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’

firma no concreto e torna-se, abstrato.’
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1. CAPITULO 1: INTRODUZINDO A HISTORIA DA LINGUAGEM RUBY

A linguagem Ruby foi criada na década de 90 por Yukihiro “Matz” Matsumoto. Foi
inspirada em outras linguagens para o seu desenvolvimento, entre elas Perl, Smalltalk, Eiffel,
Ada e Lisp.

Desde o momento em que foi tornado publico, isso em 1995, o Ruby conseguiu consigo
programadores devotos em todo o mundo. Em 2006, o Ruby atingiu aceitagdo massiva, com a
formacao de varios de usuarios em todas as principais cidades do mundo e com as conferéncias
sobre Ruby com lotacdo esgotada.

A linguagem Ruby esta posicionada entre no top 10 da maioria dos indices que medem
o0 crescimento da popularidade de linguagens de programagéo pelo mundo todo (tais como o
indice TIOBE). Muito deste crescimento é atribuido a popularidade de softwares escritos em
Ruby, em particular o framework de desenvolvimento web Ruby on Rails.

O Ruby foi criado para que as pessoas que desenvolvem softwares entendam com
facilidade como ele funciona. Néo é a toa que ele ocupa a primeira posigao entre as linguagens
que mais crescem.

Ruby pode ser utilizada para criar aplicacdes desktop, e varias outras utilidades.

Com o advento do desenvolvimento web na década de 2000, foi criado, em 2003, o

framework web Ruby on Rails, o que popularizou muito a linguagem para desenvolvimento de

aplicacdes web.




2. MODO DE INSTALAGCAO E CONFIGURACOES
2.1 INSTALACAO DE JDK

e Passo 1: Para inicio de conversa precisamos baixar a linguagem Ruby na
sua maquina, pesquise no seu navegador ‘ruby installer’:

e Passo 2: Dentro do site, clique no botdo vermelho que aparece no inicio da

pagina:

@ Rubylinstaller About Download Help

for Windows

The easy way to install Ruby on Windows

This is a self-contained Windows-based installer that includes the Ruby
an execution envi 3 and more.

patons

e Passo 3: Selecione a versdo que mais agradar a sua persona, por padrao o
site ja recomenda a versao 2.7.3-1 e utilizaremos ela no processo:

& rubyinstaller.org/downloads/

"5 Rubyinstaller About Help

for Windows

Downloads

Rubylnstallers Archives»

Not sure what version to download? Please read the right-hand
column for recommendations.

WHICH VERSION TO DOWNLOAD?

If you don't know what version to install and you're getting started with
Ruby, we recommend that you use the Ruby+Devkit 2.7.X (x64) installer.
WITH DEVKIT It provides the biggest number of compatible gems and installs the MSYS2
B RubysDevkit 3.01-1 664) Devkit alongside Ruby, so gems with C-extensions can be compiled

Bk S hio8 immediately. The 32 bit (x86) version is recommended only if custom 32 bit
native DLLs or COM objects have to be used.

HOW TO UPDATE?

Ruby+Devkit 2.7.3-1 (x86)

B RubysDewkit26.7-1064) = )

B Ruby+Devkit 2.6.7-1 (86) s Ruby can be updated to the latest patch version (e.g. from 26.11t0 26 4)

g Ruby+Devkit 2.5.9-1 664) = by running the new installer version. Installed gems are not overwritten

B Ruby:Devit 2591 686) = and will work with the new version without re-installation. It's sufficient to

use the Rubyinstaller without Devkit for these update instaliations. The

WITHOUT DEVKIT Devkit can be updated separately using the ridk install command.

5 Ruby3.01-1 669) & If the new Ruby version is from a different stable branch, then please use

B Ruby3.01-1 086) B a new target directory for installation. That is to say, a previous

B Ruby27.31 064) = Rubyinstaller-2.6 x ir n should not be up by installing

B Ruby27.3-1 6@6) = Rubyinstaller-2.7 x into the same directory. This is because gems with C

15 Ruby26.7-1 064 B extensions are not compatible between ruby-2.6 and 2.7. Find out more in

¥ Ruby286.7-1 086) = the FAQ.

B Rubv259.1 668 = ai ST TS
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Passo 4: Com o instalador baixado inicie ele, vocé vera uma tela igual a

disponibilizada logo abaixo, vocé precisa marcar a opgao para aceitar a licenca

e em seguida clicar em next:

§#3) Setup - Ruby 2.6.6-1-x64 with MSYS2

Ruby 2.6.6-1-x64 with MSYS2 Lic

Agree t
Please read the following License Agreement and accept the terms before continuing

ICopyright (c) 2007-2019 Rubylnstaller Team
All rights reserved.

Except:

Ruby is copyrighted free software by Yukihiro Matsumoto.
: fhwww . ruby 4 orgfen ICENSE. txt

3rd party libraries (OpenSSL, ZLib, MSYS2, etc.)

[This software is distributed under the terms of the Modified BSD License
®) I accept the License
(O 1 dedine the License

o] [ o

x

<

§5 Setup - Ruby 2.6.6-1-x64 with MSYS2

X
Installation Destination and Optional Tasks

v

Setup will install Ruby 2.6.6-1-x64 with MSYS2 into the following folder. Click
Install to continue or ciick Browse to use a different one

Please avoid any folder name that contains spaces (e.g. Program Files)
[ 1R J Browse...
4] Add Ruby executables to your PATH

4] Associate .rb and .rbw files with this Ruby installation
[ use UTF-8 as default external encoding.

TIP: Mouse over the above options for more detailed information

Required free disk space: ~73,0 M8

.y

Passo 5: Escolha o diretério onde os arquivos ficardo armazenados, e
principalmente, marque todas as ‘caixinhas’ pois utilizaremos todas as

ferramentas até o final do curso. Com tudo isso feito so falta iniciar a instalacdo
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Passo 6: Marque mais essas “caixinhas” que sdo as nossas ferramentas,

cligue em next depois disso:

§5) Setup - Ruby 2.7.3-1-x64 with MSYS2 — X
Select Components
Which components should be installed? “

Select the components you want to install; clear the components you do not want to install. Click Next
when you are ready to continue.

Ruby-2.7.3 base files 31,5 MB
[ Ruby RI and HTML documentation 53,6 MB
%] M5YS2 development toolchain 2021-04-19 ¥

ATTENTION: MSYS2Z is already present in C:\Ruby27-x64\msys64. It will be deleted now and then
re-installed. Additional installed pacman packages will be removed. Some gems might not work afterwards
and must be re-installed.

Current selection requires at least 920,9 MB of disk space.

= Corce

Passo 7: Depois disso o download ja esta iniciado:

;1’_-.’;' Setup - Ruby 2.7.3-1-x64 with MSYS2 — x>
Installing s
Please wait while Setup installs Ruby 2.7.3-1-x64 with MSYS2 on your computer. “

Extracting files...
C:\Ruby27-x64\lib\rubyigems\2.7.0\gems \minitest-S. 13.0\lib\minitestitest.rb

Cancel
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Passo 8: Na sequéncia essa tela se abrird, aqui vocé pode observar que a

sua instalacdo ja esta concluida:

§5) Setup - Ruby 2.7.3-1-x64 with MSYS2 —
“% Completing the Ruby 2.7.3-1-x64 with
MSYS2 Setup Wizard

Setup has finished installing Ruby 2.7.3-1-x64 with MSYS2 on your
computer. The application may be launched by selecting the installed
shortcuts.

Click Finish to exit Setup.
Run ridk install' to set up MSYS2 and development toolchain.

MSYS2 is required to install gems with C extensions.

https:J/irubyinstaller.org
https:J/igroups.google.comjgroupfrubyinstaller
https:jiqgithub.comfoneclick{rubyinstaller2 jwiki

Passo 9: ApOs apertar o Finish o Prompt de Comando sera aberto
automaticamente, nele é s6 apertar a tecla Enter para confirmar a instalacéo

das ferramentas:

BN C\Windowsisystern32\cmd.exe -

allation
t e (optional)
MINGW development toolchain

shich components shall be installed? If unsure press ENTER [1,3
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Passo 10: Quando a instalacao tiver concluida é so6 apertar a tecla Enter de

novo e o Prompt se fechara na sequéncia:

CWindowsisystern32iemd.exe — [m] x

tualizado ignorando
lizado -- ignor
talizado --

-- ignorando
do i an

ignorando
-1 est4 atualiz ignor
a do --

em update (optional)
MINGW development toolchain

which 3 i 2 f ENTER

Passo 11: Para confirmar que o Ruby esté instalado na sua maquina vocé pode

abrir o Prompt de Comando:

Tudo Aplicativos Documentos ConfiguragGes Web Comentarios

Melhor correspondéncia

Prompt de Comando

Aplicativo
CQ Executar como administrador

Gl [E Abrir local do arquivo Prompt de Comando

B Start Comman i givar om Iniciar Aplicativo

Pesquisar na Web -2 Fixar na barra de tarefas

resu > 7 Abrir

LG Executar como administrador
[0 Abrir local do arquivo
<2 Fixar em Iniciar
<3 Fixar na barra de tarefas

£ cmd O
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e Passo 12: Inserira o trecho “ruby —v”, sem aspas:

s reservados.

C:\Users\Yuri>ruby -vg

e Passo 13: Se a instalacdo estiver concluida

com éxito, ao inserir o trecho

anterior aparecera a versao que esté instalada na sua maquina:

B Prompt de Comando

direitos reserwvados.

[x64-mingw32]
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2.2 INSTALACAO DE IDE

Passo 1: Para comecar a instalagdo vocé deve acessar o0 link
https://www.jetbrains.com/ruby/download/, nele vocé encontrara a seguinte tela:

Eu gostaria de ver esta pagina em A Portugués do Brasil x

Developer Tools Team Tools Learning Tools Solutions Store Q. m ™ 3

RubyMine What's New Features Learn Buy

Download RubyMine

Windows macOs Linux

RubyMine includes an evaluation license key for a free 30-day trial.

CEED

Get the Toolbox App to download RubyMine and
its future updates with ease

Passo 2: Parainiciar a instalacdo do Setup clique em download, mais especificamente

0 que esta ao lado do botéo .exe (que pode ser visto na imagem acima).

Passo 3: Depois que a instalacdo do arquivo for concluida voce so tera que escolher

onde deseja colocar o seu arquivo, o qual sera o Setup para a instalacdo da IDE:

Salvar como
« ~ 4 MM > Este Comp.. > Area de Trabalho

Organizar « Mowva pasta

. 1 bime:
B certificados
. prnnt tcc

rme
- Declaragdo de Ajuste Anual, Fi...

Team

-
-
=
[
-]
&
B!
&
B
v

~ Ocultar pastas Salwar Cancelar

Passo 4: Depois que o download estiver pronto vocé precisara criar um cadastro, de
preferéncia deve ser utilizado um e-mail institucional. Para poder seguir adiante vocé

precisa marcar as trés “caixinhas” que aparecem no site:


https://www.jetbrains.com/ruby/download/
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RubyMine

New to RubyMine?

Get the most out of RubyMine from sguare one. Receive helpful tips in your email
and get started on the right foot:

“{@aluno ifsp edu br

Send me helpful tips & tricks during evaluation
Tell me about new product features as they come out

By submitting this form, | agree that my email address, names,
and location may be used by JetBrains s.r.o. ("JetBrains") for
the purposes outlined abaove. | agree that JetBrains may
process said data using thi s for these purposes
in accordance with the JetBrains ol I understand
that I can revoke this consent at any time in my profile. in
addition, an unsubscribe link is included in each email.

SUBSCRIBE

What's Ne Features Learn Buy
Print keyboard shortcuts for Linux and Windows or for macOS to become

maore productive even faster.

Check out the Qu

Visit the online help and see demos on our Learn page.

Learn the latest news on the blog

Join RubyMine on Sla

Passo 5: Assim que tudo estiver nos conformes a pagina ficara da seguinte forma:

RubyMine

Download and verify the file SHA- sum.

Thank you for subscribing!

we'll start sending you RubyMine learning content shortly.

Thank you for downloading RubyMine!

Downloads

Your download should start shortly. If it doesn’t, please use the direct link. gGes 3 profpdf

print keyboard shorteut]
more productive even 4
Check out the

Visit the oni

elp ang o C o Final.pdf
Learn the latest new 1
Join RubyMine on

certificade introduco a comunis
Download concluido

empresarial.pdf

Limpar Mostrar mais

Passo 6: V& até o diretorio onde vocé deixou o0 arquivo de setup e execute-o, ele

aparecera da seguinte forma:

Passo 7: Assim que iniciar o Setup a tela abaixo aparecera. Para continuar a instalacdo

clique em next:
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B RubyMine Setup - x
Welcome to RubyMine Setup
Setup will guide you through the installation of RubyMne.
It is recommended that you dose all other applcations
before starting Setup. This will make it possibie to update
relevant system files without having to reboot your
computer.
Chck Next to continue.
Next > & Cancel
e Passo 8: Escolha o diretorio onde ficara todos os arquivos do programa, clique em next
novamente:
RubyMine Setup _ %
Choose Install Location
@ Choose the folder n which to nstal RubyMine.
Setup wil nstall RubyMine in the following folder. To nstall in a different folder, dick Browse
and select another folder. Cick Next to continue.
Srowse. .
<Back | nNext> | | cancet

e Passo 9: Marque todas as “caixinhas”, elas instalam os arquivos que vocé precisara

para dar continuidade ao curso, e claro, clique em next novamente:

a RubyMime Setup — >

Inst allation Options
Configure your RubyMine installation

Create Desktop Shortout Update PATH varable {restart needed)
£ 64t lsuncher 7] Add launchers de to the PATH

Update context menu
-] Add "Open Foider as Project™

< Back [—Next—_>_{} Cancel
e Passo 10: escolha a pasta que deseja inserir 0s programas, e claro clique em install para

continuar:



B3 RubyMine Setup - x

Choose Start Menu Folder
Choose a Start Menu folder for the RubyMine shortcuts.

Select the Start Menu folder m which you would N to oreate the program's shortouts. You
can also enter a name to ceate a new folder.

| o= |

Back | instar | Cance!
= _

e Passo 11: Agora o programa serd instalado de fato:

B RubyMine Setup ==

Installing
Please wait while RubyMine is being instalied.

< Back Next > Cancal

e Passo 12: Para terminar o processo do setup é necessario que reinicie a maquina,

marque a opc¢éo e clique em finish:
ES RubyMine Setup -

Compilelting RubyMine Setup

Your computer st De restarted In order 1o complets the
mstaliaton of RubyMine. Do you want to reboot now?

® Reboot mow

) I want to manually reboot later

< B=ck l Feush E { Cancs!
e Passo 13: Agora vocé ja tem o programa de fato na sua area de trabalho, o arquivo

fica da seguinte forma:
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RM!
Ll

RubyMine
202771 51 %64
S22 ,\\,t .

Passo 14: ao iniciar 0 programa VOcé precisa aceitar novamente 0s termos de uso e

Servigo:

E RubyMine User Agreement
personal delivery, (iv) one (1) day after depaosit with an express courier, {v) or five (5) days
after deposit in the mail, whichever occurs first.
16.11. Children and minors. ¥ You are under 18 years old, then by entering into this
Agreement you explicitly stipulate, that (i) You have legal capacity to conclude this
Agreement or that you have valid consent from a parent or legal guardian to do so and (ii)
You understand JetBrains Privacy Policy available at: hitps://www jetbrains.
com/campany/privacy.html. ¥ou may not enter into this Agreement if you are under 13
years old. IF ¥YOU DO NOT UNDERSTAMD THIS SECTION, DO MOT UNMDERSTAND THE
JETEBRAIMNS PRIVACY POLICY, OR DO MOT KMNOW WHETHER ¥YOU HAVE THE LEGAL
CAPACITY TO ACCEPT THESE TERMS, PLEASE ASK YOUR PAREMT OR LEGAL GUARDIAM
FOR HELP.
For exceptions or modifications to this Agreement, please contact JetBrains at:
Address: Ma Hrebenech Il 1718/10, Prague, 14000, Czech Republic
Fax: +420 247 722 540

Email: legal@jetbrains.com

I confirm that | have read and accept the terms of this User Agreement

Exit Continue

Passo 15: Dando sequéncia vocé vera a seguinte tela, nela vocé podera escolher se
deseja compartilhar seus dados com a empresa JetBrains, vocé terd livre arbitrio para

escolher como prosseguir:

E Data Sharing >

DATA SHARING

Help JetBrains improve its products by sending anonymous data about features and
plugins used, hardware and software configuration, statistics on types of files, number of
files per project, etc.

Please note that this will not include personal data or any sensitive information, such as
source code, file names, etc. The data sent complies with the JetBrains Privacy Policy.

Data sharing preferences apply to all installed JetBrains products.

You can always change this behavior in Settings | Appearance & Behavior | System
Settings | Data Sharing.

Don't Send Send Anonymous Statistics

Passo 16: Lembra da sua conta que vocé cadastrou anteriormente? Em nenhum

momento uma senha foi inserida, para isso vamos ter que retornar ao site para
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estabelecermos a sua conta e posteriormente usar o pacote educacional. Clique em

Forgot para fazer este retorno:
.R'M RubyMine O Activate RubyMine CXEvaluate for free
Get license from: O JB Account Activation code License server

Username jemail: |

Password:

Exit

e Passo 17: Ao apertar o forgot uma guia sera aberta no seu navegador. Insira o e-mail
que sera utilizado no cadastro do JetBrains:

JET
BRAINS

Forgot your JetBrains Account password?

I - =10 fsp.edu.br | @

e Passo 18: A equipe do JetBrains te enviard um e-mail, verifique sua caixa de entrada e

a caixa de spam do seu e-mail:

JET
BRAINS

Esqueceu sua senha?

Enviaremos instrucdes sobre como redefinir sua senha ou criar uma nova conta se nao houver uma conta

associada a "W ¢z uno.ifsp.edu.br”.

Se vocé ndo receber um e-mail nosso, verifique sua pasta de 'spam' e cologue JetBrains na lista de

permissdes para gue possa receber nossos e-mails.

e Passo 19: Dentro desse e-mail vocé recebera um link anexado que é exclusivo para o

seu cadastro:
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Request to reset your JetBrains Account password caixa deentrada x

JetBrains Account <no_reply@jetbrains com=
para mim ~

M inglés ~ > portugués ~ Traduzir mensagem

Hello!

=

22:46 (ha 1 minuto) Yoy 4=

Desativar para: inglés x

We couldn't find a JetBrains Account associated with this email address. Having a JetBrains Account is optional, and so it may be that you made purchases or were using a

license without one. Please use the link below to create a new JetBrains Account
Create a JetBrains Account ——
If you did not request a password reset from JetBrains Account. you can safely ignore this email

Yours truly,

The JetBrains Team
https:/fwww.jetbrains.com
The Drive to Develop

Passo 20: Preencha os dados e crie a sua conta Oficial:

Bem-vindo a conta JetBrains!

Por favor, preencha o formulario de registro abaixo

Endereco de - JREEEERS s luns. ifsp.edubr

ma
Primeiro neme | Mowo
Sebreneme | usuaric

Mome do usudric | newlserl23

tos (0-9) ou um endereco de e-mail valido

Certifique-se de escolher uma senha forte, pois sua conta tera

acesso as suas compras.

Senhz  sessessesrsseas L2
Repita a senha | essssscssacsces
Eu li @ aceito o contrato da conta JetBrains

A conts JetBrains permits que vocé:
+ Acesse suas compras e veja seu histérice de
pedidos
dentifique licencas expiradas e
desatualizadas. peca novas licencas &
atualizagdes
- Gerencie as licengas da sus empresa =

distribua-as aos usuarios finais

Passo 21: Agora vocé chegou na tela para adquirir as licengas para usar o programa de

forma gratuita, em seguida clique no link indicado, uma nova guia sera aberta:

Sem licencas disponiveis

M&o encontramos licencas de produtos JetBrains associadas a sua conta JetBrains. Vocé pode:

= Comprar licenca (s) de produto
= Vincule suas compras anteriores a sua conta

= Entre em contato com a pessoa que gerencia as licencas comerciais de sua empresa e solicite um convite para usa-las

» Inscreva-se para obter uma licenca gratuita de aluno ou professor para fins educacionais

Sua conta JetBrains ¢ um Unico ponto de interacdo para ativar os produtos JetBrains e acessar os seguintes servicos:

» Site da conta JetBrains (vocé esta aqui)
» Suporte de Produtos
» Blogs de produtos

» Repositorio de plug-ins para produtos .NET {por exemplo, Resharper)

+ Repositorio de plug-ins para outros IDEs (por exemplo, IntelliJ IDEA, WebStorm e assim por diante)

Passo 22: Prossiga clicando no botdo indicado no print abaixo:

£
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édigo aberto  Grupos de usudrios

Programas de licenga gratis Licenciamente Académico € Eventos  Reconhecimenta do desen

Licenc¢as individuais para alunos e
professores

Obtenha acesso gratuito a todos os IDEs
JetBrains para uso pessoal na escola ou em
casa.

Quem pode obter licengas individuais gratuitas para educagio

Alunos e professores de instituigées de ensino credenciadas {escolas de segundo grau,
faculdades e universidades) podem se inscrever.

Os alunos precisam estar matriculados em um pregrama educacional credenciade que
leva um ou mais anos de estudo em tempo integral para ser cencluido.

NZo tem certeza sobre os termos da licenca? Verifique o FAQ ou leia os termos
completos aqui .

Aplique agora —

e Passo 23: Faca o seu cadastro académico, certifique-se que o e-mail que vocé usara é

um e-mail institucional, neste caso utilizaremos o e-mail institucional fornecido pelo

IFSP:

Inscrever-se com:

Status:

Mivel de estudo:

Data da formatura:

Endereco de e-mail:

FPaisfregido:

Endereco de e-mail da universidade Associacdo ao ISICATIC Drocumento oficial GitHub

& Sou aluno

Sou professor
Emnsino profissionalizante -

Ciéncia da Computacio ou Emgenharia & o seu principal campo de estudo?
- Sim

MN3o
Dec 31, 2021

Escolha 3 data de formatura esperads

*@aluno.ﬁsp.edu.br

que o enderego de e-mail da universidade fornecido acima &€ wilido

Erasil

Tenho menos de 13 anos

~" Li e aceito o Contrato de conta da JetBrains

~* Awlorizo o usc do meu nome, endereco de e-mail e dados de localizacgio em comunicacbes por e-
mail sobre os produtes instalados ou services usados da JetBrains por mim ou minha crganizac3o.
Mais

SOLICITAR PRODUTOS GRATUITD S —
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e Passo 24: Outro e-mail serd enviado para a sua caixa de entrada, nele tera outro link

exclusivo para o seu cadastro do pacote académico:

JetBrains Educational Pack confirmation caixa de entrada = 5 2

JetBrains Account <no_reply@jetbrains. com=> 23:05 (ha 0 minuto) v -~

para mim ~

Hp, inglés ~ > portugués ~ Traduzir mensagem Desativar para: inglés

Hi
You're receiving this email because your email address was used to register or update a JetBrains Educational Pack.
Please follow this link to confirm your intention

~—

After accepting the License Agreement, you will be asked to sigh up for a JetBrains Account.
You will need to use this account whenever you want to access JetBrains tools

If you have any questions, please email us — we're always happy to help

Kind Regards

The JetBrains team
w

jetbrains.com
The Drive to Develop

e Passo 25: Leia os termos de uso e servico e no final da pagina cliqgue em Eu aceito,

como indicado na foto:

realmente a receber), (iii) mediante entrega pessoal , (iv) um (1) dia apés o depésito por meio de correio expre

ou cinco (5) dias apos o depdsito pelo correio, o que ocorrer primeiro.

12,10. Criangas e menores. Se vocé for menor de 18 anos, ao celebrar este Contrato, vocé estipula explicitamente que (i)

Voceé tem capacidade legal para concluir este Contrato ou que possui o consentimento valido de um dos pais ou

respor el legal para fazé-lo e (ii) Vocé entenda a Politica de Privacidade da JetBrains disponivel em
http.
anos de idade. SE VOCE NAO ENTENDE ESTA SECAO, NAO ENTENDE A POLITICA DE PRIVACIDADE DO JETBRAINS
OU NAO SABE SE VOCE TEM CAPACIDADE LEGAL PARA ACEITAR ESTES TERMOS, PECA AJUDA DE SEUS PAIS OU

TUTORES LEGAIS.

ww.jetbrains.com/legal/docs/privacy/privacy.html . Vocé ndo pode entrar neste Contrato se tiver menos de 13

Para excecdes ou modificacdes a este Contrato, entre em contato com a JetBrains em:
Endereco: Na Hrebenech 11 1718/10, Praga, 14000, Republica Tcheca

Fax: +420 241 722 540

E-mail: sales@ijetbrains.com

Leia @ aceite este contrato de licenca para prosseguir com a ativacio do produte — @

e Passo 26: Agora vocé fard o Log-in oficial no site do JetBrains para verificar se esta

tudo nos conformes:

Bem-vindo a conta JetBrains

Faca login com uma conta existente

Parabéns! Vocé foi aprovado! |_ insira o seu usudrio

Agora vocé tem o direito de usar o Pacote Educacional JetBrains [
gratuitamente.

Para comecar, entre com sua conta JetBrains existente ou crie uma nova. / m Esqueceu a senha?

Vocé precisard usar essa conta para acessar seus produtos JetBrains
sempre que OS Usar.
~ A
L% w

néo registrado ainda?

Criar conta JetBrains
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Passo 27: Retornando ao aplicativo insira o log-in que vocé criou durante o processo,

clique em activate para confirmar a sua licenca:

B License Activation — [m] *
RM Coiifez ° Activate RubyMine ( i ) Evaluate for free Buy license »
(O Activate
Plugins . . o

Get license from: © JBAccount () Activation code () License server

4 Code With Me

E Activate to enable Username / email: =g aluno.ifsp.edu.br

Password: | ssssessenesnneand | Forgot? »

Passo 28: Licenca confirmada agora é sé apertar o continue e abrir a IDE:

& License Activation — (] ®

RM| RubyMine

Licensed o QN

= i i i 10, 20
G rer U e Subscription is active until May 10, 2022,

Plugins For educational use only
Code With Me
! Remove License Add New License
Active until mai 10, 2022

Passo 29: Com a IDE aberta clique em new Project para comecar os trabalhos:

Welcome to RubyMine
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Passo 30: Ao apertar em New Project aparece uma janela ao lado com as
funcionalidades da IDE e um acesso rapido aos seus projetos, como ainda ndo nada em

méos clique em Empty Project e depois em Add Ruby SDK:

Create

Passo 31: Selecione o0 Ruby.exe para comecar a utilizar a linguagem Ruby:

RM| Select Ruby Interpreter Path
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e Passo 32: Crie o0 seu Projeto clicando em create:

Create

e Passo 33: Aperte com o botdo direito do mouse em untitled, mantenha 0 mouse em cima

do New e prossiga para o Ruby File/Class:
Mew Ruby File/ Cl

Ola lmundo

g
ode With Me

Ctrl+ Alt+Shift+Insert
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e Passo 35: Para criamos o nosso primeiro ‘Ola Mundo’ vocé precisa usar o puts para

inserir algo no terminal:

B File

untitled mundao.rb

Ola mundo.rb

e Passo 36: Logo de cara vocé perceberd que o arquivo ndo executara de
primeira, para isso clique com o botédo direito do mouse no arquivo e prossiga

para a opgao Run 'Ola mundo’:

BM  File Edit ¥

untitled

¥ Project

Ctrl+Shift+F10

rofiler
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Passo 37: Agora vocé j& pode executar os seus codigos a vontade, observe que o que

foi digitado no puts aparece no terminal logo a baixo:

Ola mundo ¥




MANUAL DO ALUNO PARA © MUNDO DA PROGCRAMAGCAO

3. CAPITULO 2: FUNCOES BASICAS NA LINGUAGEM RUBY

Neste capitulo 2 vamos ver as fungdes béasicas e mais utilizadas no mundo da
programacéo para a nossa linguagem. Ao longo do capitulo veremos sobre: os comandos E/S
(entrada e saida); operadores aritméticos; fun¢des matematicas; decisdo logica; lacos repeticéo;
e vetores. E claro ndo tem forma melhor de entender o assunto se ndo observando a pratica,
entdo a seguir temos diversos programas que mostrar muitas das fungdes que falaremos sobre
em funcionamento.

Outro detalhe importante é que como sabemos que 0s alunos ja estdo situados com a

linguagem C# faremos analogias do Ruby em C# para vocé, caro leitor, ter entendimento com

base em algo que ja conhece.
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4. PARTE | -COMANDOS E/S, OPERADORES ARITMETICOS, FUNCOES
MATEMATICAS E DECISAO LOGICA

4.2. PROGRAMA 1: AREA DO TRIANGULO

A partir da digitacdo da base e altura de um triangulo, o programa devera calcular sua
area e exibi-la no monitor.

base = 0
altura =
area t =

puts (
base = gets

puts (
altura gets

area t = base.to f * altura.to f

puts (

Neste programa, para calcular o valor de seno e cosseno de um triangulo,
inicialmente, utilizamos o puts para pedir ao usuario que digite o angulo do triangulo que
deseja calcular. Em C# podemos usar o comando Console.Write ou Console.WriteLine para
exibirmos uma mensagem.

O comando gets recebe o valor inserido para a variavel criada.

Com isso, utilizamos comandos de calculos em duas varidveis criadas, a “sem” ¢ a
“cos”. Nesse caso, as variaveis recebem os comandos Math.sin e Math.cos, para calcular o
seno e cosseno. Os mesmos comandos existem dentro da linguagem C# e sdo utilizados para
mesma funcionalidade.

Utilizamos o puts novamente para exibir o valor na tela, juntamente com o “#{}”,

onde o0 mesmo exibe o valor da variavel.
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43. PROGRAMA 2: DESCOBRIR O SENO E COSSENO

O programa devera pedir para vocé digitar o valor de um angulo em graus e na

sequéncia mostrar o valor do seno e cosseno deste angulo.

= Math.sin (a H.to * Math::PI/180
Math.cos (a . to * Math::PI/180

{cos}

Neste programa, para calcular o valor de seno e cosseno de um triangulo,
inicialmente, utilizamos o puts para pedir ao usuario que digite o angulo do triangulo que
deseja calcular. Em C# podemos usar o comando Console.Write ou Console.WriteLine para
exibirmos uma mensagem.

O comando gets recebe o valor inserido para a varidvel criada.

Com isso, utilizamos comandos de calculos em duas variaveis criadas, a “sem” e a
“cos”. Nesse caso, as variaveis recebem os comandos Math.sin e Math.cos, para calcular o
seno e cosseno. Os mesmos comandos existem dentro da linguagem C# e sdo utilizados para
mesma funcionalidade.

Utilizamos o puts novamente para exibir o valor na tela, juntamente com o “#{}”,

onde o mesmo exibe o valor da variavel.

4.4. PROGRAMA 3: APROVADO OU REPROVADO PELA MEDIA

O programa devera solicitar a digitacdo de suas 4 notas bimestrais, feito isso devera
calcular e exibir a sua média final (média aritmética entre as 4 notas). Feito isso, devera também
mostrar as mensagens: “Vocé esta aprovado!”, “Vocé esta reprovado!” ou “Vocé esta de
exame” de acordo com o seguinte critério: Média final maior ou igual a seis o aluno esta

aprovado, menor que trés reprovado, entre 3 e 6 de exame.

#Variavel usada para divir strings

gets.chomp.to f

gets.chomp.to f
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gets.chomp.to f

nota4 gets.chomp.to f

(notal + nota?2 + notal3 + nota4) / 4

(media >= 0)
puts (
#{media}

(media < 3)
puts ( #{media}
)

puts (
#{media}

Primeiramente, nds pedimos para o usuario digitar as suas notas atraves do comando

puts, e utilizamos o gets.chomp.to_f para puxar o valor deferido.

O comando chomp serve para ndo contar espacos vazios, como o enter no final da
frase. Em C#, existe um método semelhante chamado trim, que remove espagos em branco
no comeco e fim da string. E juntamente com o gets.chomp, ha o .to_f, que serve para que o
valor receba a conversdo para um valor float, ou seja, um valor quebrado, como média, peso,
etc. Em C# poderiamos usar o comando float.Parse. Lembrando que os dados podem ser
convertidos em outros tipos além do to_f, para especificar qual vocé deseja usar um Ruby é
necessario colocar o .to_inicialDoTipoDesejado.

Ap0s essas perguntas, nos criamos a variavel média e fizemos o calculo nela, dessa
forma, ela obteve o valor para si. Com esse valor em maos, criamos a condic&o If e else para
ver se o aluno foi aprovado ou reprovado. Um exemplo: se a média for maior que 6, exibira
a mensagem do comando puts, e com a utilizagdo da “#{}” para exibir o valor da variavel
média. Diferenciando assim, da estrutura do bloco de codigo que encontra-se no C#, pois a
exibigdo estaria adentrada entre chaves “{ }” e ndo precisaria de end para que seja finalizado

o0 programa. Exemplificando a utilizacdo em C#:
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if(condicéo)
{

bloco de cédigos

}

Observacdo: If = Se / Else = Se ndo

45. PROGRAMA 4: CALCULADORA SIMPLES (IF)

O programa devera nos solicitar a digitacdo de dois numeros e um caractere, sendo

Gk

que este podera ser “+7, “-”, ou “/”. Mediante o caractere digitado, o programa fard o
respectivo célculo e exibir o resultado. Se o caractere ndo corresponder a nenhum dos 4
caracteres em questao, ele ira exibir mensagem de erro. Este programa obrigatoriamente devera
ser feito usando um ninho de if’s.

.#Variavel usada para dividir strings.
divisores = [ ]

puts (

)
full calculo = gets

calculo = full calculo.split (Regexp.union (divisores))

(full calculo.include? )
result = calculo.first.to f + calculo.last.to f

puts ( #{calculo.first.to f}
#{calculo.last.to f} #{result}")

(full calculo.include? )
result = calculo.first.to f - calculo.last.to f
puts ( #{calculo.first.to f}
#{calculo.last.to f} #{result}")

(full calculo.include? )
result = calculo.first.to f * calculo.last.to f
puts ( #{calculo.first.to f}
#{calculo.last.to f} #{result}")

(full calculo.include? )
result = calculo.first.to £ / calculo.last.to f
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puts ( #{calculo.first.to f}
#{calculo.last.to f} #{result}")

puts (
)

Inicialmente, foi instanciado uma variavel para receber as operacdes matematicas
bésicas.

O comando puts foi utilizado para a entrada de dados que o usuério vai colocar, sendo
esses dados uma operacdo matematica simples.

O include ¢ utilizado para verificar se existe um determinado caractere, ja o first é
utilizado para selecionar o primeiro item separado do resultado de uma separacao de string,
enquanto o.last retorna o Gltimo elemento.

O meétodo split, também existente na linguagem C#, é utilizado como método para
divisdo de strings, com base em um dnico caractere ou sequéncia estatica de caracteres.

A estrutura de selecéo utilizada nesse programa foi If e Else (Se e Sendo), que testa
as opgdes e condicdes possiveis para calcular as operacoes.

46. PROGRAMA 5: CALCULADORA SIMPLES (SWITCH)

Idem ao exercicio anterior, porém agora a solugdo devera ser desenvolvida usando um
switch-case.

divisores = |

puts (
)

calculo = gets.chomp

sinal = calculo[/\W+/]
sinal sinal.split ( ) .to_s
calculo = calculo.split (Regexp.union (divisores))

sinal.to_s
[ ].to s
result = calculo.first.to £ + calculo.last.to f
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puts ( #{calculo.first.to f}
#{calculo.last.to f} #{result}")

[ ].to_ s
result = calculo.first.to f - calculo.last.to f
puts ( #{calculo.first.to f}
#{calculo.last.to f} #{result}")

[ ].to s
result = calculo.first.to f * calculo.last.to f
puts ( #{calculo.first.to f}

#{calculo.last.to f} #{result}")
[ ].to s
result = calculo.first.to £ / calculo.last.to £
puts ( #{calculo.first.to f}
#{calculo.last.to f} #{result}")

puts (
)

Inicialmente, foi instanciado uma varidvel para receber as operagdes matematicas
bésicas.

O comando puts foi utilizado para a entrada de dados que o usuério vai colocar, sendo
esses dados uma operacdo matematica simples.

O método split, também existente na linguagem C#, é utilizado como método para

divisdo de strings, com base em um Unico caractere ou sequéncia estatica de caracteres.

A estrutura de selecdo utilizada nesse programa foi Switch case, que testa as opc¢des
e condicgdes possiveis para calcular as operagdes. Em C#, também podemos usar o switch-
case, com leves diferengas na sintaxe. Em C# o switch se apresenta da seguinte forma:
Switch (expressdo ou condicao)
{
case X:
/I code block
break;
casey:
/[ code block
break;
default:
/I code block

break;
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Ao longo da PARTE | desta apostila vocé foi apresentado a diversos operadores
aritméticos e as opg¢des que temos para criar as decisdes l6gicas que a linguagem nos oferece,
entdo vale uma breve mencéo para eles no fim dessa parte da apostila:

Dos operadores aritméticos o Unico que ficou restando para ser apresentado ¢ o ‘%’,
conhecido como maédulo, ou simplesmente o resto da divisao.

Das condicdes possiveis ainda temos algumas para apresentar, dentre essas temos: >’
0 maior que; ‘<’ menor que;”>=" maior ou igual; ‘<="menor ou igual; ‘!=" diferente de; ¢ ‘==’

igual a. quando se trata de estrutura de deciséo logica estes sdo os operadores mais utilizados.

5. PARTE Il - LACOS DE REPETICAO, VETORES E MATRIZES
52. PROGRAMA 1: TABUADA

A partir da digitacdo da base e altura de um triangulo, o programa devera calcular sua

area e exibi-la no monitor.

Inicialmente, criamos trés variaveis para conseguir fazer o célculo do triangulo,
base, altura e area. Ao contrario do C#, no Ruby as variaveis ndo precisam ter seu tipo
previamente declarado. Em C# antes do nome da variavel seria necessario digitar o tipo,

como int, double, float, string, boolean dentre outros.

O puts serve para imprimir uma mensagem qualquer na exibic¢éo do console.
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Apo6s pedirmos para ele inserir os dados, utilizamos o comando gets para que a
variavel receba um valor digitado pelo usuario. Em C#, utilizariamos o comando
Console.ReadLine.

E perceptivel que estamos utilizando uma conta para descobrirmos o valor da area
do nosso triangulo. Para tal, usamos os operadores aritméticos ‘+’ ¢’ =" para fazer o célculo.

Logo depois, o programa realizard o calculo da area e o resultado seré inserido em
uma outra variavel. Com o resultado em méos, utilizamos o “#{}”, para exibir o valor que
foi adquirido. Esse #{} equivale aos placeholders que existem em C#, geralmente

apresentados como {0}.

O programa deve comecar nos solicitando a digitacdo de um ndmero, sendo ele inteiro
e positivo. A partir de entdo o programa devera exibir na tela a tabuada deste nimero. A entrada
de dados ndo devera ser validada, vamos acreditar que o usuario sempre digitara um valor

devido.

gets.chomp.to i

#{1} #{num *

Inicialmente, utilizamos o comando puts para saber qual o valor ele gostaria de ter
uma tabuada, e a variavel “num” recebe esse valor por conta do gets.chomp, e ja recebendo
uma conversao para inteiro, a partir do comando .to_i.

E sabendo o valor indicado, nés utilizamos a condigdo for para a variavel “i” receber
os valores de 1 até 10, e com isso o puts exibe os valores recebidos (juntamente com o #{},

I3t
1

onde o mesmo mostra o valor de uma variavel) conforme os nimeros dados ao vao se
alterando. Em C# também se usa a estrutura de repeticdo for, mas com diferencas na sintaxe,
pois é composta por trés expressdes separadas por ponto e virgula, as quais controlam o
inicio do loop e as condigdes de como cada interacdo ira executar, e, também, com o bloco
de codigo entre chaves. A sintaxe do for em C# é: for (int contador = 0; contador < 5;

contador++). Bem diferente do Ruby, ndo € mesmo?
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5.3.  PROGRAMA 2: NUMEROS EM SERIE
O programa devera exibir na tela os “n” primeiros termos da série: 2, 5, 10, 17, 26...
onde o valor de “n” devera ser inicialmente digitado. Em tempo esclareco que tal série tem

como termo geral (x2 + 1) onde x={1, 2,3,4,5..}.

gets.chomp.to i

1..num
#{1 ** 2 + 1}

O programa a seguir serve para o usuario indicar quantas vezes o calculo (x2+1) sera
feito com os termos 1,2,3...
Inicialmente, utilizando o puts, perguntamos quantas vezes sera feito o calculo, com
isso, utilizando o comando gents.chomp a variavel “num” recebe esse valor e ja recebe a
conversao para numero inteiro (.to_i).
Apos isso, a variavel “i” acaba recebendo os valores do termo até¢ chegar no valor

(1343
1

indicado pelo usuério. Com o valor de “i” se alterando, ocorre o calculo onde “i” ¢ elevado a 2

e somado a 1.

54. PROGRAMA 3: FIBONACCI

Temos aqui um classico, o programa devera listar no video os termos da série de
Fibonacci (1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21 ...) menores que 1000.

(tot < 1000)
puts"#{tot}
tot = x+ty
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Como o programa nao tem entrada de dados pelo usuério, e sim apenas visualizagdo
de resultados, n6s temos um while como condi¢do que mantém a variavel “tot” menor que
1000. A estrutura de repeticdo while também existe em C#, apresentando-se da seguinte
forma:

while (condicao)

{

//bloco de codigo

55. PROGRAMA 4: GARANTINDO QUE O 2° VALOR DIGITADO E O
MAIOR
Entrar com dois valores via teclado, onde o segundo devera ser maior que o primeiro.
Caso contrario solicitar novamente a digitacdo do segundo valor, o que deve ser repetido até
que o usudrio atenda a condicdo definida.

vi=gets.to f
puts (
vZ2 = gets.to f

vi>=v2
puts (

puts (
vi=gets.to f
puts (
vZ2=gets.to f
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O programa serve para solicitar para o usuério digitar 2 valores, onde o segundo valor
tem que ser, obrigatoriamente, maior que o primeiro.

Inicialmente, criamos duas variaveis recebendo o valor de 0.

Posteriormente, utilizando o comando puts, pedimos para ele digitar os 2 valores. As
variaveis “v1” e “v2”, utilizando o comando gets acabam recebendo esses valores digitados
e ja convertidos em float (.to_f), um valor que possui casas decimais.

Ap0ds isso, utilizamos o While (enquanto), ou seja, enquanto o “v1” for maior que o
“v2”, ele tera que digitar novamente os valores, € isso se repetira até o usuario digitar os
valores corretamente. Em c#, sua sintaxe declara a condi¢éo entre parénteses com o bloco
de cddigo entre chaves. A estrutura de repeticdo while apresentando-se da seguinte forma:

while (condicdo)

{

//bloco de codigo

56. PROGRAMA 5: VALIDACAO DO SEXO DIGITADO

Entrar via teclado com o sexo de determinado usuario, aceitar somente “F” ou “M”
como respostas validas, caso o valor digitado seja indevido, o processo sera repetido até que se

digite um dos dois caracteres validos.

#insercdo dos dados

)
gets.chomp

gets.chomp

#condicdo para digitar o sexo entre F ou M

sexo != && sexo !'=
puts (
sexo = gets.chomp

#{ nome} #{sexol")

O programa da inicio com o pedido da entrada de dois dados por parte do usuério,

sendo eles nome e sexo.



41

A condicédo while vai impedir toda entrada de dados que seja diferente de “F” ou
“M”. Em c#, sua sintaxe declara a instrugao while e a condicédo entre parénteses com o bloco
de cddigo entre chaves, ja sua exibicéo € por meio do comando console.write.

Caso o usuario insista em colocar dados diferentes de “F” ou “M”, a mesma
mensagem pedindo pela entrada do sexo serd exibida.

Por fim, na saida de dados, o programa apresenta 0 nome colocado pelo usuario e 0

SEXO0.

5.7. PROGRAMA 6: FATORIAL DO NUMERO DIGITADO

O programa devera nos permitir a digitacdo de um numero inteiro e positivo, essa
entrada devera ser repetida até que o usuério satisfaca a condicdo. Feito isso o programa devera
calcular e exibir o fatorial deste niUmero. Ao fim questionar se desejamos continuar ou ndo, e
essa entrada so devera aceitar como resposta “S” ou “N” e a pergunta deverd ser repetida até
que o usuario responda corretamente. Se a resposta for “S” entdo deveremos voltar ao inicio do

programa e repetir tudo novamente, caso contrario o programa devera ser encerrado.

verificar
puts

num = gets.to 1

(num.to_ i < 0)
(num < 0)
puts

num = gets.to i

(num == 0)
puts

puts ..num) .inject (:*) }

puts
resp = gets.upcase
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resp = resp[0..0]
resp

Resposta (resp)
(resp.include? resp.include?

gets.upcase
respl[0..0]

(resp.include?

(resp.include?
all

all
resposta = verificar
Resposta (resposta.to_s)

resposta = verificar
Resposta (resposta.to s)

Neste programa, ele perguntara ao usuério um valor positivo e inteiro, caso o usuario
ndo digite de acordo, o programa ficara pedindo para ele insira. Apds isso, 0 programa ira
calcular o fatorial desse numero inserido. Ao fim, o programa ird perguntar se o usuario deseja
fazer novamente ou ndo, digitando apenas “S” ou “N”, caso a resposta solicitada seja indevida,

ficara pedindo para digitar novamente.

Inicialmente, através do comando puts, pedimos para o usuario digitar um valor
positivo e inteiro, e caso ele digite alguma letra, o valor é considerado como 0. Com o valor
inserido, a variavel “num” ira receber, através do comando get, o valor e ja convertido, por
conta do comando .to_i.

Apdbs o numero inserido, foi criado um if (Se), juntamente com um While (Enguanto),
para verificar se 0 numero indicado € maior que 0, caso contrario, ird perguntar novamente.

Depois da verificagdo, e o nimero ser maior do que 0, a variavel “num” recebe o valor, e
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sera feito, através de um If e Else, o fatorial deste nmero, juntamente o comando .inject,
que combina todos os elementos de “num” aplicando uma operagdo bindria, especificada por
um bloco ou simbolo que nomeia um método ou operador.

Partindo dessa etapa, 0 programa ird perguntar se o usuario deseja continuar ou fazer
novamente, € com isso, a varidvel “resp” acaba recebendo essa resposta, juntamente ao
comando .upcase, o qual transforma todos os caracteres em maidsculos. Porém, em c#, se

utiliza String. ToUpper.

Logo ap6s, criamos uma fungdo que servira para retornar ou sair do programa, € para
isso, foi utilizado um While, caso ele digitasse “S”, o programa voltaria para o comego, ja
no caso que digitasse “N”, o programa se encerraria.

Logo abaixo, podemos ver a funcao que foi criada para entrar em loop, caso o usuario

aceitasse repetir novamente o programa.

Os proximos programas terdo foco na utilizacao de Arrays, preste bastante atencéo!

5.8. PROGRAMA 7: VALORES DA MATRIZ EM ORDEM INVERSA A DA
DIGITACAO
O programa devera nos permitir digitar e armazenar dez nameros na memoria do

computador. Feito isso exibir os valores digitados em tela na ordem inversa a da digitacao.

#array para armazenar os dados
x = Array.new (10)
#insercdo dos dados
a 0..9
puts ( #{at+tl}
x[a] = gets.chomp.to i

X.reverse!
xX.each | valor |
puts valor
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O programa a seguir serve para o usudrio digitar 10 valores, e os valores serdo

armazenados no computador e exibidos a digitacdo inversa.

Primeiramente, criamos um vetor com 10 indices, apds isso, utilizamos de um “for”
que ficara repetindo para o usuario digitar um numero, até preencher o vetor, assim como
em C#, mas alterando que ha trés expressdes separadas por ponto e virgula e o bloco de

codigo dentro de chaves.

Com isso, armazenamos esses valores no array, utilizamos do comando “get” para
pegar e armazenar o valor, e 0 chomp para pegar precisamente o valor (sem contar espagos
etc.).

Finalizando com as utilizagdes do comando reverse para inverter os valores e,
também, o comando each, que retorna os itens da colecdo. E por ultimo, a exibicdo com o

puts.

59. PROGRAMA 8: SOMAR E DESCOBRIR A MEDIA DOS VALORES DO
VETOR

O programa devera nos permitir digitar e armazenar dez nimeros na memoria do
computador. Feito isso criar um lagco capaz de calcular a somatdria desses 10 valores e entdo
exibir a média desses valores.

Array onde os numeros estdo armazenados

values = Array.new (10)

#insercdo de dados
a 0..9
puts ( #{at+tl}

values[a] = gets.to £

#{values.sum} #{values.sum/10}")

Inicialmente, foi instanciado um array para criar uma particdo e armazenar 10 dados.
Em C#, o programador também disfruta de a op¢do de poder criar uma varidvel homogénea

composta, 0 array, popularmente conhecido como vetor.
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Logo apds isso, entramos em um for que vai forcar o usuério a colocar 10 valores,
um por um. Quando o ultimo valor for adicionado, o usuério ira sair do for e entrar na funcéo
de somatdria e apresentar a média entre eles, juntamente com o sum, que soma os valores
dentro de um vetor, assim como no c#.

Em C# também utilizamos o for, mas com diferencas na sintaxe, pois a estrutura de
repeticdo € composta por trés expressdes separadas por ponto e virgula, que comandam o
comeco do loop e as condigdes de como cada interacédo ira executar, e, também, com o bloco

de cddigo entre chaves.

5.10. PROGRAMA 9: DESCOBRINDO O MENOR VALOR DENTRO DO
VETOR
O programa devera nos permitir digitar e armazenar dez nimeros na memoria do
computador. Feito isso criar um laco capaz de identificar o maior e 0 menor dos numeros
digitados e exibi-los ao final.
#array para armazenar OS numeros

x = Array.new (10)

#insercdo dados

a 0..9
puts ( #t{a+tl}
x[a] = gets.chomp.to f

maior = x[0
0

]
ma Vo o9
(x[ma] > maior)
maior = x[ma]

menor = x[0]
me 0..9
(menor>x[me])

menor = x|[me]
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O programa serve para pedir ao usuario que digite 10 nimeros, 0s quais
serdo armazenados na memoaria do computador. Apos a digitacdo, o programa ira
mostrar o maior e menor valor digitado.

Inicialmente, foi criado um array (vetor) para armazena 0s numeros.

Posteriormente, nds criamos a insercédo de dados, onde criamos a condicao
de for para ficar pedindo os valores até que chegasse ao 9. Lembrando que um
vetor sempre comeca do 0. ApoOs isso, 0 vetor armazena 0s ndmeros com a
utilizacédo do gets.chomp e ja convertido para float, com a utilizacéo do .to_f.

Depois, criamos a condi¢ao para verificar o maior valor indicado. E logo apos,
outra condicdo para verificar o menor valor. E por fim, a saida de dados, mostrando o

maior valor digitado e o menor

5.11. PROGRAMA 10: FAZENDO PESQUISAS DENTRO DO VETOR

O programa devera nos permitir digitar e armazenar o nome e idade de dez pessoas.
Feito isso, devera-os solicitar a digitacdo de um nome e enté&o proceder a pesquisa e informar a
idade do sujeito pesquisado caso ele se encontre armazenado, caso contrario informar o fato
através de mensagem ‘“Pessoa ndo localizada”. Ao final, verificar se uma nova consulta ¢
desejada, validar a resposta do usuério no sentido de s6 aceitar “S” ou “N”. Obviamente que no

caso de nova consulta a digitacdo dos dez nomes/idades nao devera ser repetido.

consulta
divisores = |
=0
nome =
idade = []

(1 < 10)
puts (
)
info tot = gets.chomp.upcase
info tot = info tot.split (Regexp.union(divisores))

nome[1i] = info tot.first.to_ s
idade[i] = info tot.last.to i




puts
nome ver = gets.chomp.to s.upcase

1 0..9
nomeZ2 = nomel[1i]
(nome ver == nomeZ)
puts #{nomel2}
#{idade[1i]}
nome certo = nome ver

(nome certo != nome ver)
puts

puts

resp = gets.upcase

resp respl[0..0]
resp

Resposta (resp)
(resp.include? resp.include?
puts

resp = gets.upcase
resp = resp[0..0]

(resp.include?

(resp.include?
all

all
resposta consulta
Resposta (resposta.to_s)

resposta = consulta
Resposta (resposta.to s)

A primeira parte desse codigo temos a declaracdo de varidveis, apos isso nos

entramos em um loop while para a entrada de dados pelo usuério, pedindo para que entre
com o nome e idade de dez pessoas.
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Depois de sair do loop, o programa realizara uma rotina de busca de dados, onde o
usuario é pedido para que entre com os nomes que ele gostaria de procurar, lembrando que
serdo encontrados apenas 0s 10 nomes que foram digitados anteriormente.

Visto que ndo foram encontrados quaisquer dos nomes, 0 programa encerra a
consulta e oferece ao usuario para que realize uma nova utilizacéo do programa.

A todo momento que é exigido as respostas digitadas, o comando upcase entra em
cena para identificar todos os casos em que o usuario final utilizar letras maiusculas e
minusculas.

Caso a resposta para reiniciar o programa seja “S”, serd reiniciado, sendo for, o

programa se encerrara.

Nesse cddigo, percebemos o uso de funcdes em Ruby, que podem ser definidas
apenas através da palavra reservada def. Em C#, o processo € um tanto mais complicado,
pois segue um sintaxe: static Tipo_de_retorno Nome_da_funcdo(Argumentos).

5.12. PROGRAMA 11: SALA DE CINEMA UTILIZANDO MATRIZ
Determinado cinema tem 20 fileiras (de 1 a 20) com 15 cadeiras (de 1 a 15) cada uma,
portanto estamos falando de uma sala com 300 assentos, que deve ser reproduzida através de
um array de 20 linhas por 15 colunas. O programa deve comecar solicitando do usuério a
digitacao de seu nome, o numero da fileira e cadeira em que deseja se sentar, se 0 assento estiver
vazio reserva-lo registrando no array seu nome, caso contrario informar que o assento esta
ocupado. Feito isso 0 programa devera nos questionar se desejamos nova reserva, validando

nossa resposta e repetindo todo o processo.

Sdivisores = |
Sassentos = Array.new (20) {Array.new (15) }

consulta

gets.chomp.to s

info total = gets.chomp




info total = info total.split (Regexp.union($divisores))

1 = info total.first.to 1
J info total.last.to i

(Sassentos[1i] [J
puts
Sassentos[1i] [7]

= gets.upcase
resp[0..0]
resp

Resposta (resp)
(resp.include? .include?
puts

resp = gets.upcase
resp respl0..0]

(resp.include?

(resp.include?
all

all
resposta = consulta
Resposta (resposta.to_s)

O programa se inicia instanciando os divisores e a “matriz” para consulta, no

Ruby, segundo pesquisas, ndo existe matriz, entdo a “matriz”, em questao, é um

vetor, dentro de outro vetor, um que representa as linhas, e outro, as colunas. Essas
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variaveis sdo globais, e isso é representado pelo simbolo “$”, antes do nome da
variavel

Apés isso, criamos uma fungdo, que pede a entrada de nome por parte do
usuério e, ocasionalmente, o usuario deverd dar entrada com dois valores
numericos para que possa reservar a fileira e a cadeira do cinema, as quais serao
armazenados nas variaveis: i = fileira, j = cadeira.

Posteriormente, é dada a entrada na estrutura de repeticdo if, que ira
consultar se esse assento estaria ocupado. Caso esteja, 0 programa oferece ao
usuario a realizacdo de uma nova insercao de dados e consulta, e caso nao esteja,
ele avisa que esta ocupada.

Ainda na mesma funcédo (def consulta) perguntamos se o usuario quer
repetir, ou ndo, o programa. A resposta sera armazenada em uma variavel local, e
sera retornada como valor da fungao, finalizando a fungao “consulta”.

Agora entramos na segunda fungao do programa, a funcao “Resposta”, que
sera responsavel por repetir o todo o processo ja dito. Comegamos verificando se
a resposta que o usuario deu, bate com a resposta que esperamos, com um “while”.
Se a resposta for “S”(sim), a fungdo “Resposta” chama a funcao “all’, Se for
“N”(ndo), ele finaliza o programa, caso nao for nenhum dos dois, evidentemente
nao passara pelo “while”.

Agora estamos na funcao “all’, que € responsavel por chamar todas as
outras funcdes (“consulta” e “Resposta”). Nela, nés criamos uma variavel local
chamada “resposta”, que armazena o valor da fungao “consulta”, e ja iniciando a
funcado consulta, depois ele passa o valor para a fungao “Resposta”.

E, assim, nés apenas chamamos a funcgéo “all’, e toda a “magica” acontece.



MANUAL DO ALUNO PARA O MUNDO DA PROGCRAMAGCAO

6. CAPITULO 3: INTERFACE GRAFICA

Neste capitulo 6 vamos ver as fungdes béasicas e mais utilizadas no mundo da
programacgédo para a nossa linguagem. Ao longo do capitulo veremos sobre: A criagdo de
aplicacBes form em Ruby, desde a criagdo de variaveis para os botfes, caixas de texto e caixas
de selecdo. E claro ndo tem forma melhor de entender o assunto se ndo observando a pratica,
entdo a seguir temos diversos programas que mostrar muitas das funcdes que falaremos sobre
em funcionamento.

Outro detalhe importante é que como sabemos que os alunos ja estdo situados com a

linguagem C# faremos analogias do Ruby em C# para vocé, caro leitor, ter entendimento com

base em algo que ja conhece.
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6.2. INTEGRANDO A INTERFACE GRAFICA A IDE

B C\Windows'\system32\omd, exe - ) !‘@

A fim de produzir esse capitulo, por unanimidade, optamos por utilizar o framework
FXRuby, devido a facilidade de instalacdo. Para instalar o framework é necessario abrir o
prompt de comando (cmd), digitar "gem install fxruby" e aguardar.

Assim que instalado s6 precisa abrir a IDE, digitar os comandos require 'fox16' e include

Fox, com isso ja esta pronto para utilizar.

7. APRESENTANDO OS PROGRAMAS

7.2. PROGRAMA 1: AREA DO TRIANGULO

require
include Fox

GUI < FXMainWindow
initialize (app)
(app :width=>300, :height=>300)
labell = FXLabel.new (
:0pts=>LAYOUT EXPLICIT :width=>100 theight=>50

:y=>20)

label? = FXLabel.new (
:OptS:>LAYOUT_EXPLICIT :width=>100 theight=>50
:y=>60)

= FXLabel.new (
:OptS:>LAYOUT_EXPLICIT :width=>100 theight=>50
:y=>100)




altura = FXTextField.new ( 30

:width=>120, :height=>30

base = FXTextField.new ( 3
:width=>120, :theight=>30, :x=>150

botaoCalcular = FXButton.new (
:0pts=>LAYOUT EXPLICIT, :width=>100, :height=>50
:y=>200)

botaoLimpar = FXButton.new (
:0pts=>LAYOUT EXPLICIT, :width=>100, :height=>50
:y=>200)

botaoCalcular.connect (SEL COMMAND)

alturabtn = altura.to_s
basebtn = base.to_s

.text = ((alturabtn.to f *
basebtn.to f)/2).to_s

botaoLimpar.connect (SEL COMMAND)
altura.text=

base.text=
.text =

create

show (PLACEMENT SCREEN)

= FXApp.new
.new (app)
). Create
. run

:x=>150

:x=>20

:x=>150
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B Teste 1 . O X A7 Teste 1 i O X
3
Altura: Altura:
4
Base: Base:
6.0
. Calcular Limpar
Calcular Limpar

e Programa 1, legenda
Primeiramente chamamos o "fox", que funciona como uma biblioteca. E Apés
isto, criamos a classe "GUI", com isso, criamos as "label", onde foi declarado o tipo
dela, o tamanho e localizacéo (essa parte foi feita igualmente para os outros, como o
"@resultado”, "altura", "base", etc.". O "@resultado" sé ird aparecer apds a conta ser

concluida, e a "altura" e "base" sdo os campos que utilizamos para digitar os valores.

E com isso, vird o botdo calcular e o limpar. O botdo calcular irA pegar os
valores e fazer a conta, além de estar transferindo os valores para "string" (to_s) e
também para "float" (to_f).

O botéo limpar, ird esvaziar os blocos, deixando-os utilizaveis novamente.

A parte do "def create", é onde cria a tela que ir4 aparecer, e com isso, temos

a parte onde ira executar o programa ao todo, basicamente, ele cria e executa.

e Programa 1, comparagdo com C#
Em C#, a criacdo de um programa em modo janela torna-se muito mais facil devido ao
fato de a linguagem possuir um framework que nos possibilita criar os forms
(formularios/interface grafica) de forma interativa. Ja em relagdo a linguagem Ruby, a

formatacdo e a incluséo dos forms séo feitas de forma manual.

Em Ruby, para que os componentes do form sejam incluidos, é necessario que o

programador especifique algumas informag6es e coloque-as manualmente, como a largura,
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altura e posicdo dentro do form, podemos observar com a declaracdo da varidvel que ird

armazenar o resultado dos valores inseridos pelo usuério ap6s o célculo:

@resultado = FXLabel (self,"™, :opts=>LAYOUT EXPLICIT, :width=>100,

‘height=>50, :x=>20, :y=>100)

Para definir o tipo do componente, foi utilizado FX (responsavel pelo poder das funcdes)
seguido de Label, usado para colocar um texto, juntamente a “.new” que ¢é para adicionar um
novo campo no form. Dentro dos parénteses encontra-se o self significando o rosto da interface,
depois duas aspas indicando que inicialmente o campo esta vazio. Antes de declarar o tamanho
(height), altura (width), e as posi¢oes (x ¢ y), ha também “:0pts=>LAYOUT_EXPLICIT”,

cddigo esse que representa a estrutura plana fisica do form.

Em C#, o trabalho torna-se mais pratico pelo fato de ndo ser necessario programar os
atributos dos componentes. Isso porque através do mouse, o programador decide onde
posicionar cada componente do seu form e o tamanho de cada componente. Entretanto, para
utilizarmos um componente assim que clicamos nele, precisamos criar um evento. Veja um

exemplo de um evento de um botéo sendo criado em C#:

void buttonl Click(object sender, EventArgs e) { COMANDOS }

Dentro das chaves, inserimos 0s comandos a serem executados ao clicar no botédo. Em
Ruby, isso se da a partir da seguinte forma (exemplo: botéo utilizado para armazenar o calculo

e exibi-lo:

botaoCalcular. (SEL_COMMAND) do

alturabtn = altura
basebtn = base

@resultado = ((alturabtn.to_f * basebtn.to f)/2)
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Nessa etapa, as varidveis “alturabtn” e “basebtn” recebem os dados informados pelo
usuario e os convertem para o tipo string, através do comando “.to_s”. Por fim, temos o calculo
e exibicdo da area do triangulo, como vemos em “@resultado.text = ((alturabtn.to f *
basebtn.to_f)/2).to_s”.

Em C#, para programarmos um botdo que realize as mesmas operacgdes, fariamos da

seguinte forma:

void buttonl Click(object sender, EventArgs e

float alturatriangulo = float.Parse(textBox1.Text);
float basetriangulo = float.Parse(textBox2.Text);

float areatriangulo = (alturatriangulo * basetriangulo ) / 2;

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

Nesse ponto, temos as definicdes das varidveis “alturatriangulo”, “basetriangulo” e
“areatriangulo”, todas do tipo float. As duas primeiras recebem os dados ja convertidos através
do comando float.Parse(). Ja a Gltima é a variavel que recebe o valor da area do triangulo. Por
fim, usamos o comando MessageBox.Show() para exibir uma mensagem na tela assim que o

usuario clicar no botao.

Em Ruby, a limpeza dos campos é dada da seguinte forma:

botaoLimpar. (SEL_COMMAND) do

altura =

base.text = ""

@resultado ="

end
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Atribuimos aos campos altura, base e resultado strings vazias, para que estes ndo exibam

valores assim que o usudrio clicar no botéo limpar. Em C#, é feito assim:

void button2 Click(object sender, EventArgs e)

textBox1 ;
textBox2 0

textBox1.Focus();

Usando o comando .Clear(), os campos ficam limpos automaticamente. J4 o comando

.Focus(), para selecionar o primeiro campo novamente.

7.3. PROGRAMA 2: HORISTA/PROFESSOR (RADIO BUTTON)

require
include Fox

GUI < FXMainWindow
initialize (app)
(app
:width=>500, :height=>400)

controls = FXVerticalFrame.new (
LAYOUT SIDE RIGHT|LAYOUT FILL Y|PACK UNIFORM WIDTH)
groupl = FXGroupBox.new (controls
GROUPBOX TITLE CENTER|FRAME RIDGE)
= FXDataTarget.new(2)

chk horista = FXRadioButton.new (groupl
FXDataTarget::ID OPTION)

chk Professor = FXRadioButton.new (groupl
FXDataTarget::ID OPTION+1)

Ibl gtd = FXLabel.new (
S s=>LAYOUT EXPLICIT, :width=>250

:height=>50



1bl valor = FXLabel.new (
:0pts=>LAYOUT EXPLICIT, :width=>200

:height=>50, :x=>25, :y=>190)

txt gtd = FXTextField.new 30
:0pts=>LAYOUT EXPLICIT, :width=>50 :height=>30
:y=>150)

txt valor = FXTextField.new ( 30
:0pts=>LAYOUT EXPLICIT, :width=>50 :height=>30
:y=>200)

= FXLabel.new (
:0pts=>LAYOUT EXPLICIT, :width=>100, :height=>50
:y=>100)

botaoCalcular = FXButton.new (
:0pts=>LAYOUT EXPLICIT, :width=>100, :height=>50
:y=>300)

botaoLimpar = FXButton.new (
:0pts=>LAYOUT EXPLICIT, :width=>100, :height=>50
:y=>300)

botaoCalcular.connect (SEL COMMAND)
gtd = txt gtd.to_ s
valor = txt valor.to_ s

result = 0

(chk horista.checked?) ==
result = valor.to f * gtd.to f

result = (valor.to f * gtd.to f) * 1.25

.text = result.to_s

botaoLimpar.connect(SEL_COMMAND)
txt gtd.text=
txt valor.text=
.text =

Create

show (PLACEMENT SCREEN)
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app = FXApp.new
GUI.new (app)

app.create
app.run

' Calculo: Horista/Professor = O X 8 " Caélculo: Horista/Professor - O X

Horizontal Placement Horizontal Placement

" Horista @ Horista

" Professor " Professor

1500.0

Nos informe a quantidade de horas/aulas: Nos informe a quantidade de horas/aulas: 50

Nos informe o valor da hora/aula: Nos informe o valor da hora/aula: 30

Calcular Limpar

Calcular Limpar

e Programa 2, legenda

N&o diferente dos outros programas, a linha "def initialize(app)" é o que permite o
aplicativo ser executado.

Enquanto o comando "super”, logo abaixo, cria limites para a janela que sera aberta no
sistema operacional, colocando limite no nome do executavel, e no tamanho da janela que sera
apresentada, desta vez a largura é 500 e a altura é 400.

No cddigo principal, sdo instancializados os botdes, caixas de texto etc, para
posteriormente receberem suas devidas funcdes e variavéis. Os botbes, labels e caixas de texto
recebem seus tamanhos e sdo alocados em posi¢cdes por "x" e "y", para serem alinhados e nao
sobreporem nenhum objeto.

O radio button é declarado para criar apenas duas opgdes, entre horista e professor, onde
apenas uma delas podera ser permitida a marcacao.

Caso o radio button néo estivesse dentro do group 1, mais de uma opc¢ao de radio button
poderia ser marcada.

Inicialmente as variaveis "qtd"” e "valor" sdo convertidas para string.

Apds isso entramos no if presente caso o botdo calcular seja pressionado com os valores
em suas respectivas caixas de texto. os resultados sdo convertidos para float, e apds isso é nos
apresentado o texto contendo o resultado.

A funcdo do bot&o limpar continua a mesma, que é de remover 0s caracteres presentes

nos campos de escrita.
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e Programa 2, comparagdo com C#

Em Ruby, quando comparado com o C# na questéo de praticidade na incluséo de itens
que serdo utilizados na interface, acaba tornando-se menos do que a outra linguagem, pois tudo
é preciso declarar manualmente, como foi abordado anteriormente. Sendo assim, é necessario
possuir conhecimento de cada um para que o form esteja funcionando, como vé-se nesse
exemplo, onde hd o comando FXVerticalFrame, responsavel por posicionar automaticamente

janelas-filhas verticalmente:

Controls = FXVerticalFrame.new(self,

LAYOUT SIDE_RIGHT|LAYOUT FILL Y|PACK UNIFORM WIDTH

Para limitar a quantidade de itens que aparecem no radiobutton, usa-se FXDataTarget

seguido do “.new(2)”, ou seja, s6 aparecera 2 itens.

@groupl dt = FXDataTarget.

Aqui pode-se observar algumas diferencas na declaracdo da variavel, pois dentro dos
parénteses ja inicia incluindo que tal variavel participa de um grupo e diferente do programa 1,
o radiobutton estd sendo nomeado como “Professor”. O ID_OPTION é responsavel por
identificar, quando é unido a +1 ou outro valor, serve para que as outras variaveis ndo tenham

0 mesmo identificador.

Chk_Professor = FXRadioButton.new(group1, “Professor”, @groupl dt,
FXDataTarget::ID OPTION+1)

O caélculo em Ruby é semelhante ao C#, ja que os dois iniciam passando os valores
digitados pelo usuério as varidveis. As Unicas diferencas é que ndo precisa colocar o comando
dos ifs entre chaves e precisa colocar “== true” fora dos parénteses para que o if SO execute

caso seja verdadeiro e, também, esté exibindo por uma variavel e ndo por MessageBox.



Ruby:

if (chk horista.checked?) ==

result = valor. * qtd.

result = (valor. * otd. *1.25

@ @
o 3

@resultado. = result.

m
>
o

void buttonl Click(object sender, EventArgs e

‘ !Q

qtd = Parse(textBox1. );

valor = Parse(textBox2. );

If (radioButtonl.Checked

Sb = gtd * valor;

Elseg

(92)
=5

Sb = (gtd * valor) * 1.25f;

!
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MessageBox.Show(““Salario Bruto = + sh);

74. PROGRAMA 3: HORISTA/PROFESSOR (COMBO BOX)

require
include Fox

GUI < FXMainWindow
initialize (app)
(app
:width=>400, :height=>300)

cmb box = FXComboBox.new ( 2
LAYOUT EXPLICIT : 1th=>100 theight=>30

cmb_box.numVisible = 2

cmb box.appendItem (

cmb box.appendItem (

1bl gtd FXLabel .new (
:0pts => LAYOUT EXPLICIT :width=>230

theight=>20, :x=>10, :y=>100)

1bl valor = FXLabel.new (

:opts => LAYOUT EXPLICIT :width=>183

theight=>20, :x=>10, :y=>130)

txt gtd = FXTextField.new ( 3
LAYOUT EXPLICIT :width=>50 :height=

txt valor = FXTextField.new (
LAYOUT EXPLICIT, :width=>50, :height=>2

= FXLabel.new (
=> LAYOUT EXPLICIT, :width=>150, :height=>50
:y=>160)

botaoCalcular = FXButton.new (
LAYOUT EXPLICIT, :width=>50, :height=>30
botaoLimpar = FXButton.new (
LAYOUT EXPLICIT, :width=>50, :height=>30

botaoCalcular.connect (SEL COMMAND)

gtd = txt gtd.to_ s
valor = txt valor.to_ s
result = 0




cmb box.to s
result = valor.to f * gtd.to f

cmb box.to s ==
result = (valor.to f * gtd.to f) * 1.25
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+ result.to_ s

botaoLimpar.connect (SEL COMMAND)
txt gtd.text=
txt valor.text=

text =

create

show (PLACEMENT SCREEN)

= FXApp.new
.new (app)
.Create
). run

B " Calculo: Horista/Professor - O X B " Calculo: Horista/Professor -
Horista :| Professor j
Nos informe a quantidade de horas/aulas: Nos informe a quantidade de horas/aulas: 50
Nos informe o valor da hora/aula: Nos informe o valor da hora/aula: 30
Salario por hora: Salario por hora: R$1875.0
Calcular Limpar Limpar

Programa 3, legenda
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N&o diferente dos outros programas, a linha "def initialize(app)" é o que permite o
aplicativo ser executado. enquanto o comando "super”, logo abaixo, cria limites para a janela
que serd aberta no sistema operacional, colocando limite no nome do executavel, e no tamanho
da janela que sera apresentada, desta vez a largura € 400 e a altura é 300.

Entre esses comandos citados anteriormente, existe o codigo principal, para o aplicativo
ndo ser apenas uma janela vazia.

Novamente sdo inicializados os botdes, caixas de texto etc para posteriormente
receberem suas devidas funcdes e variaveis. Os botbes, labels e caixas de texto recebem seus
tamanhos e s&o alocados em posi¢Oes por "X e "y", para serem alinhados e ndo sobreporem

nenhum objeto.

Dessa vez nos temos a presenca de combo box, que é alocada em separado das labels, a
combo box precisa receber o nimero de itens que vai existir, para depois ser criados 0s itens.

Inicialmente as variaveis "qtd" e "valor" sdo convertidas para string.

Apds isso entramos no if presente caso o botdo calcular seja pressionado com os valores
em suas respectivas caixas de texto. os resultados sdo convertidos para float, e apds isso é nos
apresentado o texto contendo o resultado.

A funcéo do botdo limpar continua a mesma, que € a de remover 0s caracteres presentes

nos campos de escrita.

e Programa 3, comparacgdo com C#

Em relacdo ao c#, que € trabalhado em windows form, nés temos a criacao de botdes de
forma automatica (clicar e arrastar), enquanto em ruby toda a criacdo foi manual, desde a

nomenclatura, até o deslocamento de posi¢do dos mesmos.

Enquanto em C#, obtém-se uma interface ao clicar no botdo dentro do form, podendo
localizar a parte onde escrevemos o cddigo. Em Ruby, ndo tem essa facilidade de localizacéo,

0 que pode dificultar caso o programa seja mais extenso.
A semelhanca mais notdria entre C# e Ruby ocorre durante o evento de clique:

C#:
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void button2 Click(object sender, EventArgs e)

Ruby (sua funcéo é realizar a acdo programada logo apds clicar no botéo):

botaoCalcular. SEL COMMAND) do

Para apresentar o resultado das operag6es, tanto em C# quanto em Ruby, nds temos a

mesma esséncia, porém com semantica diferente:

"Salario Bruto =" + sh);

Em C#, enquanto em ruby temos a linha:

@resultado = "Salario Bruto: R$" + result

Outra diferenca esta no botéo limpar, onde em C# ha o comando .Clear, que serve para
limpar os campos selecionados, enquanto em Ruby, essa op¢do ndo existe, sendo necessario

retornar 0 campo para vazio ap6s o evento do botdo "Limpar".

7.5. PROGRAMA 4: TABUADA
require
include Fox
GUI < FXMainWindow
initialize (app)

(app :width=>300, :height=>350)

labell = FXLabel.new (
ts=>LAYOUT EXPLICIT cwidth=>150 :height=>50

numero = FXTextField.new (

:0pts=>LAYOUT EXPLICIT :width=>30
y=>20)

= FXList.new ( : 0 s=>LAYOUT EXPLICIT
:width=>20C :height=>200 30)
botaoCalcular = FXButton.new (
:0pts=>LAYOUT EXPLICIT :width=>100
:y=>280) B
botaoLimpar = FXButton.new (
:0pts=>LAYOUT EXPLICIT :width=>100
:y=>280)
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botaoCalcular.connect (SEL COMMAND)

conta = numero.to_ s

1..10
.appendItem( (conta.to i * a).to_s)

botaoLimpar.connect (SEL COMMAND)
.clearItems ()
numero.text=

create

show (PLACEMENT SCREEN)

app = FXApp.new
GUI.new (app)
app.create
app.run

tabuada - O X ¥ tabuada - O X

Digite um numero Digite um numero

Calcular Limpar

Calcular Limpar
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e Programa 4, legenda

Com a explicacdo j& dita dos programas anteriores, resumidamente, podemos dizer
que na classe "GUI" foi criado o "labell", "numero”, "@listbox", entre outros (juntamente
com o tamanho, o local, e o formato). E com isso, temos também o bot&o calcular, onde ira
transformar o "numero" em "string", e apds isso, criar um for, onde é declarado que o "a" ficar
multiplicando até chegar a 10, ou seja, ira calcular: a * conta.to_i (o valor declarado pelo
usuario), resumidamente, é uma tabuada.

O botéo limpar, serve para esvaziar 0s campos.

E os comandos feitos logo em seguida, ja foram explicados logo nos exercicios acima.
Mas resumidamente, podemos dizer que, o "def create” acaba gerando o form, centralizado na

tela. E logo abaixo, podemos dizer que € a parte onde iremos inicializar o programa ao todo.

e Programa 4, comparacgdo com C#

Comparando o botdo de célculo em C# e em Ruby, é perceptivel que em ambos é

necessaria a conversao para string, sendo em C# escrita por:

int tabuada = int textBox1.Text

E em Ruby:

conta = numero.to_s

Ainda no botéo do calculo, em ambas linguagens o for possui uma estrutura similar,

sendo visivel apenas uma pequena diferenca na condicdo representada em C# por:

for (inti=1;i<11; ++i



Jaem Ruby:

foraint 1..10 do
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O célculo se d& a partir do for para apresentar os nimeros da tabuada do valor digitado

pelo usuério, sendo assim, pode-se analisar a diferenca na inclusdo do listbox das duas

linguagens, pois a C# precisa botar a lista entre chaves e colocar o niUmero que a variavel ira

iniciar, depois declarar que € menor do que o valor 11 e finalizando com um cédigo responsavel

por sempre acrescentar mais 1 e, assim, completar o lago, como é perceptivel a seguir:

void buttonl Click(object sender, EventArgs e

tabuada = |111.Parse(textBox1. :
inti=1;1<11; ++i

!

listBox1.ltems.Add(tabuada + “ x ““ +i + “ = + tabuada * i);

!

Em Ruby, € preciso informar o primeiro até o Gltimo nimero que sera multiplicado
pelo valor do usuério e ja exibi-lo, podendo observar que ndo é preciso o uso de chaves para
gue o célculo seja executado:

botaoCalcular. (SEL_COMMAND) do

ainl..10dd



@listbox.appendltem((conta. *a).

En

En

Com o programa 4, 0 modo de limpar os campos modifica e em Ruby € preciso usar
um comando “.clearltems” para deixar os itens vazios.

botaoLimpar. SEL COMMAND) do

@listbox.clearltems
Numero.text="""

H
>
o

O mesmo procedimento ocorre em C#, porém com codigos em ordens diferentes
“.Items.Clear()”, como a seguir:

void button2 Click(object sender, EventArgs e

!

textBox1. 0;

listBox1.Items. 0;

textBox1. ;
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MANUAL DO ALUNO PARA © MUNDO DA PROGCRAMAGCAO

8. CAPITULO 4: EXERCICIOS EM POO (PROGRAMACAO ORIENTADA A
OBJETOS

Programagcdo orientada a objetos € um paradigma de programacao baseado no conceito
de "objetos", que podem conter dados na forma de campos, também conhecidos como atributos,
e codigos, na forma de procedimentos, também conhecidos como métodos.

Nesse capitulo iremos ver algumas aplicacGes praticas da programacdo orientada a

objetos.
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8.2. PROGRAMA 1: HORISTA

Nessa classe, temos a captura e alocac¢do dos dados que serdo usados, através das
funcdes “get” e “set”:

class Horista

def setQtd(_b)

@qtd = _b

end

def getQtd()

return @qtd

end

Em relagdo ao C#, “get” e “set” sdo palavras reservadas usadas para capturar e alocar
os dados dos campos:

String qtd;

String valor;

void setQtd(string qtd) { qtd = _qtd; }

String getQtd() { return qtd; }

Em C#, devemos definir os niveis de acesso dos métodos. Nesse caso, temos um método
publico e um vazio. Sabemos disso através da palavra reservada “public” e “void” (vazio, ou
seja, ndo retorna um tipo especifico).

BLL

Na classe bll, foram utilizados testes condicionais para realizar as validagdes dos dados
nos campos do formulario:

if horista.getQtd().nil? ==
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return "O campo QUANTIDADE DE HORAS é de preenchimento obigatério"

O mesmo caso foi repetido para verificar outras condi¢des, como para saber se o valor
inserido era de fato um namero, se era menor do que zero etc.

Em C# teriamos algo muito parecido:

Erro.setErro( )5
if (_umhorista.getQtd().Length == 0)

{

Erro.setErro("0 campo QUANTIDADE DE HORAS é de preenchimento obrigat

return;

Notamos algumas pequenas diferencas no cdédigo em C#. Usamos o comando
“Erro.setErro” e “return”, para retornar uma mensagem de erro caso fosse necessario.

float.Parse(_umhorista.getQtd());

Erro.setErro("0 campo QUANTIDADE DE HORAS deve ser numérico...")

return;

Mais além no codigo, usamos o comando “try...catch” para capturar um possivel erro
e, mediante a ocorréncia dele, os comandos Erro.setErro e return foram usados para exibir



uma mensagem de erro na tela. Essa mesma sequéncia foi usada para verificar os outros
campos.

HORISTA IHM

Finalizamos com a classe Horista IHM, onde instanciamos as classes e verificamos a
base de calculo. E feita a verificacdo para a usabilidade dos nimeros informados e depois 0s
valores sdo passados para a classe “bll” para realiza¢do dos calculos:

horista = Horista. @)

bll=HoristaBLL. @)

basecal = gtdHoras.text

alturacal = vlrHoras.text

if ((basecal =~ ).to_s) == "0"
basecal basecal.to f

else
basecal = basecal.to_s

end

if ((alturacal =~ ).to_s) == "@"
alturacal = alturacal.to f

else
alturacal = alturacal.to_s

end

if basecal.to s == ""
basecal =

end

if alturacal.to s == ""

alturacal =

end
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horista.setQtd(basecal)

horista.setValor(alturacal)

bll.validacao(horista)

Finalizamos limpando os campos do formulario:

gqtdHoras.text=

vlrHoras.text=

resultado.text =

Em C#, o codigo poderia ser escrito de uma maneira mais simples, onde podemos usar
as classes com mais eficacia para produzir os resultados desejados:

Horista umhorista = Horista();

umhorista.setQtd(tbgtdhoras.Text);
umhorista.setValor(tbvalorhora.Text);
HoristaBLL.validaDados (umhorista);

if (Erro.getErro())

{

MessageBox.Show(Erro.getMens());

tbsalariobruto.Text umhorista.getSalarioBruto();
tbgtdhoras.Enabled =

tbvalorhora.Enabled
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Aplicamos os métodos relativamente aos campos onde s&o inseridos os dados, e
finalizamos com a exibicdo do saléario bruto. Por fim, desabilitamos os campos para nao ser
mais possivel que o0 usuério os use, exceto caso ele escolha limpéa-los antes.

8.3. PROGRAMA 2: AREA TRIANGULO

Nessa classe, temos a captura e alocacdo dos dados que serdo usados, atraves das
funcdes “get” e “set”. Assim podemos receber e utilizar os dados necessarios para calcular a
area do triangulo, conforme podemos ver abaixo:

def setB(_b)

def getB()

return @b

end

Esses mesmos procedimentos foram feitos para adquirir e alocar os valores da altura do
triangulo e para a realizacao do calculo.

Em C#, poderiamos fazer da seguinte forma:
String b;

String h;

void setB(string b) { b = b; }

String getB() { return b; }

Criamos os campos “b” e ’h”, cada qual sendo do tipo String e, posteriormente, criamos
os métodos “set” e ’get” para alocacao e captura dos dados, respectivamente. Vale notar que
sempre que em C#, sempre que criamos um método, precisamos definir o seu nivel de acesso,
por isso a palavra reservada “Public” no comeg¢o de cada método.
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Apos isso, efetuamos 0s mesmos procedimentos para a altura do tridngulo e para o
calculo da érea dele.

BLL

Na classe bll, foram utilizados testes condicionais para realizar as validacdes dos dados
nos campos do formulario:

if cal.getB().nil? ==

return "0 campo BASE é de preenchimento obrigatério..."
else
if (cal.getB().class.to_s == "String" )
return "0 campo BASE deve ser numérico..."

end

Nesse caso, verificamos algumas condicfes relativas ao preenchimento correto dos
campos do formulario.

Em C#:
static void validaDados(Triangulo umtriangulo)

{
Erro.setErro( )
if (umtriangulo.getB().Length == @)
{
Erro.setErro("0 campo BASE é de preenchimento obrigatério...");

return;

float.Parse(umtriangulo.getB());
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Erro.setErro("0O campo BASE deve ser numérico...");

return;

Usamos o comando try...catch para capturar um possivel erro e informar uma
mensagem de erro para 0 Usuario.

TRIANGULO IHM

Finalizamos com a classe Triangulo IHM, onde instanciamos as classes e verificamos
a base de célculo. E feita a verificacdo para a usabilidade dos niameros informados e depois 0s
valores sdo passados para a classe “bll” para realizacao dos calculos:

Calculo.

BLL.

basecal = base.text

alturacal = altura.text

if ((basecal =~ ).to_s) == "0@"
basecal = basecal.to f

else
basecal = basecal.to_s

end

if ((alturacal =~ ).to_s) == "@"

alturacal = alturacal.to f
else

alturacal = alturacal.to_ s
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end

Semelhantemente, em C# poderiamos fazer da seguinte maneira:

void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

Triangulo meutriangulo = Triangulo();

meutriangulo.setB(tbBase.Text);
meutriangulo.setH(tbAltura.Text);
TrianguloBLL.validaDados(meutriangulo);
if (Erro.getErro())

{

MessageBox.Show(Erro.getMens());

tbArea.Text = meutriangulo.getArea();
tbBase.Enabled =

tbAltura.Enabled =

Instanciamos a classe “meutriangulo” e, a partir dai, realizamos as operagdes por meio
da utilizagdo dos métodos.

A programagdo do bot&o limpar é ainda mais facil, bastando apenas conhecer um pouco
de cada linguagem para conseguir realizar a limpeza dos campos.

Em Ruby:

botaoLimpar.connect(SEL_COMMAND) do

altura.text=
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base.text=

@resultado.text = ""

Em C#:
private void button2_Click(object sender, EventArgs
{
tbBase.Clear();
tbAltura.Clear();
tbArea.Clear();
tbBase.Enabled = true;
tbAltura.Enabled = true;

tbBase.Focus();

(1324

Notamos que, na primeira linguagem ¢ necessario atribuir vazio (= *”’) aos campos para
que eles possam ser limpos. Ja em C#, contamos como método “Clear”, que realiza a limpeza
automaticamente.

8.4. PROGRAMA 3: EQUACAO DO SEGUNDO GRAU

Para que o programa seja iniciado em Ruby, é necessario, ja que todas as classes
FXRuby s&o definidas no modulo Fox, referi-las. E também, devemos adicionar uma instrucéo
include Fox para que todos os nomes no modulo Fox sejam "incluidos” no namespace global.
Exemplo disto, observa-se na classe “EquacaoForm™:
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Para definir um novo método e iniciar as funcdes do programa, é preciso, na mesma
classe que estd como “ponto de entrada principal para o aplicativo”, utilizarmos:

def initialize (app)

Ja em C#, utiliza-se de duas classes, tanto da entrada principal (“Program”):

Program

STAThread]

Application.EnableVisualStyles () ;
Application.SetCompatibleTextRenderingDefault (

Application.Run ( Equacao2GIHM() ) ;

Quanto a “Equacao2GIHM”, que armazena os dados pedidos ao usuério e apresentar o
resultado logo em seguida, ou seja, a classe Pai:

EquacaoZ2GIHM : Form

Equacao2GIHM ()
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InitializeComponent () ;

Em C#, para iniciar o calculo, é preciso criar um novo form desta maneira abaixo,
referindo-se a classe em que estdo as fungdes matematicas:

Equacao2G umaequacao = Equacao2G () ;

Ja em Ruby, no botao calcular ja estd “chamando” os dois outros forms, tanto do céalculo,
quanto da validacao de dados:

botaoCalcular.connect (SEL COMMAND) do

cal Calculo.

A classe “Calculo” que estd na linguagem de programacdo Ruby, ¢ composta
inicialmente com setters, 0s quais servem para atribuir valores aos atributos do objeto que séo
guardadas em varidveis de instancias que sempre sdo comecadas com @. E também, ha a
presenca logo em seguida de getters, que leem os valores dessas variaveis e permitem acessa-
los sempre que necessario retornando-os nas variaveis de instancia, como é perceptivel abaixo:

s Calculo

def setA( a)

def getA()

return Qa
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No cddigo abaixo, esta sendo apresentado o célculo que retornara o resultado de “Delta”
e dos “x1” e “x2”. Como pode observar, hd no final de cada parénteses “.to s”, que esta
convertendo o valor final por uma string, a qual sera exibida na tela. Ja no “getX1”, o mesmo
vale para “getX2”, no final da varidvel de instancia “@delta”, estd “.to f”, o qual retorna o
resultado da interpretacdo dos caracteres iniciais em str, ou seja, caracteres estranhos apos o
final de um namero valido sdo ignorados:

getDelta ()

return ((@Gb * @b) -

@delta = getDelta() .to f;

return ((-@b + Math.sqgrt(Qdelta)) / (2 * Qa)).to s

Em C#, estd ocorrendo o mesmo no bloco de cédigo, porém, a estrutura esta divergente,
pois as variaveis antes de passarem nos comandos get e set, sdo privados e, posteriormente, é
preciso declarar novamente 0s tipos das variaveis e deixa-las publicas. E igualmente em Ruby,
no final dos calculos estd com o comando que retorna em string, porém, esta “.ToString”, e na
variavel “auxa”, inicia com float e termina com “float.Parse(a)”.

Equacao2G

String a;
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setA (

String getA() { return a;

String getDelta ()

auxa = float.Parse(a);

return ((auxb * auxb) - (4 * auxa * auxc)) .ToString();

String getXl ()

auxa = float.Parse(a);

return ((-auxb + Math.Sqgrt (auxdelta)) (2 *=

auxa)) .ToString () ;

Em C#, depois de “chamar” o formulario para o calculo, ¢ utilizado o comando setter,
pois serve para manipular as informacgdes do objeto, ou seja, os atributos, acarretando na

atribuicéo dos valores em variaveis do tipo texto.

umaequacao.setA (tbA.Text) ;

Equacao2GBLL.validaDados (umaequacao) ;
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Jadem Ruby, além de criar variaveis de instancia para adquirir valores no mesmo formato
de texto, é necessario que seja declarado, utilizando if e else, o tipo do objeto, por exemplo,
caso seja igual a 0, seu tipo sera float, do contrario, sera string. E caso seja string, se o valor for
“”_ou seja, vazio, sera atribuido “nil”, que significa nada.

acal = a.text

if acal.to s == ""

acal =

end

cal.setA (acal)

bll.validaDados (cal)

Posteriormente, em C#, com o comando if e else, ird verificar a validacdo dos dados
apresentados pelo usuario. Caso houver algum dado n&o correspondente, aparecerd uma
mensagem de erro, do contrario, serd mostrado na tela os resultados a partir dos cddigos
“umaequacao.getX1” e “umaequacao.getX2”, e os campos para inserir os 3 valores serdo
inabilitados, pois sua habilitagdo esta igual a false:

if (Erro.getErro())

MessageBox.Show (Erro.getMens () ) ;
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tbhbX1.Text umaequacao.getXl () ;

tbX2.Text umaequacao.getX2 () ;

tbA.Enabled

tbB.Enabled

tbC.Enabled

Diferente em C#, é necessario que haja duas classes, a qual ira manipular os valores com
0s comandos set e get, retornando-os posteriormente para as outras classes que irdo “chama-
lo0”, e colocando-0s em tipo bool, como é observavel nos comandos abaixo na classe “Erro”:

erro;

String mens;

setErro ( _erro) { erro = erro; }

setErro(String mens) { erro =

getErro () { return erro; }

String getMens () { return mens; }

E a que ira validar esses valores que passaram pela classe “Erro”, a qual estd nomeada
como “Equacao2GBLL”. Para que apareca a mensagem de erro, o comando “Erro.setErro”
precisa ser dado como false ao passar no if da classe “Equacao2GIHM”. Com isso, caso os



valores dos campos sejam iguais a 0, ira aparecer a mensagem de preenchimento obrigatorio; e
utilizando try e catch, para caso seja digitado valores ndo numéricos. E também, se o valor de
delta digitado for menor que 0, aparecera que ndo ha delta negativo.

Equacao2GBLL

validaDados (Equacao2G _umaequacao)

Erro.setErro ( ) 8

if ( umaequacao.getA().Length == 0)

Erro.setErro("O valor de A é de preenchimento

obrigatério...");

return;

float.Parse ( umaequacao.getA());

Erro.setErro ("O valor de A deve ser numérico..

return;

.H);
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if (float.Parse( umaequacao.getDelta()) < 0)

{ Erro.setErro("Delta negativo, ndo existem raizes reai:

Em Ruby, diferente em C#, a classe “BLL” a qual fard a validagdo, estd sendo
“chamada” para que apareca a mensagem de erro referenciando a variavel que sofreu atribuicao
“cal”, seguida de “.nil?”, o que verifica se o objeto é vazio. Se ndo houver problemas de
verificacdo, os resultados serdo passados igualmente em C#, poréem, ndo ha comandos de
inabilitacdo.

if (bll.validaDados (cal) .nil? ==

FXMessageBox.error (app, MBC

.validaDados (cal) .to_s)

resultl. text cal.getX1l () .to_s
result2.text cal.getX2 () .to_s
end

end

BLL

Na classe “BLL”, ocorre 0 mesmo que explicado em C#, mudando apenas os comandos
dentro do if, por exemplo, “.nil? == true” diferente de 0, e sendo iniciada por “cal”, que recebe
os valores das variaveis de todos os campos; e a auséncia dos comandos try e catch. E também,
ao invés de terminar 0os comandos entre chaves, é usado end para finalizar cada possibilidade.

def validaDados (cal = Calculo.

if cal.getA().nil? ==

return "O campo A é de preenchimento obrigatério...

else
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if (cal.getA().class.to s == "String" )

return "O campo A deve ser numér
Selel
Selel
if (cal.getDelta().to £ < 0)

return "Delta negativo, 1 existem raizes

No botdo de limpar em C#, ¢ utilizado “.Clear()” para limpar os campos ¢ “.Focus()”
para que o primeiro valor a ser digitado seja do campo que esta recebendo a variavel “tbA™:

button2 Click( sender,

tbX1.Clear () ;

tbA.Enabled =

tbA.Focus () ;

Em Ruby, € declarado as variaveis seguidas de ".text = "™ " ou dentro das aspas, caso
queira que inicie com frases, esteja, por exemplo, "Valor de x1".

botaolimpar.connect (SEL COMMAND) do

a.text=""
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resultl.text = "Valor de x1"

Enquanto em C#, ha um sistema automatico no windows que possibilita o usuario fazer
0s ajustes e inclusbes na tela. O codigo do design ndo é colocado manualmente, mas observa-
se que desde o tipo de ferramenta, até a posicdo que estd no form, encontram-se declaradas
separadamente, ja que cada um pertence a um tipo de funcéo:

InitializeComponent ()

.labell = S m.Windows.Forms.Label () ;

.labell .AutoSize =

.labell .Font = System.Drawing.Font ("Microsoft Sans

Serif", 18F, System.Drawing.FontStyle.Regular,

System.Drawing.GraphicsUnit.Point, ((

.labell.Location = System.Drawing.Point (28, 20);

.labell .Name "labe

.labell.Size System.Drawing.

.labell.TabIndex

.labell.

Ja em Ruby, tudo é armazenado entre parénteses e organizados em uma sequéncia
padronizada, pois cada lugar tem seu tipo de funcéo, e diferente da linguagem C#, é preciso
declara-las manualmente:
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labell = FXLabel. ( ,"Valor de a: ", :0pts=>LAYOUT EXPLICIT,
:width=>100, :height=>50, :x=>20, :y=>20)

8.5. PROGRAMA 3: CADASTRO LIVRO

Em C#, o formulério ¢ “chamado” antes do programa ser inicializado, fazendo com que
0 programa ndo dé acesso ao banco de dados, pois esta criando a partir da classe responsavel
pela manipulagao dos dados, a “Livro”:

LivroIHM : Form

Livro umlivro =

LivroIHM ()

InitializeComponent () ;

O que ocorre igualmente em Ruby, porém, ndao apenas a classe “Livro”, mas também a
de calculo (“BLL”), como pode-se analisar:

def initialize (app)

@livro = Livro.

@bll = BLL.

A classe “Livro” em Ruby, primeiramente, atribui uma varidvel, por exemplo,

codigo”, auma instancia que serd utilizada, posteriormente, com o comando get, para retornar
o valor.

class Livro
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def setCodigo( codigo)

@codigo = codigo

end

def getCodigo ()

return @codigo

Sele!

Em C#, inicialmente, é preciso declarar uma variavel, por exemplo a que esta nomeada
“codigo”, sendo ela privada e com o tipo (como: String). Esta sendo usado antes dos comandos
set e get, ao invés de def, a situacdo (public) e o tipo, por exemplo, void - vazio - e String. E
utilizando para isolar os comandos as chaves, diferentemente, de Ruby, que usa end para
finalizar.

String codigo;

setCodigo (String codigo) { codigo = codigo; }

String getCodigo () { return codigo; }
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No botdo para salvar as informacdes dadas ao usudario, varidveis de instancia sdo
declaradas para adquirir valores no mesmo formato de texto, como “@codigo2”. E necessario
que seja declarado, utilizando if e else, o tipo do objeto, por exemplo, caso seja igual a 0, seu
tipo sera float, do contrario, sera string. E se for string, caso o valor seja igual a “”, ou seja,
vazio, sera atribuido “nil”, que significa nada. Depois de sair do “laco”, a informacao do objeto
sera atribuida a instancia, e com isso, levada a classe “Livro”. E, posteriormente, os atributos
serdo verificados a partir do comando “@pbll.validadaDados(@Livro)”.

btn salva.connect (SEL COMMAND) do

@codigo2 = codigo.text

((Qano2 =~

@ano2 @ano2.to f

@ano2.to_ s

if @COdigO2_to_S —— nmn

@codigo2 =

end

@livro.setCodigo (Rcodigo?2)

@bll.validaDados (@livro)

Em C#, ndo ¢ feito o “lago” verificando as informacgdes e passando os resultados delas
para algum tipo de declaragdo para ser, entdo, conduzida a instancia. Ja esta referenciando a
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manipulagdo sofrida na classe “Livro” e utilizando “.Text” para deixar em formato de texto. E,
posteriormente, os atributos serdo verificados a partir do comando, terminado em ponto e
virugula, “LivroBLL.validaDados(umlivro);”.

buttonl Click( sender, EventZ

umlivro.setCodigo (textBoxl.Text) ;

LivroBLL.validaDados (umlivro) ;

Em Ruby, diferente em C#, a classe “BLL” a qual fard a validagdo, esta sendo
“chamada” para que apareca a mensagem de erro referenciando a instancia “@livro”, seguida
de “.nil?”, o que verifica se o objeto ¢ vazio. Se ndo houver problemas de verificagdo, oS
resultados serdo passados através do comando “FXMessageBox.information”, a mensagem
informando que os dados foram inseridos.

if (@bll.validaDados (@livro) .nil? ==

geBox.error (app, MBC
@bll.validabDados (€livro) .to s)

"Dados

inseridos com suc

end

end

BLL

Na classe “BLL”, inicialmente, ¢ declarado duas vezes, quando o usudrio nao digita o
codigo, o “lago”, utilizando-se a instancia que esté recebendo os atributos do codigo pela classe
“Livro”, seguida de “.getCodigo”, que estd retornando a mensagem de preenchimento
obrigatério. Embora seja declarado o mesmo para as outras variaveis, ndo é posto duas vezes.
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Também ¢ observavel que utilizando “.class.to.s == “String””, aparecera que o valor do ano

deve ser numérico e caso o ano for dado como igual ou menor que 0, apresentara que o valor
deve ser positivo.

def validaCodigo (livro = Livro.
if livro.getCodigo () .nil? ==
return "O CODIGO é de preenchimento obrigatério!"
end

end

def validaDados (livro = Livro.

if livro.getCodigo () .nil? ==

return "O CODIGO é de preenchimento obrigatério!"

end [...

(livro.getAno () .class.to s == "String" )
return "O valor do ? eve ser numérico!"

end

if (livro.getAno ()
return "O wvalor

end
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Em C#, com o comando if e else, ird verificar a validacdo dos dados apresentados pelo
usuario. Caso houver algum dado ndo correspondente, aparecerd uma mensagem de erro, do
contrario, sera mostrado na tela a mensagem de dados inseridos.

if (Erro.getErro())

MessageBox.Show (Exrro.getMsg()) ;

MessageBox.Show ("Dados inseridos com suc

Diferente em Ruby, na linguagem C#, € necessario que haja duas classes, a qual ira
manipular os valores com os comandos set e get, retornando-0s posteriormente para as outras
classes que irdo “chama-lo”, e colocando-0s em tipo bool, como é observavel nos comandos
abaixo na classe “Erro”:

String msg;

erro;

setMsg (String

setErro ( _erro) { erro

String getMsg () { return msg; }

getErro () { return erro; }
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E a que ira validar esses valores que passaram pela classe “Erro”, a qual esta nomeada
como “Equacao2GBLL”. Para que apareca a mensagem de erro, o comando “Erro.setErro”
precisa ser dado como false ao passar no if da classe “Equacao2 GIHM”. Igualmente em Ruby,
sera declarado duas vezes o “lago” para o usuario digitar o codigo, caso este esteja vazio,
ocorrendo 0 mesmo para as demais variaveis. Para o valor do ano, é utilizado try, para declarar
o tipo (int) na variavel, e catch - seguido de “(Exception), usado em casos isolados” -, para que
o valor digitado ndo seja diferente de nimerico.

LivroBLL

validaCodigo (Livro umlivro)

Erro.setErro( ) B

if (umlivro.getCodigo () .Equals (""))

Erro.setMsg ("O cbébdigo é de preenchimento

obrigatério!");

return;

validaDados (Livro umlivro)

Erro.setErro ( ) 2

if (umlivro.getCodigo () .Equals (""))




Erro.setMsg ("O cbébdigo é de preenchimento

obrigatdério!") ;

int.Parse (umlivro.getAno()) ;

catch (Exception)

Erro.setMsg ("O valor do ano deve ser numérico!");

return;

if (int.Parse(umlivro.getAno()) <= 0)

Erro.setMsg ("O valor do Ano deve ser numérico e

positivo!");

(132 T3

Em C#, o botdo de limpar ocorre a partir do comando “.Text = “”; “, seguindo assim
para todos os outros campos.

button2 Click( sender, EventArgs e)

textBoxl.Text = "";
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O mesmao ocorre em Ruby, porém, tudo em mindsculo, sem ponto e virgula e terminado
em end, e néo, entre chaves.

btn limpa.connect (SEL COMMAND) do

codigo.text=

No botdo de consulta em Ruby, é pedido ao usuério digitar o cédigo que foi,
anteriormente, armazenado, utilizando uma instancia para o valor da varidvel “.text” seja
atribuido. Depois sera levado as classes “Livro” e “BLL” para verificar a existéncia de tal valor,
e caso seja igual a vazio ou “nil”, aparecerd a mensagem de obrigatoriedade até que seja
digitado. Se for digitado corretamente, aparecera os dados na tela.

btn consulta.connect (SEL COMMAND) do

@codigo2 = codigo.text

if @codigo2.to s == ""

@codigo2 =

end

@livro.setCodigo (Rcodigo?2)

@bll.validaDados (@livro)
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if (@bll.validaCodigo(@livro) .nil? ==

EXD eBox.error (app, MBC OK, 'Error',

@bll.validaCodigo (@livro) .to_s)
1s¢

codigo.text = @livro.getCodigo() .to_s

Em C#, ndo é declarado uma instancia, pois ja referéncia o campo em formato de texto.
E pego o cadigo digitado pelo usuario, levado as duas classes, igualmente em Ruby, e se néo
corresponder com os critérios, a mensagem persistira, do contrario, os dados aparecerdo na tela.
Diferenciando com o uso do ponto e virgula no final dos comandos, e o “lago” ocorrendo entre

chaves.

button3 Click( sender,

umlivro.setCodigo (textBoxl.Text) ;

LivroBLL.validaCodigo (umlivro) ;

if (Erro.getErro())

MessageBox.Show (Erro.getMsg()) ;

textBoxl.Text = umlivro.getCodigo () ;
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9. CAPITULO 5: ACESSO AO BANCO DE DADOS EM RUBY

Bancos de dados ou bases de dados sdo conjuntos de arquivos relacionados entre si com
registros sobre pessoas, lugares ou coisas. Sao cole¢des organizadas de dados que se relacionam

de forma a criar algum sentido e dar mais eficiéncia durante uma pesquisa ou estudo cientifico.

Nesse capitulo vamos ver a aplicacdo do Banco de dados dentro da linguagem Ruby.




9.2. PROGRAMA LIVRO COM BANCO DE DADOS

require
LivroDAL
conecta
= SQLite3::Database.

.execute

SQLite3: :Exception
puts
puts e

.close

inserilivro (livro=Livro.new)

= SQLite3::Database.open
id=livro.getCodigo () .to i
titulo=livro.getTitulo() .to_s
autor=livro.getAutor () .to_s
editora=livro.getEditora() .to_s
ano=livro.getAno() .to_ s

.execute
#{1id}, "#{titulo} #{autor} #{editora} #{ano}
SQLite3: :Exception => e
puts

puts e

.close

consultalivro (livro=Livro.new)

= SQLite3::Database.open
id= livro.getCodigo() .to i
stm = .prepare

#{1d}
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rs = stm.execute

rs.each | row |
puts row.join

SQLite3: :Exception => e

puts
puts e

O método require permite carregar uma biblioteca e impede que ela seja carregada mais
de uma vez. O método require retornara ‘false’ se vocé tentar carregar a mesma biblioteca ap6s
a primeira vez.

Comecamos colocando o comando "require”, onde o método permite carregar uma
biblioteca e impede que ela seja carregada mais de uma vez. O método require retornara 'false’
se voce tentar carregar a mesma biblioteca apds a primeira vez. Depois disso, criamos a classe
"LivroDAL".

E com isso, usamos o comando "begin"”, que acabam sendo iguais a um "try catch".
Logo em seguida, abrimos o banco de dados, e caso ndo exista, o programa vai forcar a criacao
de um e ird abrir. Fazemos uso do comando "@db.execute" que acaba mandando as linhas de
sgl para 0 cmd, ou seja, através dele que temos os comandos sendo executados.

A partir do momento em que entramos no comando “def inseriLivro(livro=Livro.new)”,
nos temos a adi¢do de mais um livro no banco de dados, onde nés podemos perceber que logo
em seguida € exigido a entrada de dados, como nome do autor, editora, nome do livro, ano de
langamento, entre outros.

Depois entramos na verificagdo de dados, onde ‘rescue’ esta fazendo o mesmo papel do
try catch em C#. Podemos notar que a partir do momento em que ocorrer algum erro, 0
programa ira retornar uma mensagem de erro de processamento, e logo em seguida fecha
encerra o processo do programa.

Caso a consulta seja bem sucedida, o programa oferece a opg¢do de fazer uma nova
consulta dentro do banco de dados.

Inicialmente, para conectar-se com o banco de dados, precisara que o sglite3 e a gem do
sglite3 no cmd sejam instalados. Apos isso, cria-se uma classe para interagir com o banco de

dados e que contenha os comandos necessarios para o funcionamento do programa.
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Em Ruby, a classe LivroDAL, primeiramente, ird utilizar o comando def para definir
um novo método para conectar-se ao banco, cujo possui um comando - SQL.ite3::Database.open
- dentro da variavel “@db”, para que abra o bdd ou que crie um e assim, abra-o, caso ndo exista
ainda. Usando ainda a mesma variavel, ir4 utilizar o comando “execute”, seguidamente, o qual

manda as linhas de sgl para o cmd e através dele que obtém-se os comandos em execucao.

require

Em java, na classe "LivroDAL", esta utilizando o comando privado e fora do comando
que ird exibir os codigos que compoem a execu¢do, o0 Connection, esta estabelecendo conexao

com bdd através da variavel "con".

public class LivroDAL {

private static Connection con;

Assim como o begin em Ruby, em java é utilizado o comando try, que possui entre
chaves o comando Class.ForName que esta se conectando com o banco e, também, o comando
DriverManager.getConnection, o qual esta comegando a execucao.

public static void conecta(String _bd)
{

Erro.setErro(false);
try
{

Class.forName("net.ucanaccess.jdbc.UcanaccessDriver");
con = DriverManager.getConnection("jdbc:ucanaccess://" + _bd);

}

Ainda definindo o método "conecta" em Ruby, pode-se observar que o comando
"rescue”, que tem o funcionamento de resgatar algum erro eminente, ird colocar o sglite para

executa-lo e assim, obter qual seria o possivel incoveninente e, com isso, exibir qual foi.
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SQLite3: :Exception => 4

Em java, 0 mesmo ocorre, porem, com a utilizacdo de catch (Exception e), o qual
procura e identifica o erro e, entre chaves, o Erro.setErro(e.getMessage()), estd exibindo com

uma mensagem qual foi o erro.

catch (Exception e)

{
Erro.setErro(e.getMessage());

Em uma outra public "desconecta” em java, estd usando try catch, comando que ird
desconectar o programa com o banco de dados. Entre chaves, estd uma variavel “con”
juntamente ao “.close”, comando que ird finalizar a comunicagdo. Caso haja algum erro no

processo de execucao, ird aparecer uma mensagem que dira qual erro esta se manifestando.

public static void desconecta()

{

Erro.setErro(false);
try

con.close();

}

catch (Exception e)

{
¥

Erro.setErro(e.getMessage());

Diferentemente, emRuby, € feita a desconexdo dentro de "conecta"”, onde estdo 0s
comandos de conexdo com o banco de dados, do contrério de Java, que utilizou outra public
static void para o ocorrido. E utilizado, em vez de try catch, o comando ensure, que ira garantir
que o programa desconecte com o bdd. E igualmente em Java, hé a presenca da varidvel junto

com o comando “.close”, mas sem os parénteses e ponto e virgula no final da declaracao.

S —
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Em Ruby, para a definicdo dos codigos para que o0 usuario consiga inserir os livros, é
necessario, utilizar “(livro=Livro.new)”, que estd criando um novo espago no bdd. A partir
disto, é usado uma varidvel para chamar o banco e ja localizar o espago que sera ocupado. Sao
criadas novas variaveis para inserir todos os dados do livro que seré incluido, assim como
acontece na declaracdo do id: “id=livro.getCodigo().to i, estando este com “to.i”, diferente
dos demais, pois seria uma variavel com numeros inteiros e ndo string. Apos isso, serdo

utilizados os mesmos comandos para execucao e armazenamento, seguido de desconexao.

inserilivro (livro=Livro.new)

getCodigo () .to
o.getTitulo () .

.execute
#{id}, "#{ti o) autor) #{editora}
SQLite3::

#{ano}

puts
puts e

Em Java, ocorre 0 mesmo, porém com comandos diferentes, por exemplo, try catch para
inserir o novo livro; na declaracdo das variaveis que estdo recebendo os objetos ja criados é
utilizado “.setString”, o que transformara os valores em textos. Diferentemente, o processo de
execucao do banco de dados ja inicia antes das novas declaracdes, e também, ndo é preciso
outra public, como anteriormente visto, para a desconexdo e para atualizar com

“executeUpdate”.

public static void inseriLivro(Livro umlivro)
{
Erro.setErro(false);
try
{
PreparedStatement st = con.prepareStatement("insert into TabLivros
(titulo,autor,editora,ano,localizacao) values (?,?,?,?,?)");
st.setString(1,umlivro.getTitulo());
st.setString(2,umlivro.getAutor());
[...]
st.executeUpdate();
st.close();

}
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catch(Exception e)

{

Erro.setErro(e.getMessage());

}
}

Em Ruby, para a consulta ocorrer € necessario, igualmente nas outras defini¢6es, chamar
0 banco de dados primeiro para que haja comunicagdo, e em seguida, a consulta sera feita a
partir da digitacdo correta do id do livro. Apos esse processo, € criado a variavel “stm” que ird
selecionar o livro arquivado a partir do id, com auxilio do comando “.prepare” e “.execute” em
outra variavel —“rs”. A nova variavel “rs”, seguida de “.each”, o qual ira executar cada elemento
do bloco de codigo que ira fazer a busca; o comando row.join “/s”, € um array Ruby. Os trés
campos sao unidos com um caractere de espaco para formar uma linha usando o joinmétodo.

Sendo assim, sera finalizado com o processo de execucao para localizar o livro.

consultalivro (livro=Livro.new)

SQLite3: :Database.open
Iivro.getCodigo () .to 1
.prepare

Em Java, inicialmente, ¢ declarado “ResultSet rs”, que esta guardando os dados do
banco de dados dentro da variavel “rs”. Usando os comandos try catch, inicialmente, sera
localizado o espaco que esté o livro no arquivo, usando PreparedStatement. Em seguida, assim
como Ruby, é declarado as informag6es dentro do objeto de procura, o titulo, e iniciando a
execucdo com “.executeQuery”. o If presente serd necessario para conferir todos os objetos que
h& em todos os livros, se estiverem corretos, a consulta sera e o processo finalizara, caso
contrario, o livro néo sera localizado e retornara para que o usuario coloque o titulo certo. Caso

exista algo indevido, aparecerd uma mensagem informando o ocorrido.

public static void consultaLivro(Livro umlivro)

{
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ResultSet rs;

try
{
PreparedStatement st = con.prepareStatement("SELECT * FROM TabLivros WHERE titulo=?");
st.setString(1,umlivro.getTitulo());
rs = st.executeQuery();
if (rs.next())
{
umlivro.setAutor(rs.getString("autor"));
[...]
}
else
{
Erro.setErro("Livro nao localizado.");
return;
!
st.close();
}
catch(Exception e)
{
Erro.setErro(e.getMessage());
}
}
}



MANUAL DO ALUNO PARA O MUNDO DA PROGCRAMAGAO

10. CAPITULO 6: INTEGRACAO DA LINGUAGEM COM RECURSOS DE
TERCEIROS

Para esse capitulo, elaboramos um programa que pega os dados da previsao do tempo

da regido mais proxima da localizagéo atual.
O que precisou:

Instalacao “gem install json” e “gem install rest-client” no prompt de comando, o json
é o formato que os dados véo ser disponibilizados pelo site e o rest-client é responsavel pela

conexao com o site

Criar uma conta no site hgBrasil, desse site que é retirada as informacdes necessarias.
Ao criar a conta vocé ganha uma chave de acesso que precisa ser inserida junto ao link da API,

uma forma de se autenticar pra pegar os dados

Programa:

require
require
url =
response = RestClient.get url

result = JSON.parse response.to s

temp = resul
date= t

description

tl

[

result]

puts #{ temp}

puts #{date}
puts
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Comecamos o programa com o comando "require", para importar as bibliotecas.
E logo ap6s, armazenamos o link do hgbbrasil, em uma variavel, declarada como "url".

Em seguida, utilizamos o comando "response™, para acessar e conseguir os dados
que existdo dentro daquele link. Sendo assim, os dados foram armazenados no formato
JSON.

Com os dados armazenados no foormato JSON, criamos 3 variaveis para
armazenar os dados. O comando "result” acaba buscando o dado que desejamos, dentro

do site, sendo assim, buscando "temp", "date™ e "description™.

E por fim, o utilizamos o comando "puts" para exibir os resultados coletados.



