavel”, adicione “C:\msys64\mingw64\bin;”,

como esta na foto, e aperte em “Ok”;

Editar Variavel de Sisterna

More davariavel: Path

Valor da vanavel:

#%aCUsers%3Cnical%aCqo%aCpkg¥es Crmadyringu: CAMInGWAbIn, Chensysefmingutdibin,

Procurar no Diretdrio.,  Procurar Arquiva..

Ok

Cancelar




4.2 Windows Form APP

Agora que vocé ja instalou o framework esta pronto para desenvolver alguns
codigos. Mostraremos a seguir uma lista com quatro (4) exercicios na linguagem C# e,

sua recodificacdo para a linguagem estudada, ou seja, Golang. Vamos 14!

Exercicio 1 — Neste primeiro exercicio temos o calculo da area de um triangulo,
onde o usuario digita a altura “alturatriangulo” € a base “basetriangulo”, a0 apertar o
botdo “buttonl” o programa calcula e exibe o resultado “areatriangulo” a &rea. Ao
apertar o “button2” 0s dados digitados e o resultado sdo apagados e o0 usuario pode digitar

novamente. Lembre-se, este € um exemplo de cédigo em C#.

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;

using System.Drawing;

using System.lLing;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;
using System.Windows.Forms;

namespace Exercicio@l

{

public partial class Forml : Form

{
public Forml()

{

InitializeComponent();

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{
float alturatriangulo = float.Parse(textBox1l.Text);
float basetriangulo = float.Parse(textBox2.Text);
float areatriangulo = (alturatriangulo * basetriangulo) / 2;

MessageBox.Show("Area do Triangulo = " + areatriangulo);

private void button2_Click(object sender, EventArgs e)

{

textBox1.Clear();
textBox2.Clear();
textBox1.Focus();

} )}




Observe o form.

Digite a altura do tridngulo: |30

Digite a base do Triangulo: 2 rea do Triangulo = 50

Calcular a area Limpar

Agora que voceé ja possui uma base de como ficaria o exercicio 1 em C#, vamos ver

0 mesmo exercicio na linguagem Go.

O usuério digita a base desejada em um text “entradaBaseTriangulo”, esse valor é
armazenado em uma varidvel chamada ‘valorBase’. O mesmo acontece na variavel
‘valorAltura’. Apoés a digitagdo o usuario pode apertar o botao “botaoCalcular”, assim,
na variavel, ‘area’ o célculo € feito e o resultado é exibido na tela. Em Go precisamos
usar os caracteres ‘%.2f para exibirmos o resultado que estd armazenado em uma
variavel, assim como no trecho: fmt.Sprintf("O valor da area é: %.2f", area), onde o

caractere sitado representa a variavel ‘area’.

O “botaoLimpar ”, assim como o “button2” que vimos em C#, também apaga todos

os dados e o resultado e permite um novo célculo.
package main

import (
"t
"strconv"

"fyne.io/fyne/v2"
"fyne.io/fyne/v2/app"
"fyne.io/fyne/v2/container"

"fyne.io/fyne/v2/dialog"
"fyne.io/fyne/v2/layout"
"fyne.io/fyne/v2/widget"




func main() {
aplicativo := app.New()
janela := aplicativo.NewWindow("Triangulo™)
entradaBaseTriangulo := widget.NewEntry()
entradaAlturaTriangulo := widget.NewEntry()
areaResultado := widget.NewEntry()

botaoLimpar := widget.NewButton("Limpar", func() {
entradaBaseTriangulo.SetText("")
entradaAlturaTriangulo.SetText("")
areaResultado.SetText("")

})

botaoCalcular := widget.NewButton("Calcular", func() {
valorBase, _ := strconv.ParseFloat(entradaBaseTriangulo.Text, 64)
valorAltura, _ := strconv.ParseFloat(entradaAlturaTriangulo.Text,
64)
area := (valorBase * valorAltura) / 2
dialog.ShowInformation("Resultado", fmt.Sprintf("0 valor da area
é: %.2f", area), janela)
})
containerBotoes := container.New(layout.NewVBoxLayout(), botaoCalcula
r, botaolLimpar)
areaResultado.Disable()
form := widget.NewForm(
widget.NewFormItem("Base do triangulo:", entradaBaseTriangulo),
widget.NewFormItem("Altura do triangulo: ", entradaAlturaTriangul

container := container.New(layout.NewVBoxLayout(), form, containerBot
oes)

janela.SetContent(container)

janela.Resize(fyne.NewSize(300, 160))

janela.ShowAndRun()

Agora veja como fica o form.

B Triangulo | e | Triangulo

Base do tridangulo: 10 Resultado

Altura do tridngulo: 5
O valor da area é: 25.00

Calcular
(0] ¢

Limpar




Exercicio 2 — Neste exercicio calculamos o salario bruto ‘sb’ do horista ou
professor. Caso o usuario selecione a opgdo “horista” o calculo do salario é: quantidade
de horas ‘qtd’ vezes o valor da hora “valor’, ja se o usuéario selecionar a op¢ao “professor”
o calculo do salario é: (quantidade de horas ‘qtd’ vezes o valor da hora ‘valor’, ja se o
usuario selecionar a opgdo “professor”) vezes 1,25. Ao apertar “calcular” exibe-se 0
resultado em uma messageBox. O botéo “limpar” limpa os dados digitados. Lembre-se,

este é um exemplo de cédigo em C#.

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Lling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;
using System.Windows.Forms;

namespace Exercicio®2

{

public partial class Forml : Form

{
public Forml()

{

InitializeComponent();

}

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{
float qtd = float.Parse(textBoxl.Text);

float valor = float.Parse(textBox2.Text);
float sb;

if (radioButtonl.Checked)
{
sb = gqtd * valor;
}
Else {sb = (qtd * valor) * 1.25f;}
MessageBox.Show("Salario Bruto = " + sb);

}

private void button2 Click(object sender, EventArgs e)
{

textBox1l.Clear();

textBox2.Clear();

textBox1.Focus();




Observe o form do Horista.

Vocé é:

® Horista O Professor

Saldrio Bruto = 50

Digite a quantidade de horas/aulas:

10

Digite o valor da hora/aula:

Calcular Salario Bruto

Agora na opcao “Professor”.

Vocé é:

O Horista ® Professor

Limpar

Salario Bruto = 62,5

Digite a quantidade de horas/aulas: |3

Digite o valor da hora/aula:

Calcular Salario Bruto

O mesmo programa em Go ficaria assim:

package main

import (
"Mt
"strconv"

"fyne.io/fyne/v2"
"fyne.io/fyne/v2/app"




"fyne.io/fyne/v2/container"
"fyne.io/fyne/v2/dialog"
"fyne.io/fyne/v2/layout”
"fyne.io/fyne/v2/widget"

func main() {

aplicativo := app.New()
janela := aplicativo.NewWindow("Salario")
var fatorMultiplicacao float64

radio := widget.NewRadioGroup([]string{"Horista", "Professor"}, func(
value string) {

if value == "Professor" {
fatorMultiplicacao = 1.25
} else {
fatorMultiplicacao = 1

})

radio.Horizontal = true
radio.SetSelected("Horista")

quantidadeAulasHoras := widget.NewEntry()
valorAulaHora := widget.NewEntry()
form := widget.NewForm(
widget.NewFormItem("Digite a quantidade de horas/aulas:", quantid
adeAulasHoras),
widget.NewFormItem("Digite o valor da hora/aula:

, valorAulaHora

)s

botaoLimpar := widget.NewButton("Limpar", func() {
quantidadeAulasHoras.SetText("")
valorAulaHora.SetText("")

1))

botaoCalcular := widget.NewButton("Calcular", func() {
quantidade, _ := strconv.ParseFloat(quantidadeAulasHoras.Text, 64




valor, _ := strconv.ParseFloat(valorAulaHora.Text, 64)

salario := quantidade * valor * fatorMultiplicacao

dialog.ShowInformation("Resultado", fmt.Sprintf("Salario Bruto =
R$%.2f", salario), janela)

1))

containerBotoes := container.New(layout.NewGridLayoutWithColumns(2),
botaoLimpar, botaoCalcular)

container := container.New(layout.NewVBoxLayout(), radio, form, conta
inerBotoes)

janela.SetContent(container)
janela.Resize(fyne.NewSize(550, 1490))
janela.ShowAndRun()

Agora a quantidade de aulas/horas e armazenada em uma varidvel chamada
‘quantidadedeAulasHoras’ e o valor da horam em ‘valorAulaHoa’. A equacdo utilizada é
a mesma que vimos em C#. Para uma melhor compreensdo, leia 0s comentérios presentes

no codigo.
Agora que vocé ja leu todo o cédigo vamos ver como ficou o Form.

Salario “horista”:
B | Salario - O X

® Horista O Professor Resultado

Digite a quantidade de horas/aulas:
Salério Bruto = R$50.00
Digite o valor da hora/aula: 5

oK
Limpar Calcular




Salario “professor”:

B | Salario — O *
Resultado
O Horista @ Professor

Digite a quantidade de horas/aulas:

Salario Bruto = R$62.50

Digite o valor da hora/aula:
OK

Limpar Calcular

Exercicio 3 -

package main

"strconv"

"fyne.io/fyne/v2"
"fyne.io/fyne/v2/app"
"fyne.io/fyne/v2/container"
"fyne.io/fyne/v2/dialog"
"fyne.io/fyne/v2/layout”
"fyne.io/fyne/v2/widget"

func main() {
aplicativo := app.New()

janela := aplicativo.NewWindow("Salario")
var fatorMultiplicacao float64

combo := widget.NewSelect([]string{"Horista", "Professor"}, func(valu
e string) {

if value == "Professor" {
fatorMultiplicacao = 1.25
} else {
fatorMultiplicacao




combo.SetSelected("Horista")

quantidadeAulasHoras := widget.NewEntry()
valorAulaHora := widget.NewEntry()
form := widget.NewForm(
widget.NewFormItem("Digite a quantidade de horas/aulas:", quantid
adeAulasHoras),
widget.NewFormItem("Digite o valor da hora/aula:

, valorAulaHora

)s

botaoLimpar := widget.NewButton("Limpar", func() {
quantidadeAulasHoras.SetText("")
valorAulaHora.SetText("")

})

botaoCalcular := widget.NewButton("Calcular", func() {
quantidade, _ := strconv.ParseFloat(quantidadeAulasHoras.Text, 64

valor, _ := strconv.ParseFloat(valorAulaHora.Text, 64)

salario := quantidade * valor * fatorMultiplicacao

dialog.ShowInformation("Resultado", fmt.Sprintf("Salario Bruto =
R$%.2f", salario), janela)

})

containerBotoes := container.New(layout.NewGridLayoutWithColumns(2),
botaoLimpar, botaoCalcular)

container := container.New(layout.NewVBoxLayout(), combo, form, conta
inerBotoes)

janela.SetContent(container)
janela.Resize(fyne.NewSize (550, 140))
janela.ShowAndRun()




SALARIO HORISTA:

u | Salario - ] X [0 Salério

Horista ¥ Horista Resultado

Digite a quantidade de horas/aulas: Digite a quantida

Saldrio Bruto = R$50.00
Digite o valor da hora/aula: 5 Digite o vala
OK

Limpar Calcular Limy cular

SALARIO PROFESSOR:

i Salario - 0 X W Salério - 0 X

Professor ¥ Professor Resultado

Digite a quantidade de horas/aulas: Digite a quantida
Salrio Bruto = R$62.50

Digite o valor da hora/aula: 5 Digite o vala
0K

Limpar Calcular Limy cular

Exercicio 4 — Nesse exercicio o usuario digita um valor, o qual ele deseja saber a
tabuada, em uma TextBox. Apos a digitacdo ele aperta em “Calcular Tabuada” e o a
tabuada do nimero escolhido é impressa em uma outra TextBox. Lembre-se, este é um

exemplo de codigo em C#.

System;
System.Collections.Generic;
System.ComponentModel;
System.Data;
System.Drawing;
System.Ling;

System. Text;
System.Threading.Tasks;
System.Windows.Forms;

Exercicioo4
Forml : Form

Forml1()

InitializeComponent();




private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)

{

int tabuada = int.Parse(textBox1l.Text);

for (int 1 = 1; i < 11; ++i)
{

listBoxl.Items.Add(tabuada + " x " + i + " = " + tabuada

private void button2 Click(object sender, EventArgs e)
{

textBox1l.Clear();

listBox1l.Items.Clear();

textBox1.Focus();

Veja como fica o Form.

Exercicio 0«

Qual a tabuada desejada™

Calcular Tabuada
8x1=8 -~
B8x2=16
Ex3=24
B8x4 =32
8x5=40
B8x6 =48
B8x7 =56 w

Limpar

Assim como os outros programas ja apresentados, o botao “Limpar” apaga todos os

dados e o0 usuério pode digitar um novo valor.




Agora observe 0 mesmo programa na linguagem Go.

package main

import (
Il_Fmt n
"strconv"

"fyne.io/fyne/v2"
"fyne.io/fyne/v2/app"
"fyne.io/fyne/v2/container"
"fyne.io/fyne/v2/layout”
"fyne.io/fyne/v2/widget"

func main() {

aplicativo := app.New()
janela := aplicativo.NewWindow("Tabuada™)

var tab [11]*widget.Label

numeroTabuada := widget.NewEntry()
form := widget.NewForm(
widget.NewFormItem("Digite um ndmero:", numeroTabuada),
)
containerTabuada := container.New(layout.NewVBoxLayout(), widget.NewlL
abel("Tabuada"))

botaoLimpar := widget.NewButton("Limpar", func() {
limpar(containerTabuada, tab)

})

botaoCalcular := widget.NewButton("Calcular", func() {
limpar(containerTabuada, tab)
numTab, _ := strconv.ParseFloat(numeroTabuada.Text, 64)
for i := @; i < len(tab); i++ {
tab[i] = widget.NewLabel(fmt.Sprintf("%v x %v = %v", numTab,
i, numTab*float64(i)))
containerTabuada.Add(tab[i])

1))




containerBotoes := container.New(layout.NewGridLayoutWithColumns(2),
botaoLimpar, botaoCalcular)

container := container.New(layout.NewVBoxLayout(), form, containerBot
oes, containerTabuada)

janela.SetContent(container)
janela.Resize(fyne.NewSize(550, 600))
janela.ShowAndRun()

limpar(container *fyne.Container, vetor [11]*widget.Label) {
for i := 0; i < len(vetor); i++ {
container.Remove(vetor[i])

}}

Para entender melhor leia os comentarios deixados no corpo do codigo, apods a

leitura, observe o Form.

B | Tabuada - O X

Digite um namero: 7
Limpar Calcular
Tabuada
7x0=0
7x1=7
7x2=14
7x3=21
7x4=28
7x5=35
7x6=42

7x7=49

7 x8 =56

7x9=63

7x10=70




Capitulo 4
5 PROGRAMAGCAO ORIENTADA A OBJETOS (POO)

Esta na hora de darmos um passo maior, deixar as coisas um pouco mais “dificeis”.

No capitulo 4 desta apostila vocé aprendera como funciona a/o POO em Golang.

Go néo tem classes, objetos, excecOes e nem modelos. A omissédo mais aparente,
em relacdo a orientacdo a objetos, é que ndo ha hierarquia de tipos em Go. Mas entdo Go
ndo é uma linguagem orientada & objetos? E e ndo é! Go tem estruturas (tipos definidos

pelo usuario) e métodos que permitem um estilo de programacéo orientado a objetos.

Para ajudar a fixar essa ideia vamos apresentar alguns exemplos de programas.

5.1 Para entender melhor
No capitulo anterior vocé viu alguns exercicios, nds utilizaremos o exercicio 1 e 2

para ajudar vocé a entender melhor como funciona a linguem de programacéo orientada

a objeto (POO) em Go e mais dois (2) exercicios para sua fixacao.

Porém, antes de iniciarmos a apresentacdo, € importante ressaltarmos que em Go

NAO EXISTE classes, embora tenha Structs (tipos definidos pelos usuarios).

OBS: o cddigo e o diretorio responsaveis pelos erros continuardo 0s mesmos em

todos os codigos a seguir.
Exercicio 1- Nesse exercicio sera calculada a area do triangulo.

package erro

type Erro struct {
erro bool
mensagem string

func (e *Erro) GetErro() bool {
return e.erro

func (e *Erro) GetMensagem() string {
return e.mensagem




func (e *Erro) SetErroBool(erro bool) {
e.erro = erro

func (e *Erro) SetErroString(mensagem string) {
e.erro = true
e.mensagem = mensagem

}

package triangulo

import (
n _Fmt n
"strconv"

type Triangulo struct {
base string
altura string

func (t *Triangulo) SetBase(base string) {
t.base = base

func (t *Triangulo) SetAltura(altura string) {
t.altura = altura

func (t *Triangulo) GetAltura() string {
return t.altura

func (t *Triangulo) GetBase() string {
return t.base

func (t Triangulo) GetArea() string {
baseFloat, _ := strconv.ParseFloat(t.base, 64)
alturaFloat, _ := strconv.ParseFloat(t.altura, 64)
area := fmt.Sprint((baseFloat * alturaFloat) / 2)
return area




package triangulo

import (
"ex01l/erro"
"strconv"

func ValidaDados(e *erro.Erro, t *Triangulo) {
e.SetErroBool(false)

if len(t.GetBase()) == 0 {
e.SetErroString("0 campo BASE é de preenchimento obrigatoério...
return

if , err := strconv.ParseFloat(t.GetBase(), 64); err != nil {
e.SetErroString("0 campo BASE deve ser numérico...")
return

} else if num, _ := strconv.ParseFloat(t.GetBase(), 64); num <= @ {

e.SetErroString("0 campo BASE deve ser maior que zero.")
return

if len(t.GetAltura()) == 0 {
e.SetErroString("0 campo ALTURA é de preenchimento obrigatério...

return

if _, err := strconv.ParseFloat(t.GetAltura(), 64); err != nil {
e.SetErroString("0 campo ALTURA deve ser numérico...")
return

} else if num, _ := strconv.ParseFloat(t.GetAltura(), 64); num <= @ {
e.SetErroString("0 campo ALTURA deve ser maior que zero.")
return

}

package main




import (
"ex0l1l/erro"
"ex@l/triangulo”

"fyne.io/fyne/v2"
"fyne.io/fyne/v2/app"
"fyne.io/fyne/v2/container"
"fyne.io/fyne/v2/dialog"
"fyne.io/fyne/v2/layout”
"fyne.io/fyne/v2/widget"

func main() {
aplicativo := app.New()
janela := aplicativo.NewWindow("Programa Triangulos")
entradaBaseTriangulo := widget.NewEntry()
entradaAlturaTriangulo := widget.NewEntry()
areaResultado := widget.NewEntry()

:= new(triangulo.Triangulo)
erro := new(erro.Erro)

botaoLimpar := widget.NewButton("Limpar", func() {
entradaBaseTriangulo.SetText("")
entradaAlturaTriangulo.SetText("")
areaResultado.SetText("")
entradaBaseTriangulo.FocusGained()

1)

botaoCalcular := widget.NewButton("Calcular", func() {

t.SetBase(entradaBaseTriangulo.Text)
t.SetAltura(entradaAlturaTriangulo.Text)
triangulo.ValidaDados(erro, t)
if erro.GetErro() {
dialog.ShowInformation("Erro", erro.GetMensagem(), janela)
return

}
areaResultado.SetText(t.GetArea())

})

containerBotoes := container.New(layout.NewVBoxLayout(), botaoCalcula
r, botaolLimpar)

areaResultado.Disable()

form := widget.NewForm(

widget.NewFormItem("Base do triangulo:", entradaBaseTriangulo),

widget.NewFormItem("Altura do triangulo: ", entradaAlturaTriangulo),




widget.NewFormItem("Area: ", areaResultado), )
container := container.New(layout.NewVBoxLayout(), form, containerBot

oes)
janela.SetContent(container)
janela.Resize(fyne.NewSize(380, 175))
janela.ShowAndRun()

E assim a gente finaliza o codigo. Observe agora 0s possiveis erros e suas

mensagens:
e Erro quando ndo for preenchido o campo Base:

W | Programa Tridngulos

Erro

O campo BASE é de preenchimento obrigatodrio...

(0] 4

e Erro quando ndo for preenchido o campo Altura:

| Programa Tridngulos

Erro

O campo ALTURA é de preenchimento obrigatério...

OK




e Erro quando o preenchimento dos campos (base ou altura) ndo forem

valores numéricos:

BN Programa Tridngulos

Erro

O campo ALTURA deve ser numeérico...

OK

Por fim, a execucdo sem nenhum erro:
Bl Programa Tridngulos

Base do triangulo: 12

Altura do triangulo: 5

Calcular

Limpar




Exercicio 2 - Neste exercicio calculamos o salario bruto do horista. O calculo

utilizado é idéntico ao exercicio dois (2) do capitulo anterior.

package horista

"strconv"

type Horista struct {
qtd string
valor string

func (t *Horista) SetQtd(qtd string) {
t.qtd = gtd

func (t *Horista) SetValor(valor string) {
t.valor = valor

func (t *Horista) GetValor() string {
return t.valor

func (t *Horista) GetQtd() string {
return t.qtd

func (t Horista) GetSalarioBruto() string {
gtdFloat, _ := strconv.ParseFloat(t.qtd, 64)
valorFloat, _ := strconv.ParseFloat(t.valor, 64)
salarioBruto := fmt.Sprint((qtdFloat * valorFloat) / 2)
return salarioBruto

package horista
import (

"ex01l/erro"
"strconv"

func ValidaDados(e *erro.Erro, t *Horista) {
e.SetErroBool(false)




if len(t.GetQtd()) == 0 {
e.SetErroString("0 campo QUANTIDADE DE HORAS é de preenchimento o
brigatério...")
return

if _, err := strconv.ParseFloat(t.GetQtd(), 64); err != nil {
e.SetErroString("0 campo QUANTIDADE DE HORAS deve ser numérico...

return

} else if num, _ := strconv.ParseFloat(t.GetQtd(), 64); num <= 0 {
e.SetErroString("0 campo QUANTIDADE DE HORAS deve ser maior que z
ero.")
return

if len(t.GetValor()) == 0 {
e.SetErroString("0O campo VALOR DA HORA é de preenchimento obrigat
6rio...")
return

if _, err := strconv.ParseFloat(t.GetValor(), 64); err != nil
e.SetErroString("0 campo VALOR DA HORA deve ser numérico...")
return

} else if num, _ := strconv.ParseFloat(t.GetValor(), 64); num <= 0 {
e.SetErroString("0 campo VALOR DA HORA deve ser maior que zero.")
return

package main

import (
"ex0l/erro"
"ex01l/horista"

"fyne.io/fyne/v2"
"fyne.io/fyne/v2/app"
"fyne.io/fyne/v2/container’
"fyne.io/fyne/v2/dialog"
"fyne.io/fyne/v2/layout"
"fyne.io/fyne/v2/widget"




func main() {
aplicativo := app.New()
janela := aplicativo.NewWindow("Programa Horista™)
entradaQtd := widget.NewEntry()
entradaValor := widget.NewEntry()
salarioBruto := widget.NewEntry()

:= new(horista.Horista)
erro := new(erro.Erro)

botaoLimpar := widget.NewButton("Limpar", func() {
entradaQtd.SetText("")
entradaValor.SetText("")
salarioBruto.SetText("")
entradaQtd.FocusGained()

})

botaoCalcular := widget.NewButton("Calcular", func() {

t.SetQtd(entradaQtd. Text)

t.SetValor(entradaValor.Text)

horista.ValidaDados(erro, t)

if erro.GetErro() {
dialog.ShowInformation("Erro", erro.GetMensagem(), janela)
return

}
salarioBruto.SetText(t.GetSalarioBruto())

})
containerBotoes := container.New(layout.NewVBoxLayout(), botaoCalcula
r, botaolLimpar)
salarioBruto.Disable()
form := widget.NewForm(
widget.NewFormItem("Quantidade:", entradaQtd),
widget.NewFormItem("Valor: ", entradaValor),
widget.NewFormItem("Salario Bruto: ", salarioBruto),
)
container := container.New(layout.NewVBoxLayout(), form, containerBot
oes)
janela.SetContent(container)
janela.Resize(fyne.NewSize(570, 200))
janela.ShowAndRun ()

E assim a gente finaliza o cddigo. Observe agora 0s possiveis erros e suas mensagens:




¢ Quando a quantidade de horas for inferior a 0:

B Programa Horista

Erro

O campo QUANTIDADE DE HORAS deve ser maior que zero.

OK

e Quando o valor da hora for diferente de um valor numérico:

m | Programa Horista
Quant
Erro
O campo VALOR DA HORA deve ser numérico...

OK

e Quando o campo QUANTIDADE DE HORAS estiver vazio:

| | Programa Horista

Erro

O campo QUANTIDADE DE HORAS é de preenchimento obrigatério...

OK




E por fim, a execucdo quando ndo houver erros:

I Pro grama Horista

Quantidade: 7

Valor: 42

Calcular

Limpar

Exercicio 3 - Nesse exercicio o usuério entrara com trés (3) valores: A, B e C, que
representardo 0s nimeros que compdem uma equagdo do segundo grau “ax>tbx+c=0".
Apos a digitacao sera exibido os possiveis resultados, seja os valores dos ‘x’ encontrados
ou a mensagem de erro informando que ndo existe raiz para 0s ndmeros digitados.

Observe o cddigo.

eqguacao

(
"fmt"

Ilmathll
"strconv"

Equacao
a string
b string
c string

(t *Equacao) SetA(a string) {
t.a = a

(t *Equacao) GetA() string {
return t.a

(t *Equacao) SetB(b string) {
t.b =b




func (t *Equacao) GetB() string {
return t.b

func (t *Equacao) SetC(c string) {
t.c = ¢

func (t *Equacao) GetC() string {
return t.c

func (t *Equacao) GetDelta() string {
floatA, _ := strconv.ParseFloat(t.a, 64)
floatB, _ := strconv.ParseFloat(t.b, 64)
floatC, _ := strconv.ParseFloat(t.c, 64)
return fmt.Sprint(((floatB * floatB) - (4 * floatA * floatC)))

func (t *Equacao) GetX1l() string {
floatA, _ := strconv.ParseFloat(t.a, 64)
floatB, _ := strconv.ParseFloat(t.b, 64)
delta, _ := strconv.ParseFloat(t.GetDelta(), 64)

return fmt.Sprint(((-floatB + math.Sqgrt(delta)) / (2 * floatA)))

func (t *Equacao) GetX2() string {
floatA, _ := strconv.ParseFloat(t.a, 64)
floatB, _ := strconv.ParseFloat(t.b, 64)
delta, _ := strconv.ParseFloat(t.GetDelta(), 64)
return fmt.Sprint(((-floatB - math.Sqrt(delta)) / (2 * floatA)))

package equacao

import (
"ex03/erro"
"strconv"

)

func ValidaDados(e *erro.Erro, t *Equacao) {
e.SetErroBool(false)

if len(t.GetA()) == 0 {

e.SetErroString("0 valor A é de preenchimento obrigatério...")
return

if , err := strconv.ParseFloat(t.GetB(), 64); err != nil {




e.SetErroString("0 valor B deve ser numérico...")
return

len(t.GetB()) == 0 {
e.SetErroString("0 valor B é de preenchimento obrigatoério...
return

_, err := strconv.ParseFloat(t.GetC(), 64); err != nil {
e.SetErroString("0 valor C deve ser numérico...")
return

len(t.GetC()) == 0 {
e.SetErroString("0 valor C é de preenchimento obrigatério...")
return

_, err := strconv.ParseFloat(t.GetC(), 64); err != nil {
e.SetErroString("0 valor C deve ser numérico...")
return

}
if num, _ := strconv.ParseFloat(t.GetDelta(), 64); num < @ {

e.SetErroString("Delta negativo, ndao existem raizes reais para es

ta equagao...")
return

}

package main

import (
"ex03/equacao"
"ex03/erro"

"fyne.io/fyne/v2"
"fyne.io/fyne/v2/app"
"fyne.io/fyne/v2/container"”
"fyne.io/fyne/v2/dialog"
"fyne.io/fyne/v2/layout"
"fyne.io/fyne/v2/widget"

func main() {
aplicativo := app.New()
janela := aplicativo.NewWindow("Programa Equa¢ao")
entradaA := widget.NewEntry()
entradaB := widget.NewEntry()
entradaC := widget.NewEntry()




entradaXl := widget.NewEntry()
entradax2 := widget.NewEntry()

:= new(equacao.Equacao)
erro := new(erro.Erro)

botaoLimpar := widget.NewButton("Limpar", func() {
entradaA.SetText("")
entradaB.SetText("")
entradaC.SetText("")
entradaX2.SetText("")
entradaXl.SetText("")
entradaA.FocusGained()

})

botaoCalcular := widget.NewButton("Calcular", func() {

t.SetA(entradaA.Text)
t.SetB(entradaB.Text)
t.SetC(entradaC.Text)

equacao.ValidaDados(erro, t)

if erro.GetErro() {
dialog.ShowInformation("Erro", erro.GetMensagem(), janela)
return

}

entradaXl.SetText(t.GetX1())

entradaX2.SetText(t.GetX2())

1)

containerBotoes := container.New(layout.NewVBoxLayout(), botaoCalcula
r, botaolLimpar)
form := widget.NewForm(
widget.NewFormItem("Valor de A:", entradaA),
widget.NewFormItem("Valor de B: ", entradaB),
widget.NewFormItem("Valor de C: ", entradaC),

)

form2 := widget.NewForm(
widget.NewFormItem("X1:", entradaXl),
widget.NewFormItem("X2: ", entradaX2),

container := container.New(layout.NewVBoxLayout(), form, containerBot
oes, form2)

janela.SetContent(container)

janela.Resize(fyne.NewSize (420, 300))

janela.ShowAndRun ()




BN Programa Equacéo

Valorde A: 1

Valor de B:

Valor de C:

Calcular

Limpar

Agora se 0s nimeros digitados ndo tivessem raiz reais:

Valor de a: 2
Valor de b: 5
Valor de c: 5

‘ Calcular \ Limpar

Cielta negativo, ndo existem raizes reais para esta equacao...




Exercicio 4 — Esse programa funciona como uma livraria. O usuario seria, no caso,
0 bibliotecario. Sua funcéo € inserir no “banco de dados” as informag¢des dos livros, onde
0 botdo SALVAR faz o cadastro do livro na biblioteca. O botdo CONSULTAR serve
para, como o0 nome ja diz, consultar um livro, ou seja, pesquisar se o livro esté cadastrado
em sua biblioteca. J& o botdo limpar, assim como nos outros exercicios, limpa 0os campos

do form. Observe o codigo.
package livro

type Livro struct {
codigo string
titulo string
autor string
editora string
ano string

func (t *Livro) SetCodigo(codigo string) {
t.codigo = codigo

func (t *Livro) SetTitulo(titulo string) {
t.titulo = titulo

func (t *Livro) SetAutor(autor string) {
t.autor = autor

func (t *Livro) SetEditora(editora string) {
t.editora = editora

func (t *Livro) SetAno(ano string) {
t.ano = ano

func (t *Livro) GetCodigo() string {
return t.codigo

func (t *Livro) GetTitulo() string {
return t.titulo

func (t *Livro) GetAutor() string {




return t.autor

func (t *Livro) GetEditora() string {
return t.editora

func (t *Livro) GetAno() string {
return t.ano

package livro

import (
"ex04/erro"
"strconv"

func ValidaCodigo(e *erro.Erro, t *Livro) {
e.SetErroBool(false)
if len(t.GetCodigo()) == 0 {
e.SetErroString("0 cédigo é de preenchimento obrigatoério!™)
return

func ValidaDados(e *erro.Erro, t *Livro) {

ValidaCodigo(e, t)

if len(t.GetTitulo()) == 0 {
e.SetErroString("0 titulo é de preenchimento obrigatoério!™)
return

}

if len(t.GetAutor()) == 0 {
e.SetErroString("0O autor é de preenchimento obrigatério!™)
return

}

if len(t.GetEditora()) == 0 {
e.SetErroString("A editora é de preenchimento obrigatério!")
return

}

if len(t.GetAno()) == 0 {
e.SetErroString("0 ano é de preenchimento obrigatério!™)
return

if _, erroConv := strconv.Atoi(t.GetAno()); erroConv != nil {
e.SetErroString("0 valor do ano deve ser numérico!™")

return
} else if num, _ := strconv.Atoi(t.GetAno()); num <= 0 {




e.SetErroString("0 valor do ano deve ser positivo!")
return

package main

import (
"ex04/erro"
"ex04/1livro"

"fyne.io/fyne/v2"
"fyne.io/fyne/v2/app"
"fyne.io/fyne/v2/container"
"fyne.io/fyne/v2/dialog"
"fyne.io/fyne/v2/layout"
"fyne.io/fyne/v2/widget"

func main() {
aplicativo := app.New()
janela := aplicativo.NewWindow("Programa Livraria")
entradaCodigo := widget.NewEntry()
entradaTitulo := widget.NewEntry()

entradaAutor := widget.NewEntry()
entradaEditora := widget.NewEntry()
entradaAno := widget.NewEntry()

:= new(livro.Livro)
erro := new(erro.Erro)

botaoLimpar := widget.NewButton("Limpar", func() {
entradaCodigo.SetText("")
entradaTitulo.SetText("")
entradaAutor.SetText("")
entradaAno.SetText("")
entradaEditora.SetText("")
entradaCodigo.FocusGained()

})

botaoSalvar := widget.NewButton("Salvar", func() {

.SetCodigo(entradaCodigo.Text)
.SetTitulo(entradaTitulo.Text)
.SetAutor(entradaAutor.Text)
.SetEditora(entradakEditora.Text)
.SetAno(entradaAno.Text)

livro.ValidaDados(erro, t)




if erro.GetErro() {
dialog.ShowInformation("Erro", erro.GetMensagem(), janela)
return
} else {
dialog.ShowInformation("Mensagem", "Dados inseridos com suces
so!", janela)

¥
})

botaoConsultar := widget.NewButton("Consultar", func() {
livro.ValidaCodigo(erro, t)

if erro.GetErro() {
dialog.ShowInformation("Erro", erro.GetMensagem(), janela)
return

} else {
entradaCodigo.SetText(t.GetCodigo())
entradaTitulo.SetText(t.GetTitulo())
entradaAutor.SetText(t.GetAutor())
entradaEditora.SetText(t.GetEditora())
entradaAno.SetText(t.GetAno())

})

containerBotoes := container.New(layout.NewHBoxLayout(), botaoSalvar,
botaoLimpar, botaoConsultar)

form := widget.NewForm(
widget.NewFormItem("Codigo:", entradaCodigo),
widget.NewFormItem("Titulo: ", entradaTitulo),
widget.NewFormItem("Autor: ", entradaAutor),
widget.NewFormItem("Editora:", entradaEditora),
widget.NewFormItem("Ano: ", entradaAno),

container := container.New(layout.NewVBoxLayout(), form, containerBot
oes)

janela.SetContent(container)

janela.Resize(fyne.NewSize(470, 250))

janela.ShowAndRun ()

Observe como funciona o botdo CONSULTAR. OBS: Primeiramente, fez-se o

cadastro do livro.




BN Programa Livraria
Cédigo: 5
Titulo:
Autor:
Editora:
Ano:
Salvar Limpar  Consultar
Bl Programa Livraria
Cédigo: 5
Titulo: Avida de Go
Autor:  Golangueiro Golador
Editora: Gol

Ano: 2005

Salvar Limpar  Consultar




Capitulo 5

Chegou a hora de conversamos um pouco sobre 0 acesso ao banco de dados e a
linguagem GO. Para darmos inicio a esta etapa precisamos deixar claro que usaremos o

sistema de gerenciamento de banco de dados MySQL.
6 UM POUCO SOBRE O MYSQL

Para quem ndo sabe o MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados
(SGBD), que utiliza a linguagem SQL (Linguagem de Consulta Estruturada, do inglés
Structured Query Language) como interface. E atualmente um dos bancos de dados mais

populares, com mais de 10 milhdes de instalaces pelo mundo.
Entre as suas principais caracteristicas podemos citar:

E open source que se trata de um software ja muito disseminado; E confiavel e tem,
comprovadamente, alta disponibilidade, inclusive para uso na web; Seu cddigo € estavel
e também confiavel; Tem uma grande comunidade de usuarios e de administradores;
Existe uma grande colecdo de informacdes publicadas a seu respeito, na web e na midia

impressa.

Essas caracteristicas conferem ao MySQL uma série de vantagens que o tornam
ainda mais poderoso. Por ser bastante popular, por exemplo, existe uma enorme
quantidade de informac6es online; incluindo toda a documentacdo do SGBD, tutoriais,
foruns de discussdo e mailing lists. Com isso, é mais facil obter suporte, tirar davidas e

até mesmo aprender como utilizar o MySQL.

Outra grande vantagem do MySQL € o seu cddigo aberto. Ele esta disponivel para
o download de qualquer pessoa que se interessar, sem qualquer licenca ou autorizacédo e,
inclusive, gratuitamente. No entanto, a versdo gratuita, a Community Edition, s esta
disponivel para uso ndo comercial. Apenas as versdes pagas do MySQL podem ser usadas

comercialmente.




MySQL

LICENCA Open Source e gratuito para uso ndo comercial

Recursos avangados de encriptagdo, MySQL Enterprise
SEGURANCA Firewall, ProxySQL data masking, MySQL Enterprise
Audit Plugin e gerenciamento de senhas
Todos os trés SGBDs relacionais nao diferem muito em
relacéo a performance
Sem recursos de Analytics proprios

BACKUP mysqlbackup
PARTICIONAMENTO R:ELIED

ESCALABILIDADE MyS_QL_Enterprlse Threadpool, MySQL Group
Replication,

PRINCIPAIS InnoDB(default), XtraDB, Federated

MECANISMOS DE
ARMAZENAMENTO

A imagem a seguir representa 0 modo como o MySQL funciona.

1.Solicitagao

2 .Resposta

&~

SERVIDOR

Estrutura basica de um modelo cliente-servidor. Um ou mais dispositivos (clientes)

conectam com o servidor atraves de uma rede especifica.

Cada cliente pode fazer a solicitacdo através de uma interface grafica do usuério
(IGU) em suas telas. E o servidor vai produzir o melhor resultado, desde que ambos
entendam as instrucdes. Sem entrar muito nos méritos técnicos, 0s principais processos

gue acontecem em um ambiente MySQL s&o 0s mesmos.

e O mysql cria um banco de dados para armazenamento e manipulacdo de dados,
definindo a relacédo de cada tabela;

e Clientes podem fazer solicitacdes digitando comandos sqgl especificos no mysql;

e Aaplicacdo do servidor responde com a informacéo solicitada fazendo aparecer no
cliente.



https://dev.mysql.com/doc/refman/5.6/en/mysql-enterprise-backup.html

6.1 Usando a linguagem GO com MYSQL
Neste exemplo de CRUD em GO com MySQL, estamos fazendo um cadastro de

livros, onde é feita a entrada de dados como: nome do livro, autor, editora e ano. Como
podemos ver na foto, pode ser feito o cadastro do livro, alterar um cadastro, visualizar ou

excluir.
B Crud GO

Cédigo:

Titulo:

Autor:

L GTER

Ano:

Salvar

Alterar

Excluir

Ler

Limpar

Para realizar esse CRUD, o primeiro passo € definir a estrutura do livro.

livro

Livro
codigo string
titulo string
autor string
editora string
ano string

(t *Livro) SetCodigo(codigo string) {
t.codigo = codigo
}
(t *Livro) SetTitulo(titulo string) {
t.titulo = titulo

}

(t *Livro) SetAutor(autor string) {
t.autor = autor

}
(t *Livro) SetEditora(editora string) {

t.editora = editora

}
(t *Livro) SetAno(ano string) {




ano

func (t *Livro) GetCodigo() string {
return t.codigo

}
func (t *Livro) GetTitulo() string {

return t.titulo

}
func (t *Livro) GetAutor() string {

return t.autor

}
func (t *Livro) GetEditora() string {

return t.editora

}
func (t *Livro) GetAno() string {

return t.ano

}

Neste "package livro", temos criacdo, entrada e saida de dados, sendo que no "type
Livro struct” sdo criadas as seguintes strings: codigo; titulo; autor; editora; e ano. Na
entrada e saida de dados, temos 0 get e set. No set, as strings criadas sao colocadas como
valor de uma variavel, onde tem o nome da string acompanhado do prefixo "t.". Ja no get,
ocorre o retorno dessas respectivas variaveis.

Agora fazemos a validacdo, para chamar o banco de dados.

package livro

import (
"bdd/erro"
"strconv"
)
func ValidaCodigo(e *erro.Erro, t *Livro, op string) {
e.SetErroBool(false)
if len(t.GetCodigo()) == 0 {
e.SetErroString("0 codigo é de preenchimento obrigatério!™)
return

}
if op == "c" {

consultaUmLivro(t, e)
} else {
excluiUmLivro(t)

func ValidaDados(e *erro.Erro, t *Livro, op string) {




ValidaCodigo(e, t, op)
if len(t.GetTitulo()) == 0 {
e.SetErroString("0 titulo é de preenchimento obrigatério!™)
return
}
if len(t.GetAutor()) == 0 {
e.SetErroString("0 autor é de preenchimento obrigatério!™)
return
}
if len(t.GetEditora()) == 0 {
e.SetErroString("A editora é de preenchimento obrigatério!")
return
}
if len(t.GetAno()) == 0 {
e.SetErroString("0 ano é de preenchimento obrigatoério!™)
return
}
if _, erroConv := strconv.Atoi(t.GetAno()); erroConv != nil {
e.SetErroString("0 valor do ano deve ser numérico!")
return
} else if num, _ := strconv.Atoi(t.GetAno()); num <= @ {
e.SetErroString("0 valor do ano deve ser positivo!")
return
}
if op == "i" {
inseriUmLivro(t)
} else {
atualizaUmLivro(t)

Iniciamos esse codigo realizando funcbes das validacBes necessarias para que
“package de livro” seja executado somente dentro das qualificagdes obrigatorias, onde,
todas as funcdes sdo de preenchimento obrigatdrios e o valor do ano deve ser numerico e
positivo. Apds serem realizadas as validagfes, chamamos o banco de dados, para que
todas as informacdes sejam inclusas.

Agora vamos para o codigo do banco de dados.

package livro

import (
"bdd/erro"
"database/sql"
_ "github.com/go-sql-driver/mysql”




func conecta() (db *sql.DB) {
dbDriver := "mysql"
dbUsuario := "root"
dbSenha := "root"
dbNome := "crudgo"

db, err := sql.Open(dbDriver, dbUsuario+":"+dbSenha+"@/"+dbNome)
if err != nil {
panic(err.Error())

}

return db

func inseriUmLivro (livro *Livro) {
db := conecta()
sqlInserir, err := db.Prepare("INSERT INTO livro (codigo, titulo,
autor, editora, ano) VALUES (?, ?, ?, ?, ?)")
if err != nil {
panic(err.Error())

sqlInserir.Exec(livro.GetCodigo(), livro.GetTitulo(),
livro.GetAutor(), livro.GetEditora(), livro.GetAno())
defer db.Close()

func excluiUmLivro (livro *Livro) {
:= conecta()
sqlDeletar, err := db.Prepare("DELETE FROM livro WHERE codigo=?")
if err != nil {
panic(err.Error())
}
sqlDeletar.Exec(livro.GetCodigo())
defer db.Close()

func atualizaUmLivro (livro *Livro) {
:= conecta()
sqlInserir, err := db.Prepare("UPDATE livro SET titulo=?, autor=?,
editora=?, ano=? WHERE id=?")
if err != nil {
panic(err.Error())




sqlInserir.Exec(livro.GetTitulo(), livro.GetAutor(),
livro.GetEditora(), livro.GetAno())
defer db.Close()

func consultaUmLivro (livro *Livro, e *erro.Erro) {
var titulo, autor, editora, ano string
:= conecta()

row := db.QueryRow("SELECT titulo, autor, editora, ano FROM livro
where codigo = ?", livro.GetCodigo())
:= row.Scan(&titulo, &autor, &editora, &ano);

if err != nil {
e.SetErroString("Livro nao encontrado.")
} else {
livro.SetTitulo(titulo)
livro.SetAutor(autor)
livro.SetEditora(editora)
livro.SetAno(ano)

Antes de tudo fizemos as importa¢6es necessarias para o banco de dados. E, entéo,
podemos fazer a conexdo do nosso projeto com o mysql, banco de dados utilizado,
definindo valores para usuério, senha, nome e driver.

Apds isso, descrevemos as funcdes que queremos no banco de dados. Nesse caso
criamos inseriUmL.ivro, excluiUmLivro, atualizaUmLivro e consultaUmLivro. Os nomes
sdo autoexplicativos sobre o objetivo de cada uma delas, elas sdo responsaveis por,
respectivamente, inserir, excluir, atualizar e consultar livros dentro do nosso banco de
dados.

Por ultimo, mas ndo menos importante, 0 main:

package main

import (
"bdd/erro"
"bdd/1livro"

"fyne.io/fyne/v2"
"fyne.io/fyne/v2/app"
"fyne.io/fyne/v2/container"

"fyne.io/fyne/v2/dialog"
"fyne.io/fyne/v2/layout”
"fyne.io/fyne/v2/widget"




func main() {
aplicativo := app.New()
janela := aplicativo.NewWindow("Programa Livraria")
entradaCodigo := widget.NewEntry()
entradaTitulo := widget.NewEntry()
entradaAutor := widget.NewEntry()
entradaEditora := widget.NewEntry()
entradaAno := widget.NewEntry()

:= new(livro.Livro)
erro := new(erro.Erro)

botaoLimpar := widget.NewButton("Limpar", func() {
entradaCodigo.SetText("")
entradaTitulo.SetText("")
entradaAutor.SetText("")
entradaAno.SetText("")
entradaEditora.SetText("")
entradaCodigo.FocusGained()

})

botaoSalvar := widget.NewButton("Salvar", func() {

.SetCodigo(entradaCodigo.Text)
.SetTitulo(entradaTitulo.Text)
.SetAutor(entradaAutor.Text)
.SetEditora(entradaEditora.Text)
.SetAno(entradaAno.Text)
livro.ValidaDados(erro, t, "i")
if erro.GetErro() {
dialog.ShowInformation("Erro", erro.GetMensagem(), janela)
return
} else {
dialog.ShowInformation(“Mensagem", "Dados inseridos com
sucesso!", janela)

}
})

botaoConsultar := widget.NewButton("Consultar", func() {
t.SetCodigo(entradaCodigo. Text)
livro.ValidaCodigo(erro, t, "c")

if erro.GetErro() {
dialog.ShowInformation("Erro", erro.GetMensagem(), janela)
return

} else {




entradaCodigo.SetText(t.GetCodigo())
entradaTitulo.SetText(t.GetTitulo())
entradaAutor.SetText(t.GetAutor())
entradaEditora.SetText(t.GetEditora())
entradaAno.SetText(t.GetAno())

1))

botaoExcluir := widget.NewButton("Excluir", func() {
t.SetCodigo(entradaCodigo. Text)
livro.ValidaCodigo(erro, t, "e")
if erro.GetErro() {
dialog.ShowInformation("Erro", erro.GetMensagem(), janela)
} else {
dialog.ShowInformation("Exclusao”, "livro excluido!", janela)

})

containerBotoes := container.New(layout.NewHBoxLayout(), botaoSalvar,
botaolLimpar, botaoConsultar, botaoExcluir)

form := widget.NewForm(
widget.NewFormItem("Codigo:", entradaCodigo),
widget.NewFormItem("Titulo: ", entradaTitulo),
widget.NewFormItem("Autor: ", entradaAutor),
widget.NewFormItem("Editora:", entradaEditora),
widget.NewFormItem("Ano: ", entradaAno),

container := container.New(layout.NewVBoxLayout(), form,
containerBotoes)

janela.SetContent(container)

janela.Resize(fyne.NewSize (470, 250))

janela.ShowAndRun()

No "package main™ temos a criag¢do da interface gréfica do programa feito com
fyne, onde foi criado os campos, local em que o usuario coloca os dados, os botbes de
limpar, salvar, consultar, excluir e alterar, como foi visto na foto anterior.




Capitulo 6

7 A CONSTRUCAO DA API NA LINGUAGEM GO

Como ultimo desafio dessa apostila, temos a missdo de consumir uma APl através
da linguagem GO.

Uma API nada mais é do que um ponto de comunicacao entre plataformas,
em que ha uma série de protocolos e padrées restringindo como dois ou mais softwares
podem interagir. Nesse caso, iremos utilizar a API “ViaCep” e, através dela, podemos
criar um formulério que peca um numero de CEP e retornar o enderego correspondente.

Basicamente, o servigo funciona da seguinte forma:

Através da URL viacep.com.br/ws/ /json/, é informado um CEP no
espaco em laranja, que sera recebido pelo servi¢o. Ao capturar essa informacéo, ele ira
verificar em sua base de dados se ha um endereco condizente a esse nimero e, através do
método HTTP GET, ira retornar uma resposta. Caso ele encontre algo, teremos uma
resposta para a requisicao feita e sera retornado o cédigo 200 para a operacao feita. Caso
contrario, obteremos dados nulos e o codigo 400 de resposta.

Em casos de sucesso, a resposta sera retornada em JSON, um formato que
se popularizou principalmente no desenvolvimento WEB, em que a troca de informacéo
entre servidores é constante. Sua estrutura € similar a utilizada com objetos e structs, além
de ser leve e empregado em diversos sistemas.

7.1 O codigo final
Acompanhe o cddigo a seguir:

package main

import (
"encoding/json"
"io/ioutil”
"net/http"
"regexp"

"fyne.io/fyne/v2"
"fyne.io/fyne/v2/app"
"fyne.io/fyne/v2/container"
"fyne.io/fyne/v2/dialog"
"fyne.io/fyne/v2/layout"”

"fyne.io/fyne/v2/widget"



https://viacep.com.br/ws/01001000/json/

type Cep struct {
Cep string ° :"cep"”
Logradouro string ° :"logradouro"”
Bairro string ° :"bairro""
Localidade string ° :"localidade""
uf string ° Muft”

func validarCep(cep string) bool {
match, _ := regexp.MatchString("(~[0-9]{5})-?([0-9]{3}%)", cep)
return match

func main() {

aplicativo := app.New()

janela := aplicativo.NewWindow("Programa CEP")
entradaCep := widget.NewEntry()

lblLogradouro := widget.NewLabel("Logradouro...")
1blBairro := widget.NewLabel("Bairro...")
lblLocalidade := widget.NewlLabel("Localidade...")
1blUf := widget.NewlLabel("Uf...")

botaoPesquisar := widget.NewButton("Pesquisar", func() {
cep := new(Cep)

cep.Cep = entradaCep.Text

url := "https://viacep.com.br/ws/" + cep.Cep + "/json/unicode"
respostaByte, _ := http.Get(url)

respostaString,  := ioutil.ReadAll(respostaByte.Body)

json.Unmarshal(respostaString, &cep)

if lvalidarCep(cep.Cep) {
dialog.ShowInformation(“Mensagem", "Formato de Cep
invalido!", janela)
return




if cep.Bairro == "" {
dialog.ShowInformation(“Mensagem", "Cep ndo encontrado!",

return
}
lblLogradouro.SetText("Logradouro: + cep.Logradouro)
1blBairro.SetText("Bairro: " + cep.Bairro)
lbllLocalidade.SetText("Localidade: " + cep.Localidade)
1blUf.SetText("UF: " + cep.Uf)

})

botaoLimpar := widget.NewButton("Limpar", func() {
entradaCep.SetText("")
lblLogradouro.SetText("Logradouro...")
1blBairro.SetText("Bairro...")
lblLocalidade.SetText("Localidade...")
1blUf.SetText("Uf...")
entradaCep.FocusGained()

})

containerBotoes := container.New(layout.NewHBoxLayout(),
botaoPesquisar, botaolLimpar)
form := widget.NewForm(
widget.NewFormItem("CEP:", entradaCep),

)
container := container.New(layout.NewVBoxLayout(),

form,

1blLogradouro,

1blBairro,

1blLocalidade,

1blUf,

containerBotoes)
janela.SetContent(container)
janela.Resize(fyne.NewSize (320, 250))
janela.ShowAndRun ()

Agora veja a execugdo caso o CEP seja valido:




BN Programa CEP

CEP: 01310200

Logradouro: Avenida Paulista

Bairro: Bela Vista
Localidade: Sao Paulo
UF: SP

Pesquisar Limpar

Ou caso CEP seja invalido:

El Programa CEP

CEP:

Mensagem

Formato de Cep invalido!

(0]4

Pesquisar Limpar




Nos, Brandon; Camilly; Giovanna; Laiza; Nicoly; Nathalia; Paloma; Samuel
agradecemos vocé que acompanhou nossa pesquisa, que se aprofundou com a gente em
um novo desafio, em uma nova linguagem, vocé que comegou do zero e embarcou
nessa insana experiéncia conosco.

Ficamos gratos em saber que nosso trabalho de alguma forma ajudou vocé leitor,
estudante ou curioso a tirar suas duvidas e pedimos desculpas caso tenhamos te deixado
com a pulga atras da orelha em algum momento.

Nosso trabalho foi realizado com muito carinho para vocé aprender de uma forma
menos estressante, com o layout fora do normal para vocé se sentir confortavel e talvez,
até mesmo, esquecer que sé esta lendo porque algum professor esta te obrigando a fazer
1SSO.

A linguagem do google (GOLANG), ndo é uma linguagem fécil de aprender,
muito menos de encontra registros que nos ajude, por isso caso Vocé esteja desesperado
por ndo encontrar o que deseja ndo desanime, se nNOS conseguimos vocé também vai
conseguir, apenas foque, ligue para o papa se preciso for. NOS ACREDITAMOS EM
VOCE.

Obrigada por ler até aqui!
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