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RESUMO

No decorrer da historia humana, se € nitido a evolugcdo dada as tecnologias,
frente a facilitacdo na resolucdo dos problemas: desde as pedras sendo afiadas para
a caca, até a descoberta do fogo, dentre tantas outras. As linguagens de programacao
nao sao diferentes: foram criadas para que, a partir de maquinas, pudesse se utilizar
meios e sequéncias logicas a fim de solucionar problemas complexos. Nos tempos
em gue as maquinas comecam a reger a sociedade, a interacdo entre humano-
maquina torna-se cada vez mais necessaria. Os dialetos entre este novo meio de
comunicacao, sdo os que conhecemos hoje como linguagens de programacao. Para
seu aperfeicoamento, foram desenvolvidas varias linguagens, cada qual com sua
finalidade especifica e, neste estudo, aprofunda-se na linguagem F#, que lida com
problemas complexos, com sua linha de cddigo sendo de simples execucdo e

manutencdo, dado o fato de seus comandos serem considerados intuitivos.

Palavras-chave: linguagens de programagdo; programacgdo funcional;

linguagem F#.



ABSTRACT

Throughout human history, the evolution given to technologies is clear in the
face of facilitating the resolution of problems: from stones being sharpened for hunting,
to the discovery of fire, among many others that are part of evolution. Programming
languages are no different: they were created so that, from machines, one could use
means and logical sequences in order to solve complex problems. In times when
machines are beginning to rule society, the interaction between human-machines
becomes more and more necessary. The dialects between this new means of
communication are what we know today as programming languages. For its
improvement, several languages were developed, each with its specific purpose and,
in this study, it goes deeper into the F# language, which deals with complex problems,
with its line of code being simple to execute and maintain, given the fact that its

commands to be considered intuitive.

Key words: programming languages; functional programming; F# language.
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1 INTRODUCAO

No estudo apresentado sera retratado de maneira assidua a linguagem F#. A
linguagem referida € uma linguagem funcional, o que significa que as expressfes de
sua programacdo sdo tratadas como objetos. Objetos esses que sao imutaveis,
diferentemente dos codigos geridos a orientacdo a objetos, onde os estados das
variaveis e/ou objetos criados podem sofrer mutacfes em seu conteudo ao longo do
cbdigo, o que expde ao risco de sobrescrita ou ‘roubo’ de valores no resultado de uma
variavel e/ou objeto.

As informacbes sobre as vantagens/desvantagens, definicdo, histéria, seu
uso, dentre outras informac¢des mais detalhadas serdo apresentados de modo a que
o entendimento seja de facil desenvoltura, ilustrando conceitos de programacao,

caracteristicas e especificagdes desta linguagem e suas possiveis IDE’s.

1.1 HISTORICO E PRINCIPAIS CARACTERISTICAS

F# foi desenvolvido em 2005 pela pesquisa da Microsoft. A linguagem,
essencialmente, era uma implementacao .Net de OCaml, pois combinava a sintaxe e
o poder da linguagem funcional com as milhares de funcées de biblioteca disponiveis
em todas as linguagens .NET. Apds o lancamento inicial da linguagem em 2005 sob
a licenca Apache, ela passou por muitas mudancas e os desenvolvedores fizeram
varias versdes que eram melhores em muitos aspectos do que a anterior. O
lancamento sob a licenca Apache tornou a linguagem de cédigo aberto, o que significa
gque ela pode ser usada, modificada e distribuida sem pagar royalties ao
desenvolvedor. A primeira versao do F# foi 1.x, lancada em maio de 2005. Esta verséo
era compativel apenas com o Windows e implantava um runtime .NET 1.0-3.5. A
principal fraqueza desta versao era a base estreita da plataforma. Esse problema foi
resolvido nas versdes sucessivas e Linux e OS X foram adicionados as plataformas
suportadas na versdo 2.0, lancada em abril de 2010. A préxima versédo, F# 3.0,
apresentava a adicdo de JavaScript e GPU nas plataformas suportadas. Esta verséo
foi lancada em 2012. A verséo estavel mais recente é a versao 4.0, langcada em 20 de
julho de 2015.

Suas principais caracteristicas sao:

o Linguagem funcional,

o Sintaxe fluida, direta e simples (devido as referéncias as outras

linguagens de programacao como C# e OCaml);



. Possui comandos intuitivos;

. Atua com dois tipos de sintaxe (verbosa e a leve):

l. Leve: é caracterizada por ser curta e utilizar a endentagéo por espacos
para determinar o inicio e fim de um bloco de codigo;

Il. Verbosa: ndo é muito utilizada, usa das palavras “begin”, “in” e “end” para

delimitar o inicio e o fim de um bloco.

. N&o utiliza ponto e virgula (;) na concluséo da linha de cédigo;
e  E multiplataforma;

o Tem funcdes de primeira classe;

. Programacao assincrona;

o Tipos de dados avancados.

1.2 POSSIBILIDADES DE IDE’S

As IDE’s nos permitem fazer aplicagbes/criagdes graficas de software que
concedem aos desenvolvedores auxilio em questdo de técnicas ja integradas na
mesma, sem precisar integrar manualmente diversos utilitarios. Abaixo citaremos
exemplos de IDE’s que utilizam a linguagem F#, que prové flexibilidade, desempenho

e legibilidade para criagéo:

o Visual Studio

O Visual Studio € uma IDE (Integrated Development Environment) da
Microsoft. E um software que permite os usuarios escreverem codigos em uma vasta
possibilidade de linguagens, entre elas estd C#, F#, Visual Basic e C++. Nele é
possivel desenvolver aplicativos da Web, para desktops e mobile. Essa ferramenta
possibilita para os usuarios funcionalidades que facilitam na programag¢do, como,
Visual Studio Mobile Center (nele é possivel criar monitorar e testar aplicativos —
Android, iIOS e Windows -), Visual Studio Team Services (que possibilita criar um
ambiente de programacéo para equipes), Visual Studio Dev Essentials (através desse
pacote podemos criar aplicativos para diversas plataformas, como o Windows, Linux

e macOS), entre outros.



o Visual Studio Code

O Visual Studio Code foi langado no ano de 2015 pela Microsoft. E um editor
de cddigo de ferramenta leve e multiplataforma, além disso possui a possibilidade de
trabalhar com mais de trinta linguagens de programacao.

O VS Code é um aplicativo gratuito e esta disponivel para Windows, Mac e
Linux. Suas principais ferramentas séo: edicdo focalizada em cédigo, navegacéo de
codigo, compreensao de codigo, depuracgdo, controle de versao Git, ASP.NET 5 e

Node.js.

o lonide:

O lonide é um projeto de cédigo aberto da comunidade F# e dentro do VS
Code ele funciona como um plug in com potencial em ferramentas de plataforma
cruzada F#, que transfigura o VS Code em uma completa plataforma IDE F#.
Foi implementado recentemente, por meados de 2014/2015. Essa ferramenta leva
proficuidades existentes da linguagem F# para dentro do VS Code.

Pode ser instalado no Linux, OS X e Windows, usando o instalador do pacote
Atom. Uma coisa muito elogiada sobre o desenvolvimento de plug-ins para Atom é
sua flexibilidade, logo, o lonide p6de fornecer suporte no editor para outras

ferramentas populares e interessantes usadas e criadas pela comunidade F#.

. MonoDevelop

MonoDevelop € um ambiente de desenvolvimento integrado de codigo aberto
compativel para Linux Mac e Windows, porém, seu foco principal € o desenvolvimento
de projetos que usam estrutura mono e .NET framework. Ele contém funcdes
parecidas com as do VS e NetBeans, como sua interface grafica tanto para web
quanto para usuario e possui uma API (Programa de Aplicacdo Interface) que inclui
meétodos para acessar bancos de dados projetados em MySq|.

Ele comecgou como sendo SharpDevelop, mas hoje é uma parte independente
€ possui muitos recursos que vao bem além daquilo que o SD possui, tendo sua

aquisicao gratuita.

o JetBrains Rider
O JetBrains Rider € uma IDE .NET. Como oferece suporte ao .NET Core

multiplataforma, .NET Framework e a projetos baseados em Mono o usuario consegue



10

desenvolver diversos tipos de aplicativos, como aplicativos de desktop .NET. Ele pode
ser executado em diversas plataformas como o Windows e Linux.

Entre os recursos que esta plataforma oferece estdo, analise de cddigo,
refatoracdo, executor de testes de unidade, banco de dados e SQL, navegacéo e
pesquisa, tecnologias de front-end, entre outros. Além disso, o0 Rider possui suporte
para o Docker, para C#, desenvolvimento Web, depurador, desenvolvimento de jogos,

entre outros.

1.3 DEFINICAO DA IDE ESCOLHIDA A SER UTILIZADA PARA USO DA
LINGUAGEM F#

O editor Visual Studio Code foi lancado pela Microsoft em 2015, com o
propodsito de dar melhores condicdes ao desenvolvimento de aplicacdes web.
Contemplando os softwares da Windows, Linux e macOS, o Visual Studio Code, ou,
como € comumente chamado, o VS Code € um editor de codigo-fonte multiplataforma,
isto €, um Ambiente de Desenvolvimento Integrado (ou IDE), que possui diversas
funcionalidades que facilitam a vida dos desenvolvedores de aplicagdes web.

O VS Code é disponibilizado de forma totalmente gratuita, além de possuir
open source localizado na plataforma GitHub.

Ao longo desta, alinhado a programacao F#, veremos recursos importantes

dessa ferramenta de desenvolvimento.

1.4 PROCESSO DE DOWNLOAD E INSTALACAO
Para iniciar a instalacdo da IDE, é necessario entrar no link para download

(https://visualstudio.microsoft.com/pt-br/), para poder baixar o Visual Studio.



https://visualstudio.microsoft.com/pt-br/

11

B IDE do Visual Studio, Editor de ¢ X + [~}

& @ @ visualstudio.microsoft.com/pt-br/ H & = .

X — ﬂ == A macos @ macOS

Visual Studio Visual Studio Code Visual Studio para Mac

IDE completo para fazer a codificagio, a Edi¢ao & depuragio em qualquer SO. Desenvolva aplicativos e jogos para i0S e
depuragdo, o teste e a implantagdc em Saiba mais Android e para a Web usando o NET
qualquer plataforma. Saiba mais Saiba mais

Bd e i View Projet Build  Debig  Tes  Anavre { “ = ® 0 ® P | [ Smartote360Wsbsite » [ Debug
i0-0 | H- S M| DT neug - Ay : S sslution €5 sdircantiy [re—
= 5] St ge0 et b st on
BookingsCanmlercs # X 5 < ; b 1 using System;
S lorel Sanvices ok - P oadtarcorty using System.Collections.Gi
) SmartHotcl3t0 et 3 using Microsoft.Extensions
43v Newtonsott. Jsan

» £ Depercencier
b e et
Debugger for Chrome » B Contrators

Ramove Unnecassary Usings 204!

o usar o Visuz Code, vocé concerds com a licenga Leia mais sobre como ativar sua licenca
e declaracéo de privacidade

Baixar o Visual Studio v Baixe o Visual Studio Code v Baixar o Visual Studio para Mac

Community 2019 = N
| Gratuito para desenvolvedores individuais, usos académicos e de software livre -
Professional 2019 L ,‘.9;
I
Enterprise 2019 v 2
i L ud 1uveIn .. Microsoft Azure GitHub S
A t lab a t
d o . A nuvem produtiva que se integra un?en ¢acom Dr.agao enire suas
- - - equipes e a comunidade de
https:/fuisualstudio microsoft. com/pt-br/thank-you-d gvisual-studie/?sku=Col yauel=16 s ferramentas . . -
8= O Digite aqui para pesquisar 0O B @ . i U n € s 20°C Chuafraca ~ 7 = Q) 11/1):/53021 -
. . . « Ly . ~
Feito o download do arquivo, clique em “abrir” para comegar a instalagao.
BB Agradecemos por baixar o Visuz X 4 o = X
¢« C @ visualstudio.microsoft.com/pt-br/thank-you-downloading-visual-studio/2sku=Community&irel=16 v 2@

Comecar a desenvolver hoje
mesmo!

e Obter ajuda para instalar o Visual Studio
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Clique em "continuar” para dar inicio a configuragao da instalacéo.
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Visual Studio Installer

Antes de comegar, precisamos definir algumas coisas para que vocé
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Microsoft.
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Microsoft.

Aguarde um momento... Buscando seus arquivos.
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Aqui vocé devera selecionar as aplicagfes que dardo suporte a linguagem que

sera utilizada, como o “Desenvolvimento para desktop com .NET”, e em seguida clique

em “instalar”.



Instalando — Visual Studio Community 2019 — 16.10.1

Cargas de trabalho

Componentes individuais
@ Precisa de ajuda para escolher o que instalar? Mais informagges

Web e Nuvem (4)

ASPNET e desenvolvimento Web
Crie aplicativos Web usando ASP.NET Core, ASP.NET,
HTML/JavaSeript e Contéineres, incluinda superte a Doc..

Desenvolvimento Python
Edicio, depuragio, desenvalvimento interativo e controle
do cadigo-fonte para Python

Area de trabalhc e Dispositivos moveis (5)

Pacotes de idiomas

Desenvolvimento para desktop com .NET
Crie WPF, Windows Forms e aplicativos de console usando
C#, Visual Basic e F# com NET e .NET Framework.

Localizaggo
CAProgram Files (x86)\Microsoft Visual Studio\2019\Community  Alterar...

Locais de instalagao

Desenvolvimento para Azure
SDKs, ferramentas e projetos do Azure para desenvolver

aplicativos na nuvem e criar recursos usando o NETe o ...

Desenvolvimento em node js
Crie aplicativos de rede escalonsveis usando Nodejs, um

tempo de execugio do JavaScript conduzido por evento...

Desenvolvimento para desktop com C++
Crie aplicativos C++ modernos para Windows usando as

ferramentas de sua escolha, incluindo MSVC, Clang, CMa..

Ao continuar, vocé concorda com a licenga licenga da edigdo do Visual Studio selecionada. Também oferecemos a possibilidade de baixar outro software com o

Visual Studio. Esse software é licenciado

essas licengas.

£ Digite aqui para pesquisar (o]

conforme 3rd Party Notices ou na licenga que o acompanha. Ao continuar, vocé também concorda com

Espere a finalizacdo do processo de instalacéo.

Visual Studio Installer

Instalado  Disponivel
Da Visual Studio Community 2019

Iniciando a operagdo de download

0%

Iniciando a operagio de instalagio
0%

Iniciar apés a instalagio

Notas sobre a versio
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Para terminar, reinicie sua maquina.

Pausar

Detalhes da instalacdo

~ Desenvolvimento para desktop com ...
* Incluido
V' Ferramentas de desenvolvimento para des...
+  Ferramentas de desenvalvimento do .NET...
v C# e Visual Basic
~ Opcional
Ferramentas de desenvolvimento NET
Ferramentas de desenvolvimento da NET...
Blend for Visual Studio
Ferramentas do Entity Framework 6
Ferramentas de criagio de perfil do NET
IntelliCode
Depurador Just-In-Time
Live Share
MLNET Model Builder (Verséo Prévia)
Suporte 4 linguagem F# da érea de trabalho

[<H<NoB<N<B<N<R<l<]

PreEmptive Protection - Dotfuscator
Farramentas de desenvolvimento do NET...
Ferramentas de desenvolvimento do NET...

Ferramentas de desenvolvimento do NET...

Espago total necessério 10,82 GB

Instalar durante o download ~

. 20°C Chuwvafraca ~ (Z %@ )
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Visual Studio 2019 v16.10 and v16.11 Preview 1 are

Available Today

We are excited to announce the release of Visual...

terca-feira, 25 de maio de 2021

Introducing the .NET Hot Reload experience for
editing code at runtime

Today, we are excited to introduce you to the avai..

terca-feira, 25 de maio de 2021

Announcing .NET MAUI Preview 4
Today we are pleased to announce the availabil

terca-feira, 25 de maio de 2021

Ver mais noticias do desenvolvedor Microsoft...

Precisa de ajuda? Confira o Microsoft Developer

Community ou entre em contato conosco por
meio do Suporte do Visual Studio.

Versdo do instalador 2.10.2174.31177

\ 15:00
e cuaime ~ @ Wt
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L A reinicializagdo é exigida. Se necessério, qualquer instalagic restante serd retomada automaticamente apés a
reinicializagio,

Reinicializagéo necessaria

Sucesso, Falta mais uma etapa. Reinicie o computador antes de iniciar ¢ Visual Studio.
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Para fazer uso da IDE e da linguagem F# entre com a sua conta da Microsoft.

1.5 EXECUGAO DE “HELLO WORLD!”

Importando o “namespace”, que serve para fornecer uma maneira de manter

um conjunto de nomes separado de outro. Os nomes de classe declarados em

um “‘namespace” ndao entram em conflito com os mesmos nomes de classe

declarados em outro, e para isso utilizaremos o System padréo, logo em seguida

utilizaremos o comando “printfn” para mostrar na tela.
Trecho de codigo:

1. open System // namespace

2.
3. printfn “Hello Word! em F#”
4. Console.ReadKey()

Dessa forma conseguimos dar inicio aos conhecimentos sobre os comandos

basicos como o de imprimir na tela, trabalhando com o console.
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2 COMANDOS DE E/S VIA CONSOLE

Em C# para fazer uma pergunta ou exibir algum tipo de mensagem ao usuario,
utilizamos “Console.Write” ou “Console.Writeline”, o que muda em F#, apesar de
possuir a mesma funcionalidade do que € usado em C#, os comandos para exibir na
tela as mensagens sao:

o printf — exibe na tela a mensagem, e a entrada de valores aparece na
mesma linha;

o printfn — exibe na tela a mensagem, e pula uma linha para entrada de
valores.

Para exibir na tela alguma variavel, vocé deve usar algum desses argumentos

de acordo com o tipo da variavel:

%c Char
%d Inteiro
%f Real
%s String

Em C# para ler e armazenar os valores que entram utilizasse
“Console.Readline()”, o que também ¢é utilizado em F#. Assim como em C#, 0s
comandos para limpar tela e terminar depuracdo s&o iguais em F#, que
respectivamente € representado por:

o Console.Clear();

o Console.ReadKey().

2.1 OPERADORES

F# fornece um conjunto rico e diversificado de operadores que vocé pode usar
com tipos de string, numéricos, de colectes e booleanos. Sao diversos os operadores
definidos na linguagem e suas bibliotecas, entdo, para mostrar de uma maneira mais
pratica, em vez de mostrar todos individualmente, saindo de uma maneira “caricata”,
mostraremos, em linha de cddigo, como usar e definir alguns operadores mais

conhecidos, também utilizados em F#, para uma melhor visualizagéo.
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De mesmo modo que C#, os operadores F# estdo sobrecarregados, ou seja,
guem programa pode usar mais de um tipo com um operador, porém, se opondo ao
C#, os dois operandos devem ser do mesmo tipo, caso contrario gerara erro ao
compilar. F# também permite que os usuarios definam/redefinam os operadores.

O conjunto de regras dos operadores seguem um caminho parecido ao C# em
relacdo a resolucéo de sobrecarga do operador. Portanto, qualquer classe presente
na biblioteca de base .NET Framework (BCL), ou qualquer biblioteca .NET, que foi
escrita para oferecer suporte a sobrecarga de operador em C#, tera suporte em F#.

Dando um “pré-inicio” nos exemplos, vejamos o operador '+'. Ele pode ser
usado para conciliar strings, bem como para adicionar um Sistema, como

demonstrado a seguir:

apen System

let nome = "Julia™ + + "Fernanda”

Console.Write(nome);

Que terd uma saida assim:

4] Selecionar Console de Depuracde do Microsoft Visual Studio

Julia Fernanda

o consol

dm

Como citado, com esse operador também é possivel adicionar um Sistema,
como o System.TimeSpan (que representa um periodo de tempo) para um
System.DateTime (definido como a data e hora atuais a hora da maquina, expressas
como a hora local), porque esses tipos oferecem suporte a uma sobrecarga do
operador (permite alterar o comportamento de um operador da linguagem):

apen System

let n = DateTime.Mow + new TimeSpan (365, @, @, @, @)
Console.Write(n
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o Depuracao:

a

de oper

n g console automaticamente
habilite Ferramentas -3>

* o console automaticamente quando a

echar esta janela...

PARA DEPURAGAO, SE LEVA EM CONTA A DATA ATUAL EM QUE FOR TESTAR ESSA
LINHA DE CODIGO; NA FOTO A DATA CONSTAVA NO DIA EM QUE O CODIGO FORA
DESENVOLVIDO.

Uma informacao a ser levada em consideracédo, € que F# oferece suporte a
dois tipos de operadores: o prefixo e o tipo de “Infix”.

O prefixo é aguele em que o operador precede seu operando (ex.: -a), ou seja,
vem antes. Ja o “infix” aparece entre o primeiro e o segundo operandos; levando dois
ou mais argumentos (ex.: a + b).

Os ‘tipos’ de operadores do F# podem ser classificadas em:

l. Operadores aritméticos;
Il. booleanos;

[I. de comparacéao;

V. bit a bit.

2.1.1 OPERADORES ARITMETICOS
Os operadores aritméticos séo os que fora denominado anteriormente como

sendo os “mais conhecidos”, composto por:

o Adicao (+)



open System

a
B

let numl
let num2

Conscle.Writeline({numl+num2} )
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"] Console de Depuragdo do Microsoft Visual Studio

o Subtracéao (-)

open System

let nomel = "Julia™ + " " + "Fernanda™
let nome2 = "Marcos” + " " + "Rodrigo”
let idadel = 18;

let idade? = 4;

let r = idadel - idade2
Conscle.WriteLline(nomel + " ™ + "&" + " "

+ r.Tostring() +

+ "anos mais wvelha que™ +

&) Console de Depuragio do Microsoft Visual Studio

Julia Fernanda & 14 anos mais wvelha que Marcos

+ nome2 )

Rodrigo

. Multiplicacao (*)

open System

let pomel = "Julia™ + " " + “Fernanda"
let nome2 = "Marcos™ + " " + “Rodrigo”
let idadel = 18;

let idade2 = 4;

f/let r = idadel - idade2

let r = idadel * idade2

Console

+ "e de" +

+ nomed +

+

e.Writeline("0 resultado da multiplicacdo das idades de‘n" + nomel +

W

&:" + r.Tostring())
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Console de Depuragdo do Microsoft Visual Studio
purag

0 resultado da multiplic
Julia Fernanda e de Mar

. Diviséao (/)

open System

let nomel = "Julia" + " " + "Fernanda™
let nome2 = "Marcos™ + " " + "Rodrigo”
let idadel = 18;

let idade2 = 3;

let r = idadel / idade2

Conscle.Writeline("0 resultado da divisSo das idades de\n™ + nomel +
"M+ e de” + + nome2 + + "™ + r.Tostring())

Console de Depuragdo do Microsoft Visual Studio

0 resultado da divisdoc das it
Julia ?

o Resto (%)
apen System

let nomel = "Julia™ + " " + "Fernanda"
let nome2 = "Marcos™ + " " + "Rodrigo®
let idadel = 18;
let idade2 = 3;

let r = idadel / idade2
let rest = idadel¥idade2
Conscle.Writeline("0 resultado da divisdo das idades de\n" 4+ nomel +

Y E Mede" 4" "+ nome2 + Y " 4+ YErM 4+ ruToString()
+ "\nE o restante da diwvisdo €: " + rest.ToString())

Console de Depuracdo do Microsoft Visual Studio
purag

resultado da divis&o das idades de
Julia Fernanda e de Marcos Rodrigo é:6
E o restante da divisio &: O
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o Exponenciacao (**) -usado apenas para ponto flutuante-

open System

let notal 6.8

let nota?z 2.8

let esp = notal**nota2

Conscle.Writeline (A exponenciacdo:™ +
notal.TosString() + """ + notal.ToString()

+ " wné:" + esp.ToString())

Console de Depuracdo do Microsoft Visual Studio
purag

cponenciacao:6°2

2.1.2 OPERADORES BOOLEANOS
Os operadores booleanos localizam registros que contém o0s termos
correspondentes em um dos campos especificados, ampliando ou reduzindo

resultados de busca. Seus componentes sao:

e AND (&&)
open System

- //as duas condigdes
//diferentes de @
let a = true
let b = true

-1/ fverificacde da afirmacdo,
//caso seja verdade
—-|if a&fb then

//entdo ird exibir “true®
Conscle.Writeline(a&&hb)
e

Console de Depuragdo ...

True

e OU(D
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apen System

-1/ /uma das condigdes
/{580 diferentes de @
let a = false
let b = true

-1/ /verificacdo da afirmacdo,
//caso seja verdade
-1if a||b then

flentdo ird exibir "true”
Console.Writeline(a| |b)

&5] Console de Depuragdo ...

Trues

J N&o (not)

open System

=/ fuma das condigdes &
J//igual a zero
let @ = true
let b = false

-/ /verificacdo da afirmagio,
/fcaso seja verdade

ot

--.Iff.' f;.éffg.hrﬂl

Jfentdo ird ewxibir “false™
Conscle.Writeline (al&b)

4] Console de Depuragio ...

False

2.1.3 OPERADORES DE COMPARACAO
Como o nome bem direto, os operadores de comparacdo comparam 0S
valores e realiza determinadas acdes de acordo com a resposta, como por exemplo,

se alguma acao devera ser tomada ou ndo. Sao eles:

J Igualdade (=)



open System

let @ = 4
let b = 4
11T a=b then

Console.WriteLline((a=b})

Console de Depuracdo do Microsoft Visual Studio
purag

True

Diferenca (<>)

open System

let a
let b

4
2

—-1if a<»b then

onsole.Writeline(a<>b)

L N e e

Conscle de Depuragdo do Microsoft Visual Studio

True

Maior que (>)

cpen System

let a = 4
let b = 2
-1if arxb then

Console.Writeline(axb)

e e ey

Console de Depuragdo do Microsoft Visual Studio
purag

True

Menor que (<)
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open System

let a = 2
let b = 4
—-1if a<b then

Console.Writeline(a<b)

Console de Depuracdo do Microsoft Visual Studio
purag

True

. Maior ou igual (>=)

open System

let a = &
let b = 4
—-1if a¥=b then

Conscle.Writeline(a>=b}

Console de Depuracdo do Microsoft Visual Studio
purag

True

. Menor ou igual (<=)

ocpen System

let a 3
let b = 4

—-1if a<=b then

Console.Writeline(a<=h)

Console de Depuragdo do Microsoft Visual Studio
purag

True

2.1.4 OPERADORES BIT A BIT
Em relacdo aos “bit a bit”, sdo trabalhadas tabelas verdadeiras, trabalhando

em bits e realizam operacéao bit a bit seguindo essa representacao:
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p q p&&&q plllg p g
0 0 0 0 0
0 1 0 1 1
1 1 1 1 0
1 0 0 1 1

Esse método ndo € muito utilizado, mas, para via de aprendizado, seus
operadores sao:
e AND (&&&)

apen System

a8
13

let a
let b

Conscle.Writeline({a &&& b))

Console de Depuracdo do Microsoft Visual Studio
purag

12

12 seguindo a tabela = 0000 1100

* OR(I

open System

Be
13

let a
let b

Console.WriteLline((a ||| b))

Console de Depuragdo do Microsoft Visual Studio
purag

6l

61 seguindo a tabela = 0011 1101

e XOR (M) (X — exclusivo)

open System

let a = 68
let b 13

Conscle.Writeline{a ~~ b)
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Console de Depuragdo do Microsoft Visual Studio

49

49 na tabela = 0011 0001

o Inverter (~~~)

open System

let a
let b

68
13

onsole.Writeling (e a)

Console de Depuragdo do Microsoft Visual Studio

-61

(-61 na tabela = 1100 0011 - em complemento 2)

o Deslocamento a esquerda (<<<) - definido pelo nimero de bits

especificado pelo operando a direita.

open System

=t
m
+
o
1]

B8
13

=t
m
[a
=
1]

Console de Depuracdo do Microsoft Visual Studio
purag

Console.Writeline(a <<< 2)

240 na tabela = 1111 0000

. Deslocamento a direita (>>>)
apen System

let a
let b

68
13

Conscle.Writeline{a »»>»> 2)

Console de Depuracdo do Microsoft Visual Studio

15

15 na tabela = 0000 1111
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2.2 FUNCOES MATEMATICAS
o Func&o Math

Na matematica, as funcbes recebem argumentos e resultam em um valor. Ja
em programacédo ha a insercdo de dados (argumentos), que se segmentam em uma
resposta numérica. Assim, a fungcdo Math é um objeto que dispde de propriedades e
métodos (apresentados na tabela a seguir), que facilitam a programacdo, e

interceptam tanto a linguagem C# quanto F#.

Funcao Definigcao

Math Abs Retorna o valor absoluto de um valor passado por parametro.
Math. Acos Retorna o angulo a partir do nimero do cosseno especificado
Math.Asin Retorna o angulo a partir do nimero do seno especificado.
Math Atan Retorna o angulo a partir do nimero da tangente especificado.
Math.Cos Retorna o cosseno do angulo.

Math.Exp Retorna "e" elevado a poténcia especificada
Math.Log Retorna o logaritmo de um numero e base especificados.

Math.Log10

Retorna o logaritmo (base 10), de um numero especificado.

Math.Pi Retorna a relacao entre a circunferéncia e o diametro de um circulo (1)
Math.Pow Retorna o nimero inserido elevado a poténcia especificada.
Math.Sin Retorna o seno do dngulo.
Math.Sqrt Retorna a raiz quadrada do numero especificado.

. Exemplo de programa usando fung¢ao “Math.Sqrt” (raiz quadrada) em C#:
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—lusing System;

2 ric;
5
9 = class Program
1@ {
11 = static void Main(string[] )
12 {
14 double numRaiz = 9;
15 double resultadoRaiz;
16 resultadoRaiz = Math.Sgrt(numRaiz);
/fcom o valor NOVE declarado para a varidvel numRaiz, o resultado serd TRES.
19 Cen Writeline(™ & raiz de " + numRaiz.ToString() + " € : " + resultadoRaiz.ToString());
28
21
22
24 }
25 }
26 }

o Resultado da compilacao:

B C\Users\Leonardo Xavier\source\repos\ConsoleApp 1\ ConsoleAppT\bin\Debug\Consolefpp1.exe

Araizdeg9é: 3
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2.3 DECISAO LOGICA

A sintaxe de decisao légica da linguagem F# nédo se diverge muito da sintaxe
em C#, podemos perceber isso com os exemplos utilizados paras estruturas de
decisao logica IF e SWITCH-CASE:

o Condicéao IF

A correspondéncia “if” € uma estrutura de decisdo légica onde é usada para
tomada de decisdes, onde “se” a condigao for verdadeira é executado alguma tarefa,
podendo ter o uso do “else” que significa sendo, sendo uma opg¢ao caso a condigcao
do “if” ndo se valide (se a condi¢ao for verdadeira faga isso, senao, aquilo). Lembrando
que é possivel usar um “else if’ para acrescentar mais de uma condigéo para o lago.

Em C# a sintaxe do “if’ ndo é tdo complexa, para iniciar um lago basta digitar

o termo if(condicao) e, em seguida, a tarefa entre chaves “{}". Exemplo de cédigo:

class Program {

static void Main(string[] args) {

inta = 10;
int b = 20;

Console.WriteLine("Valor de A: {0}", a);
Console.WriteLine("Valor de B: {0}", b);

if(a > 10){
Console.WriteLine("A é maior");
}
else if (a < b){
Console.WriteLine("B € maior");
}
else{
Console.WriteLine("S&o iguais");
}
}

o  Compilando:
Valor de A: 10; Valor de B: 20; B é maior.
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Jaem F# o uso do “if’ € um pouco mais simples, ndo precisando de parénteses
nem chaves, podendo ser chamada utilizando o termo “if condicao then”, podendo
conter também o ‘else if’ ou “elif” (Qque sdo a mesma coisa), ou somente o “else”.

Exemplo de cddigo:

open System
let a = 20 |> int
let b = 15 |> int

printfn "Valor de A: %d" a
printfn "Valor de B: %d" b

if a > b then
printfn "A é maior"
elif a < b then
printfn "B é maior"
else

printfn "S3o iguais"

o  Compilando:
Valor de A: 20; Valor de B: 15; A é maior

o Condicao SWITCH-CASE

A correspondéncia Switch-case oferece uma maneira bem mais flexivel de
testar os dados de acordo com certas condicdes, realizando alguma tarefa quando a
condic&o é encontrada.

Em C# um switch-case é chamado com o termo ‘switch (condi¢cao)”, sendo
dividido em “cases” diferentes para oferecer diversas possibilidades, e para cada delas
uma tarefa diferente, exemplo: ‘case 1, 2" e “default”. Levamos em consideracdo que
ao final de todo case o termo break é utilizado para identificagcdo do final da tarefa.

Em F# o switch-case é chamado com o termo ‘'match condicdo with” néao
precisando da digitacdo do termo case, e sim a digitacéo direta da digitacéo, exemplo:
1, 2, . O termo default (padrdo), utilizado em C# tem a mesma funcionalidade de

em F#, que também né&o precisa de break.
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2.4 LACOS DE REPETICAO E ARRAYS

Como sabemos, usamos lagos para realizar tarefas que necessitam de um ou
mais repeticdes, sdo Uteis para verificacdo, validacdo, atualizacdo e outros diversos
recursos. Em linguagens comuns podemos utilizar qualquer tipo de laco, optando pelo
gue melhor se ajustar a necessidade do codigo, porém como F# é uma linguagem
funcional, temos uma diferenca em relacdo ao que estamos acostumados. Por se
tratar de uma linguagem funcional, seus lagos necessitam de recursividade, que nada
mais é do que fungbes que invocam a si mesmas, permitindo que uma operacao seja
realizada varias vezes. Recursividade em programacéo funcional pode assumir varias
formas e é em geral uma técnica mais poderosa que o uso de lacos mesmo que seus

conceitos se assemelhem, j4 que em préatica podemos sim, notar a diferenca.

° FOR

O lago “for” & geralmente usado para quando ha a necessidade de repetir
varias linhas de codigo por um namero fixo de vezes. Assim, os valores iniciais e finais
séo especificados e o corpo do laco é repetido varias vezes, até que o contador seja

menor ou maior que o valor final. E dentro desse laco temos duas ramificacdes:

. FOR IN

Esse loop € usado para iterar sobre as correspondéncias de um padrdo em
uma colecao enumeravel, como uma expressao de intervalo, sequéncia, lista, matriz
ou outro constructo que da suporte & enumeragao.

Exemplo:

let functionl() =
for i in 1 .. 10 do
printf "%d " i

printfn
functionl()

A saida do cddigo anterior € uma contagem de numeros inteiros do 1 ao 10.

° FOR TO
Essa expressao é usada para iterar em um loop em um intervalo de valores

de uma variavel de loop.



Exemplo:

/I Inicio do loop simples.

let functionl1() =

fori=1to 10 do

printf "%d " i

printfn "

/l Esse loop contard ao contrario.
let function2() =

fori =10 downto 1 do

printf "%d " i

printfn "

function()

function2()

/I Loop para buscar os valores iniciais e finais.
let beginning X y = X - 2*y

let ending x y = x + 2*y

let function3 x y =

for i = (beginning x y) to (ending x y) do

printf "%d " i

printfn "

function3 10 4

A saida do codigo anterior sera:

12345678910
10987654321

23456789101112131415
16 17 18

J WHILE

O lago “WHILE” é geralmente utilizado para executar um looping temporario
que se repete enquanto uma condi¢ao teste € verdadeira. Quando a expresséo é falsa,
0 cbdigo pula o looping e segue seu fluxo normal.

31
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Exemplo:

let lookForValue value maxValue =

let mutable continuelLooping = true

let randomNumberGenerator = new Random()

while continuelLooping do

// Generate a random number between 1 and maxValue.
let rand = randomNumberGenerator.Next(maxValue)
printf "%d " rand

if rand = value then

printfn "\nFound a %d!" value

continuelLooping <- false

lookForValue 10 20

A saida do cdodigo anterior € um fluxo de numeros aleatérios entre 1 e 20, o

ultimo deles é 10.

. ARRAY

Arrays sdo matrizes de valores do mesmo tipo, ou seja, um conjunto de
elementos dentro da mesma variavel. S&o declaradas pelo programador que escolhe
também seu tipo e 0 nimero maximo de elementos que serdo concatenados.

Exemplos (neste caso, criaremos uma matriz com 1 linha e 3 colunas):
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letarrayl =[] 1; 2; 3 []

/INeste, uma com 3 linhas e 1 coluna.
let arrayl =

I

1

/IE neste, usaremos uma expressao para criar uma
matriz com quadrados inteiros de 1 a 10.
letarray3 =[|foriin1..10->i*i|]

2.5 DESENVOLVIMENTO DE PROGRAMAS
l. A partir da digitacao da base e altura de um triangulo o programa devera

calcular sua area e exibi-la no monitor.
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open System

//Declaracao de variaveis
let mutable b = @
let mutable h = @

let mutable area = 0

//Entrada e leitura dos valores da base
let entrada() =

printf "Qual o tamanho da base? "

let a = Console.ReadLine()

b <- a |> int

//Entrada e leitura dos valores da altura
printf "Qual o tamanho da altura? "
let ¢ = Console.ReadLine()

h <- ¢ |> int

//Faz o cdlculo da area
let calculo() =
Console.Clear()

area <- (b * h) / 2

//Exibe o cdlculo da area na tela

printf "A drea do triangulo é: %d " area
//Chama as funcoes

entrada()

calculo()

Depuracao:
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Il. 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.

open System

//pedindo valor de entrada ao usuario

Console.Write("Digita o valor do angulo em GRAUS: ")

//guardando valor digitado numa varidvel

let angulo = Console.ReadLine()

//variavel usada para conversao do valor

//digitado pelo usuario para ser usado na fungao
matematica

let num = Convert.ToDouble(angulo)

//variavel contendo a funcao matematica do Seno

let valorl = Math.Sin(num)

Console.WriteLine("0 valor de Seno é: {@}", valorl)

//variavel contendo a funcao matematica do Cosseno
let valor2 = Math.Cos(num)

Console.WriteLine("0 valor de Cosseno é: {0}", valor2)

Depuracao:

cn| Console de Depuragdo do Microsoft Visual Studio

[I. O programa deverd solicitar a digitagdo 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.



open System

//pedido de entrada dos valores
Console.WriteLine("Digite a primeira nota:")
//armazenamento dos valores digitados em uma varidvel

let n1 = Console.ReadLine()

//convertendo e armazenando o valor digitado em
//outra variavel para ser possivel utilizar seu
//valor na conta da média final

let biml = Convert.ToDouble(nl)

Console.WriteLine("Digite a segunda nota:");
let n2 = Console.ReadlLine()

let bim2 = Convert.ToDouble(n2)

Console.WriteLine("Digite a terceira nota:");

let n3 = Console.ReadlLine()

let bim3 = Convert.ToDouble(n3)

Console.WriteLine("Digite a quarta nota:");

let n4 = Console.ReadLine()

let bim4 = Convert.ToDouble(n4)

//variavel com a conta da média final

let media = (biml + bim2 + bim3 + bim4)/4.

//exibicao da média final

Console.WriteLine("Sua média final é: + + media.ToString())

//12 condig¢do: se a nota for maior ou igual a 6
if media >= 6.0 then
//entdo exibira a mensagem

Console.WriteLine("\nVocé esta aprovado! :)")

//22 condig¢do: se a nota for menor que 3
else
if media < 3.0 then

//entdao exibira a mensagem

36
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Console.WriteLine("\nVocé esta reprovado :(")

//32 condig¢do: se a nota for menor ou igual a 3 ou
//menor ou igual a 6 (ou seja, entre 3 e 6)

else

if media >= 3.0 || media <= 6.0 then

//entdao exibira a mensagem

Console.WriteLine("\nVocé esta de exame final :(")

V. O programa devera nos solicitar a digitagdo de dois niumeros e um

LL TR L [1% 34

caractere, sendo que este podera ser “+7, “-”, “*” ou “/”. Mediante o caractere digitado
fazer o respectivo calculo e exibir o resultado, se o caractere ndo corresponder a
nenhum dos 4 caracteres em questdo exibir mensagem de erro. Este programa

obrigatoriamente devera ser feito usando um ninho de if’s.

open System

//pedindo valores
Console.WriteLine("Digite o 12 nudmero: ")
//armezenando valores em varidvel inteira para conversao

let numl = Int32.Parse(Console.ReadlLine())

Console.WriteLine("\nDigite o 29 numero: ")

let num2 = Int32.Parse(Console.ReadlLine())

//pedindo sinal para operacao
Console.WritelLine("\nDigite um sinal: \n| + -7 M
//armazenando escolha numa varidvel

let sin = Console.ReadLine()

//condi¢do que for¢a digitac¢ao de um operando se nao for digitado nenhum
//e se o que for digitado nao for correspondente aos requeridos

if sin = "" || sin <> "+" || sin <>

[| sin <> "/" || sin <> "*" then

Console.WriteLine("Operador ndo correspondente. Por favor, execute sua
escolha:\n")
Console.WriteLine("\n| + | - | / | * [™)

let sin = Console.ReadlLine()

//se a escolha for "+
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if sin = "+" then

//faca a conta

let soma = numl+num2

//exiba
Console.WriteLine("Vocé escolheu a operag¢ao: soma\n")

Console.WriteLine(numl.ToString() + " + " + num2.ToString() + " = " +

soma.ToString())

//e assim por diante
else

if sin = "-" then
let subtracao = numl - num2

Console.WriteLine("Vocé escolheu a operagao: subtracdo\n")

Console.WriteLine(numl.ToString() + - + num2.ToString() + " = " +

subtracao.ToString())

else

if sin = "/" then
let divisao = numl/num2

Console.WriteLine("Vocé escolheu a operagdo: divisao\n")

Console.WriteLine(numl.ToString() + " / " + num2.ToString() + " = " +

divisao.ToString())

else

if sin = "*" then
let multiplicacao = numl*num2

Console.WriteLine("Vocé escolheu a operagdo: multiplicag¢ao\n")

Console.WriteLine(numl.ToString() + * + num2.ToString() + = +

multiplicacao.ToString())

V. Idem ao exercicio anterior, porém agora a solucdo devera ser

desenvolvida usando um “switch-case”, no caso do F#, match ‘condicao’.

open System
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let mutable valorl = @
let mutable valor2 = ©
let mutable operador = ""

let mutable resultado = ©
printfn "Digite o primeiro valor: "
let a = Console.ReadLine()

printfn "Digite o segundo valor:

let b = Console.ReadlLine()

valorl <- a |> int
valor2 <- b |> int
printfn "\nDigite um sinal: \n| + -7

let op = Console.ReadLine()
operador <- op |> string

let result =
match operador with
| operador when operador = "+" ->
resultado <- valorl + valor2
printf "Soma: %d" resultado

| operador when operador = ->
resultado <- valorl - valor2
printf "Subtracdo: %d" resultado

| operador when operador = "/" ->
resultado <- valorl / valor2
printf "Divisdo: %d" resultado

| operador when operador = "*" ->
resultado <- valorl * valor2
printf "Multiplicacao: %d" resultado

| _ -> printfn "Operador invalido"

2.6 LACOS DE REPETICAO: EXERCICIOS RESOLVIDOS

l. O programa deve comecar nos solicitando a digitacdo de um namero,
inteiro e positivo, a partir de entdo o programa devera exibir na tela a tabuada deste
namero. A entrada de dados nao devera ser validada, vamos acreditar que o usuario

sempre digitara um valor devido.
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open System
//criando um contador para multiplicar o valor digitado de © até 10

let mutable count = ©

//pedindo um numero
Console.WriteLine("Digite um numero para tabuada: ")
//armazenando numa variavel

let nt = Int32.Parse(Console.ReadLine())

//se o numero digitado for menor do que © -negativo- entao

if nt <= @ then

//avisa que o numero ndao é valido

Console.WriteLine("Numero invalido. Fora do intervalo")

//e pede pra digitar novamente
Console.WriteLine("Digite um numero para tabuada: ")

let nt = Int32.Parse(Console.ReadLine())

//dando limite ao contador

while count <= 10 do

//estrutura da tabuada

let cont = nt * count

//exibicao da tabuada

" n

Console.WriteLine(nt.ToString() + "X" + count.ToString() + " = " +

cont.ToString())

count <- count + 1

II. 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 esclare¢o que tal

série tem como termo geral (x> + 1) onde x={1, 2,3, 4,5 ...}.
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open System

//pedindo limite de termos
Console.WriteLine("Digite o numero de termos:")
//armazenando numa variavel

let n = Int32.Parse(Console.ReadLine())

Console.WriteLine()

//definindo come¢o e fim da sequéncia

for i =1 to n do

//armazenando o termo geral da defini¢do da sequéncia
//numa variavel

let r = (i*i) + 1

//exibindo resultado

Console.WriteLine(r)

[ll.  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.

open System

//declarando varidveis com os valores iniciais
let mutable proximo = @
let mutable atual = 0

let mutable anterior =1

//enquanto o préximo numero da sequéncia for menor
//do que o ultimo numero menor que 1000 da sequéncia
//fibonacci

while proximo < 987 do

//faca: a varidvel proéxima continua recebendo o valor
//de acordo com a defini¢do da sequéncia fibonacci

proximo <- atual + anterior

//comando para exibir na tela

Console.WriteLine(proximo)
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IV. 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 usuério atenda a condicao definida.

open System

//declaracao das varidveis
let mutable x = 0
let mutable y = ©
//criando funcao entrada

let entrada() =

//pedindo 12 ndmero
printf "Digite o 12 numero: "
//armazenando numa varidvel

let num = Console.ReadLine()

//guardando o valor convertido da variavel do numero digitado em outra variavel

X <- num |>int

//criando funcao de validacao

let valida()=

//enquanto o 22 nudmero for maior do que o primeiro

while (y <= x) do

//faca novamente o pedido do 22 numero
printf "0 22 numero sera aceito apenas se for maior:
let num2 = Console.ReadLine()

y <- num2 |> int

//chama as funcoes
entrada()
valida()

V. Entrar via teclado com o sexo de determinado usuario, aceitar somente “F” ou
“M” como respostas validas, caso o valor digitado seja indevido repetir o processo até

gue se digite um dos dois caracteres validos.
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open System

//Declaracao de variaveis
let mutable s = ""
//Entrada de dados

let entrada() =

printf "Informe o sexo (M - masculino F - feminino):

let a = Console.ReadLine()

s <- a |> string

//Fun¢do que avalia os dados

let avalia() =

//Verifica se o sexo digitado é diferente "F" ou "M"

while s <> "F" && s <> "M" do

//Pede para informar o sexo novamente caso seja
diferente

printf "Informe o sexo novamente:

s <- Console.ReadlLine()

//Chama as funcodes
entrada()

avalia()

VI. O programa devera nos permitir a digitacdo de um numero inteiro e positivo,
essa entrada deverd ser repetida até que o usuario satisfaca a condicdo. Feito isso o
programa devera calcular e exibir o fatorial deste numero. Ao fim questionar se
desejamos continuar ou ndo, e essa entrada s6 devera aceitar como resposta “S” ou
“‘N” e a pergunta devera 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

open System

//declarando variavel p/ continua¢ao do programa

let mutable s = ""

//fun¢ao p/ calcular fatorial
let rec fatorial x : int =

if x < 1 then 1



else x * fatorial (x - 1)

//programa principal

let rec programa() =

//criacdo de varidveis
let mutable n = ©
let mutable i = ©
let mutable nF =1

let mutable num = @

//entrada de valor pelo usuario

printfn "Digite um valor inteiro positivo:

num <- Convert.ToInt32(Console.ReadLine())

//lac¢o para travar valores em POSITIVOS INTEIROS
while num <= 0 do

printfn "Digite um valor inteiro positivo:

num <- Convert.ToInt32(Console.ReadLine())

//chamando fun¢do e passando valor para varidvel nF

nF <- fatorial num

//exibicao do resultado

printfn "Fatorial de %d é igual a: %d" num nF

//pergunta e lago para se usuario quer continuar ou nao
printfn "Deseja realizar uma nova pesquisa (S/N): "

let a = Console.ReadlLine()

s <- a |> string

if s = "S" || s = "s" then

programa()

else

Console.ReadKey()

//Chamando a fung¢ado principal

programa()
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l. O programa devera nos permitir digitar e armazenar dez nimeros na

memoria do computador. Feito isso exibir os valores digitados em tela na ordem

inversa a da digitacao.

open System

//Declaracao de variaveis
[l0..9]]
9

let mutable X

let mutable i

let Entrada()=

for i = 0 to 9 do

//Entrada e leitura de valores
printfn "Valor: "

let y = Console.ReadLine()
//Passando os valores para o vetor X

X.[i] <- y |>int

let Saida()=
while i >= 0 do
printf " Valor inverso: %d. \n" X.[i]

i<-1i-1

Entrada()
Saida()

[I. O programa devera nos permitir digitar e armazenar dez nimeros na memaoria

do computador. Feito isso criar um lagco capaz de calcular a somatoria desses 10

valores e entdo exibir a média desses valores.

open System

//Declaracao de variaveis

let X = []0..9]]
let entrada() =

let mutable count = ©

for i= @ to 9 do

count <- count + 1
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//Entrada dos valores

printf "%d° valor: " count

let a = Console.ReadLine()
//atribuindo valores para o array x

X.[i] <- a |> int

//chamando a funcao
entrada()
//Soma os vetores
let mutable soma = X.[0] + X.[1]+ X.[2]+ X.[3]+ X.[4]+ X.[5]+ X.[6]+
X.[7]+ X.[8]+ X.[9]
//Calculando a média
let somad =Convert.ToDouble(soma)

let mutable media=somad/10.0

//Mostra a soma e a média dos vetores
printfn "0 a soma do vetor é: %d" soma

printfn "A média do vetor é: %f" media

lll. O programa devera nos permitir digitar e armazenar dez nimeros na memdaria
do computador. Feito isso criar um laco capaz de identificar o maior e o menor dos

nameros digitados e exibi-los ao final.

open System

/IDeclaragao de variaveis
let X =]]0..9]]
let mutable maiorvalor =0

let mutable menorvalor = 0

let entrada() =
let mutable count =0
fori=0to 9 do

count <- count + 1

/I[Entrada e leitura dos valores

printf "%d° valor: " count

let a = Console.ReadLine()
/IPassagem dos valores para o vetor x
X.Ji] <-a|>int

[/IVerifica qual € o maior valor
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let Maior() =
maiorvalor <- X.[0]
fori=0to 9 do
if X.[i]> maiorvalor then

maiorvalor <- X.[i]

/IVerifica qual € o menor valor
let Menor() =
menorvalor <- X.[0]
fori=0to 9 do
if X.[i]< menorvalor then

menorvalor <- X.[i]

//[Exibe na tela o maior e menor valor
let saida() =
Console.Clear()
printfn "O maior valor é: %d" maiorvalor

printfn "O menor valor é: %d" menorvalor

/[Chama as func¢bes
entrada()

Maior()

Menor()

saida()

IV. O programa devera nos permitir digitar e armazenar o nome e idade de dez
pessoas. Feito isso devera nos solicitar a digitacdo de um nome e entdo proceder a
pesquisa e informar a idade do sujeito pesquisado caso ele se encontre armazenado,
caso contrario informar o fato através de mensagem “Pessoa néo localizada”, ao final
verificar se nova consulta é desejada, validar a resposta do usuario no sentido de s6
aceitar “S” ou “N”. Obviamente que no caso de nova consulta a digitagdo dos dez

nomes/idades nao deve ser repetido.

open System

//Declaracao de variaveis e dos array
let nome = Array.create 10 "" //declara¢ao da array para armazenar o nome
let idade = []@0..9|] //declaracdo da array para armazenar a idade
let mutable s = ""
let mutable count = 0



//Entrada de dados

let entrada() =
for i=0 to 9 do
count <- count + 1

n

printf "%d° nome: count

let a = Console.ReadLine()

printf "%d° idade: " count

let b = Console.ReadLine()

nome.[i] <- a

idade.[i] <- b |> int

//Pesquisa dos nomes
let pesquisa() =

printfn "Qual nome deseja pesquisar:

let ¢ = Convert.ToString(Console.ReadLine())

for i =0 to 9 do

if nome.[i] = c then

printfn "A idade é: %d" idade.[i]

if nome.[i] <> c then

printfn "Pessoa nao encontrada"

//Nova pesquisa
let novapesq() =
printf "Deseja realizar uma nova pesquisa (S/N): "

let a = Console.ReadlLine()

s <- a |> string
if s = "S" || s = "s" then

pesquisa() //Chamando a fun¢do pesquisa

//Chamando as func¢odes
entrada()
pesquisa()

novapesq()

48
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V. 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 usuario a digitacdo 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
deverd nos questionar se desejamos nova reserva, validando nossa resposta e

repetindo todo o processo.

open System

//Declaracao de variaveis

let mutable reserva = Array2D.create 15 20 ""
let mutable nome = ""

let mutable n_fileira = @
let mutable assento = @
let mutable k = @

let mutable resposta =

let mutable var = false

//Entrada dos valores

let entrada()=
while resposta <> "N" do

//Aramazena o nome do usuario
printfn "\nQual o seu nome?"
let a = Console.ReadlLine()

nome <- a

//Armazena a fileira que o usudrio deseja
printfn "\nQual fileira deseja?"
let f = Console.ReadlLine()

n_fileira <- f |> int

//Verfica se a fileira existe

if n_fileira > @ && n_fileira <= 20  then

//Armazena o assento que o usudrio deseja
printfn "\nQual o assento desejado?"

let ass = Console.ReadLine()
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assento <- ass |> int

//Verifica se o assento existe

if assento > 0 && assento <= 15 then

//Verifica se o assento ndao estd ocupado

if reserva. [assento - 1, n_fileira - 1] = "" then

//Reserva o assento para o usuario

reserva. [assento - 1, n_fileira - 1] <- nome

//Verifica se o usuario deseja fazer uma nova reserva e armazena a
resposta

printfn "\nDeseja fazer uma nova reserva? S/N"

let a = Console.ReadLine()

resposta <- a

//Verifica se a resposta é valida
if resposta <> "S" && resposta <> "N" then
//Se a resposta nao for nem "S" e nem "N" var recebe false

var <- false

//Enquanto a resposta ndo for a desejada o programa continuara
perguntando até obter uma resposta valida

while var <> true do

printf "\nDigite uma resposta valida!"

//Pergunta se a pessoa deseja fazer uma reserva
printfn "\nDeseja fazer uma reserva? S/N"
let ¢ = Console.ReadlLine()

resposta <- ¢

//Se a resposta for valida var recebe true e sai do loop
if resposta = "S" || resposta = "N" then

var <- true

//Se a resposta for valida var recebe true e sai do loop
else
var <- true

else
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//Mostra que o assento ja esta ocupado

printfn "\nEste asssento ja esta ocupado!"

//Verifica se o usuario deseja fazer uma nova reserva e armazena a
resposta

printfn "\nDeseja fazer uma reserva? S/N"

let a = Console.ReadLine()

resposta <- a

//Verifica se a resposta é valida
if resposta <> "S" && resposta <> "N" then
//Se a resposta ndo for nem "S" e nem "N" var recebe false

var <- false

//Enquanto a resposta nao for a desejada o programa continuara
perguntando até obter uma resposta valida

while var <> true do

printf "\nDigite uma resposta valida!"

//Pergunta se a pessoa deseja fazer uma reserva
printfn "\nDeseja fazer uma reserva? S/N"
let ¢ = Console.ReadlLine()

resposta <- ¢

//Se a resposta for valida var recebe true e sai do loop
if resposta = "S" || resposta = "N" then

var <- true

//Se a resposta for valida var recebe true e sai do loop
else

var <- true

else

//Mostra que o assento digitado nao existe

printf "\nEste assento ndo é valido"

//Verifica se o usuario deseja fazer uma nova reserva e armazena a
resposta
printfn "\nDeseja fazer uma reserva? S/N"

let a = Console.ReadlLine()



resposta <- a

//Verifica se a resposta é valida
if resposta <> "S" && resposta <> "N" then
//Se a resposta nao for nem "S" e nem "N" var recebe false

var <- false

//Enquanto a resposta nao for a desejada o programa continuarad

perguntando até obter uma resposta valida

resposta

else

while var <> true do

printf "\nDigite uma resposta valida!"

//Pergunta se a pessoa deseja fazer uma reserva
printfn "\nDeseja fazer uma reserva? S/N"
let ¢ = Console.ReadlLine()

resposta <- ¢

//Se a resposta for valida var recebe true e sai do loop
if resposta = "S" || resposta = "N" then

var <- true

//Se a resposta for valida var recebe true e sai do loop
else

var <- true

//Mostra que a fileira digitada ndao existe

printfn "\nEsta fileira ndo é valida"

//Verifica se o usuario deseja fazer uma nova reserva e armazena a

printfn "\nDeseja fazer uma reserva? S/N"

let a = Console.ReadLine()

resposta <- a

//Verifica se a resposta é valida
if resposta <> "S" && resposta <> "N" then
//Se a resposta nao for nem "S" e nem "N" var recebe false

var <- false
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//Enquanto a resposta nao for a desejada o programa continuara
perguntando até obter uma resposta valida

while var <> true do

printf "\nDigite uma resposta valida!"

//Pergunta se a pessoa deseja fazer uma reserva
printfn "\nDeseja fazer uma reserva? S/N"
let ¢ = Console.ReadlLine()

resposta <- ¢
//Se a resposta for valida var recebe true e sai do loop
if resposta = "S" || resposta = "N" then
var <- true
//Se a resposta for valida var recebe true e sai do loop
else

var <- true

//Exibi os valores armazenados no array bidimensional

let saida() =

for i=0 to 14 do

printfn "%A " reserva. [i , *]

entrada()

saida()
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3 CONEXAO DE FORMULARIOS (FORMS) COM A LINGUAGEM F#

N&o existem ferramentas que possibilitem a manipulacéo de Interface Grafica
do Usuério (GUI) diretamente com a linguagem F#. Assim, quando se encontra a
necessidade de fazer uma aplicacdo GUI com a linguagem, tem sido recomendada a
seguinte abordagem:

o Criar a logica da Interface Grafica em C#, usando o Forms Ul Designer;

. Usar o F# para criar bibliotecas e chama-las a partir da Interface Grafica.

Para a utilizacdo desta abordagem acima citada, serédo referenciados

alguns passos a passo.

1) Crie um novo projeto.

Introdugéo

él Clonar um repositdrio

Obter o cédigo de um repositério online, como o
GitHub ou o Azure DevOps

"@ Abrir um projeto ou uma

- Abrir uma pasta local
Navegar e editar o codigo dentro de qualquer
pasta

Ed

Gl

Criar um projeto
Escolha um modelo de projeto com scaffolding
de codigo para comegar

Continuar sem cédigo

2) Crie um aplicativo para console em F#.

a de classes direcionada para o .NET Standard ou .NET Core

F#  Android  Linux  macOS  Windows  Biblioteca

=R ASP.NET Core Vazie

NT Y modet

criagdo de um aplicativo ASP.NET Core. Esse modelo ndo tem nenhum conteddo.

Huve

ASP.NET Core
web

n Controlador de exem) um servico HTTR
o ASH

plo para
ASP.NET Core MVC.




3) Configure e nomeie o projeto.
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Configurar seu novo projeto

Aplicativo do Console  F#  tinux

Nome do projeto

mac0s  Windows  Console

app-teste2

Local

| Ci\Users\user\sourcelrepos

Nome da solugio (1)

| Colocar a solugéc e o projeto no mesma diretério

4) Altere a estrutura de destino para .NET 5.0 (atual).

Informacdes adicionais

Aplicativo do Console  F#  Linux

Estrutura de Destine O

mac0s Windows Console

MET 5.0 (Atual)

.MET Core 3.1 (Suporte de longo prazo)
NET 5.0 (Atual)

5) Vaem “Projeto” e “Adicionar Referéncia de Projeto”.

o
=
o
o
o
o
=
a
]
=
&
&

Program.|

[ TR

W o o~

w Arquivo  Editar  Exibir  Git | Projete | Compilacio

Depurar  Teste  Andlise  Ferramentas  Extenséies  Janela

+
iﬁ T m ] Adicionar Nova Fonte de Dados... ‘ -
a'|E:| Adicionar Nove ltem... Ctrl+5Shift+A
fs & X *a  Adicionar ltem Existente... Shift+Alt+A
// Learn more al
¢ Editar Arquivo do Projeto
System
open systen #5 Nova Pasta
// Define a fun| Excluir do Projeto
= let from whom = & )
sprintf "fr| B Mostrar Todos os Arquivos

Adicionar Referéncia de Projeto...

Adicionar Referéncia COM...

[<EntryPoint>]

Sllet main argv =
let message| #

printfn "He

<

@ // return £} Definir como Projeta de Inicializacio

Exportar Modelo...

'B Gerenciar Pacotes do MuGet...

A Propriedades de app-teste2

Gerenciar os Servigos Conectados

6) Selecione “System.Drawing.dll” e “System_Windows_Forms”, e dé OK.
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sjeto  Compilagic  Depurar Teste Andlise Ferramentas  Extensdes  Janela  Ajuda Pesquisar (Ctrl+Q) »p

~| Debug - AnycPU - P appteste2 - | fa | @ L

F# & Gerenciador de Referéncias - app-teste2 > t B
b Projetos system x ~|mG&
n to | b COM Nome Versdo Nome: ::-j
- P r— EventSystem 1.0 Type Library 1.0 Systemn.Drawing.dll De
= Microsoft IMAPI2 File System Image Creator 1.0 Criado por:
System 24 Microsoft Corporation g
System Moniter Control 3.7 Versso:
System.Drawing.dil 24 24
“rom - System_EnterpriseServices 24 Versso do Arquivo:
world System_Windows_Forms 24 4.8.4084.0 built by: NETABREL1
integ

procurer.. |[ ok || Canceler

7) Abra “Projeto”; “Propriedades”; e altere “Tipo de saida” para “Aplicativo
do Windows”. Dé CTRL + S.

D Aquivo Editor Exibir Git Projeto Compilagio Depurar Teste  Andlise Feramentas Extensbes Janela  Ajuda  Pes

©-0 @F-2 Wud|9 - | Debug - AnycPU - P appteste2 - | Fa | [@

I app-teste” + X [l
" Aplicativo
iy Config N/A P /A
LN Compilar 4
E] 5
[l Eventos de Compilagio Nome do assembly: Runtime F# alvo:
Gl Depurar app-tested
Pacote Estrutura de Destino: Tipo de saida:
Caminhos de Referéncia Aplicativo do Console ~
Assinatura
Recursos
Recursos

[ Usar os nomes de recurso padrio

Arquivo Fonte:

Esta criada a parte para a execucao de bibliotecas.

8) Vaem “Arquivo”; “Adicionar”; clique em “Novo Projeto”.
o Arqu

Abrir »

Editar  Exibir  Git  Projeto lacio  Depurar Teste Andlise  Ferram

Nove Y lcpu ~ P app-teste? ~ &

3 = Clonar Repositorio.

% B Janela de Inicio s.microsoft.com/dotnet/fsharp
L & Novo Projeto...

3

g Fadir Projeto Existente.

Ll 5] Fechar Selugio Site Existente..

Iniciar a Sessdo do Live Share

Ingresse na Sessio do Live Share...
Wl Salvar Program.fs Ctrl=S the function
Salvar Program.fs como.

Salvar Tudo. Ctrl+Shift+5

Configuracdo da Pagina..

e &

Imprirmir. Ctrl+P
Configuragdes da Conta..

Arquives Recentes .

Projetos e Solugées Recentes -

Sair Alt+Fd

100% -/ @ N3o foi encontrado nenhum problema
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9) Clique em “Biblioteca de Controles do Windows Forms (.NET

Framework)”. O .NET Framework a ser usado deve ser o .NET Framework 4.7.2.

controle de formuldrios X -
Limpar tudo

Todos os idiemas - Todssasplatsformas - Todosostipos deprojete -

ii‘“ Biblioteca de Controles Personalizados do WPF
L1 projeto para criar uma biblioteca de contralés personalizados para Aplicativos WPF NET Core

C#  AreadeTrabalho  Biblioteca

Biblioteca de Controles Personalizados dlo WPF
Um projeto para criar uma biblioteca de controles personalizades para Aplicativos WPF NET Core

visual Basic  AreadeTrabalho  Biblioteca

Biblioteca de Controles do Windows Forms (NET Framework)
Unm projeto para criar controles a serem usados em aplicativos do Windows Forms (WinForms)

C#  Windows  AreadeTrabalne  Biblioteca
mmV® Biblicteca de Controles do Windows Ferms (NET Framewerk)
B8 1 projeto para criar cantrales a serem usados em aplicativos do Windows Forms (WinForms)
Visual Basic  Windows  AreadeTrabalno  Biblioteca
-EI‘ Biblioteca de Controles do Windows Forms
B8 |y rmodelo de projeto para criar uma biblioteca d& antrales direcionada ao WinForms (Windows Forms) do .NET.

C#  Windows  AreadeTrabalne  Biblioteca

mmV® Biblicteca de Controles do Windows Ferms

i

Um medelo de projeto para criar uma biblioteca de controles direcienada ao WinForms (Windows Forms) do NET.

Visual Basic  Windows  AreadeTrabalho  Biblioteca

10) Sobre o arquivo do designer adicionado ao projeto (em C#), dé clique
com o botéo direito do mouse; clique em “Adicionar”; depois, “Formulario (Windows

Forms)”; e nomeie-o.

#  Gerenciador de Solugdes

a @l o-2¢am oL

tri+<) P~
] Solugdc 'app-teste?' (2 de 2 projetos)
4 [ app-teste2

b i Dependéncias

Pesquisar em Gerenciador de Solugdes

F* Pragram.fs
teste
b Properties
b 5t Referéncias
4 &1 UserContrall.cs
b 7Y UserControll Designer.cs
1) UserControl resx

Gerenciador de Solugfies EEUEE]

Propriedades

UserControl1 System Windows.Forms.UserControl -



UserControl1.cs [Design] Bl Gerenciador de Solugdes v o x
: @E o-2¢dm| L
R Pesquisar em Gerencizdor de Solucges (Ctrl+c) P~
N/A 531 Solugdo ‘app-teste?' (2 de 2 projetos)
B Compilar
o assembly: Namespace p S
| frete Limpar
2 de Destine: Tipo de saida: Anglise e Limpeza de Cédigo v
imewonch 7 | Bt Mover Escopo para o ltem Selecionado
+ redirecionamentos de associagdo automaticamente B Movo Modo de Exibigio do Gerenciador de Solugdes
de inicializacdo: Dependéncias do Build v
[ — Ctrl Shifts A& Adicionar L
0 lkem Existente... Shift-Alt=A | @ Gerenciar Pacotes do NuGet...
;:u ¥ NovaPasta £} Definir como Projeto de Inicializagio
Cliente da AP| REST... Depurar v
T — Inicializar Interativo com o Projeto
= Referéncia... M Recortar Ctrl+X
Referéncia Web... Colar Ctrlsv
. Referéncia de Servico... X Remover Del
I ®5 Semigo Conectade Renomear F2
Analizader.. Descarregar Projets
18 Formulario (Windows Forms)... Carregar Dependéncias Diretas do Projeto
11 Controle de Usuario (Windows Forms)... Carregar Toda a Arvore de Dependéncia do Projeto
%) Componente.. Copiar Caminho Completo
W Classe.. Abrir Pasta no Gerenciador de Arquivos
B Novo EditorConfig Abrir no Terminal
— Propriedades Alt+Enter
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11) Sobre o arquivo do designer do projeto (em C#), dé clique com o botéo

direito do mouse; cliqgue em “Adicionar”; “Novo Item”; “Arquivo de Manifesto do

Aplicativo”.

bir Git Projeto Compilagio Depurar XML Teste Anslise Femsmentas Extensdes Janela Ajuda  Pesquisar (Cirl-0) P
0 kg A% =2 M S
; . -
»
Adicionar Novo ltem - teste ? X
4 Instalados Umm,pn,‘ Pesquisar (Ctrl+£) o -|E
]
o]
4 ltens do Visual C* -
=ns co isus | I Arquivo de Configuragio JSON do JavaScript  Itens do Visual C# Tipo: ltens do Visual C# 1
Cédige [+) Conté N " N 1
ontém configuragbes para associagie de
Dados lj' s assembly, Compatibilidade do Windowse [
[t Ar de Confi JSON do TypeScript Itens do Visual C2# Ve P
E Geral o fauive de Contiguragao o ypesenp ens co Visua UAC (Controle de Acesso do Usuario) para
o b web aplicatives do Windows. o
ﬁ Arquivo de Configuragdes Itens do Visual C# .
Windows Forms
WPF h.
rr Arquive de Cursor Itens do Visual C# b
b AspNetCore
Graficos )
Arquive de lcone Itens do Visual ¢2 e
b Online —cs i
D] Arquivo de Informagdes do Assembly Itens do Visual C# A
bt
Arquive de Manifesto do Aplicative (somente Wi.. ltens do Visual C2 p
nt
D Arquive de Recurses Arquive de Manifesto do Aplicative (somente Windows)
s
@ Arquive de Texto Itens do Visual C# I
d
*3 Arquive editorcenfig (NET) Itens do Visual ¢2
I ?3 Arquive editarconfig (padrao) Itens do Visual C2
8 (-3
—1s
6 r5| Arquive JSX TypeSeript Itens do Visual C£ ¥
&
o| MNome: [app.manifest ]
i
5 5 =

~ W Diversos

12) Passe a pasta que se abrir (app.manifest) para o lado do projeto em F#.

Apds, modifique-a, declarando compatibilidade com o Windows que se usa [no caso,

o Windows utilizado é o Windows 10]. insira 0 seguinte comando:



Pesquisar na Caixa de Ferrame 0 ~

4 Geral

Nao hé controles utilizéveis nesse
grupo. Arraste um item para o
texto a fim de adicioné-le 2 caixa
de ferramentas.

app.manifest” & x [BI3

Remova esse elemento se seu aplicativo requer essa virtualizacdo para compatibilidade
com versdes anteriores.
-
<requestedExecutionlevel leve
</requestedPrivileges>
</security>
</trustInfo>

asInvoker” uviAccess="false" /»

= <compatibility xmlns="urn:schemas-microsoft-com:compatibility.v:
S| <application>
<!-- Windows 1@ compatibility -->
<supperted0s Id="{8e@f7al2-bfb3-4fes-bIa5-48fd5ealsada}” />
</application>
</compatibility>

5 <!-- Indica que o aplicativo tem reconhecimento de DPI e ndo serd dimensionade automaticamente
mais altos. Os aplicativos do WPF (Windows Presentation Foundation) tém reconhecimento aul
aceitar esta configuragdo. Os aplicativos do Windows Forms direcionades ao .NET Framework
também devem ter a configuracdo 'EnableWindowsFormsHighDpiAutoResizing' definida como 'tri

Esta opcio faz com que o aplicative reconheca caminhos longos. Confira https://docs.micro:

g
Especificar o elemehto requestedExecutionLevel desabilitarad a virtuslizacdo de arquivos e Reg1s1
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+

#[-]
Pesquisar em Gerenciador de Solugdes (Ctrl+g)
4 [ app-teste2
Dependéncias
L App.manifestxml
F# Program.fs
@ App.config
A5 app.manifest
teste
b J Properties
Referéncias

M5 app.manifest
4 [F] Formulario.cs

b ¥ Formulirio.Designer.cs

T Formularic.resx

b &1 UserControll.cs

|o-2om

Ps

Propriedades

13) Sobre o arquivo do codigo em F# do projeto, dé clique com o botéo direito

do mouse; clique em “Adicionar”; depois, “Novo ltem”; “Arquivo de Configuragdo do

Aplicativo”.

Compilar

Recompilar
Limpar
Anglise e Limpeza de Cédigo
Pacote
@ Publicar..
Mover Escopo para o ltem Selecionado

MNovo Modo de Exibigdo do Gerenciador de Solugfes

18

Editar Arquive do Projeto

Dependéncias do Build

Adicionar
‘® Gerenciar Pacotes do NuGet.

Ctrl+Shift+A
Shift+ Alt+A

Novo Item...
Item Existente...

* oo

Nova Pasta Gerenciar Segredos do Usudrio

Remover as Referéncias Nao Usada:

Referéncia de Projeto...
Referéncia COM... £  Definir como Projeto de Inicializagdo
#p  Servico Conectado Bepiay

Recortar Ctrl+X

Novo EditorConfig

Remover Del

Renomear F2
Descarregar Projeto

Carregar Dependéncias Diretas do Projeto

Carregar Toda a Arvore de Dependéncia do Projete

Copiar Caminho Completo

Abrir Pasta ne Gerenciader de Arquives

Abrir no Terminal

Propriedades Alt+Enter

= @ «| Debua = AnvCRU ~ b anotested = | B | @

e Pas

Adicionar Novo ltem - app-teste2 ? X m
e

Itens do Visual F# B .
e o] Arquive de Origem tens do Visual 2 11po: Itens do Visual F de

b Online .

Lj Arquivo de Script Itens do Visual F#
"

[ Arquive de Assinatura Itens do Visual F#
@ Arquive de Recurses Itens do Visual F#
@ Arquivo de Texto Itens do Visual F#
?3 Arquive de Configuragio do Aplicative Itens do Visual F#
[ arquive xm Itens do Visual F#
LS

Nome: [App.config

Um arquive para armazenar configuragio 2
do aplicativa e valores de configuragdes

.01

o.re

Cancelar

~ [ NomEao ArqUIVS

MNome do arquivo de projeto.
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14) Na pasta que se abrir (app.config), modifique-a. E necessario que se

habilite o reconhecimento de DPI por monitor. insira o seguinte comando:

Git  Projetoc Compilagdo  Depurar XML Teste  Analise  Ferramentas  Extensdes  Janela  Ajuda

A2 =7 N -
2 - = | Debug ~ AnyCPU = P app-teste = | [ g =
app.manifest™ app.manifest App.configh & X Formulario.cs [Design] Formulario.cs
E <?uml version="1.8" encoding="utf-8" 2>
—l<configuration>

= <System.Windows.Forms.ApplicationConfigurationsection>
<add key="DpiAwareness" value="PerMonitorv2" />
</System.Windows.Forms.ApplicationConfigurationSection>

</configuration:

15) Clicando com o botéo direito do mouse sobre ambos os projetos (em C#
e em F#), va em “Gerenciar Pacotes do NuGet”. Depois, procure por “Trivial Behinds”

e instale o pacote em ambos.
Gelenciadol de SolugBes _ >~ ax

& Compilar

Recompilar
Limpar
Andlise e Limpeza de Cédigo »
Pacote
@ Publicar...
Mover Escopo para o ltem Selecionado
& MNovo Modo de Exibicio do Gerenciador de Solugbes
@ Editar Arquivo do Projeto
Dependéncias do Build »
Adicionar .
‘'®  Gerenciar Pacotes do NuGet...
Gerenciar Segredos do Usudrio
Remover as Referéncias Nao Usadas...

£} Definir como Projeto de Inicializagio

Depurar 3
SP MY, Recortar Ctrl+X
X Remover Del
+Errd I Renomear B
iupr¢ Descarregar Projeto

Carregar Dependéncias Diretas do Projete

Carregar Toda a Arvore de Dependéncia do Projeto

[ Copiar Caminhe Completo
€ Abiir Pasta no Gerenciador de Arquivos

Abrit no Terminal
& Propriedades Alt+Enter

NuGet: app-teste2 + X [Ellme app.manifest® app.manifest A ~ # Gerenciador de
o . 1 b2 B
Procurar Instalado Atualizactes @) Gerenciador de Pacotes do NuGet: app-teste2 CRICM ;’E
Pesquisar em Gerenciador de Solugges (Ctrl+¢) P~

trivial behind % = & [] Incluir pré-langamento Origem do pacete: |nu o3 4[] app-teste2 -
b i Dependéncias
. - L) App.manifestxml
- . &
B TrivialBehinds @ nuget.org E% Program.fs
'e TrivialBehinds por vivainio, 1,39K downloads 120 @ App.config
@ Minimal dependency injector for creating 'behind' ¥ app.manifest

Instalado: 120 Desinstalar
classes (¢.g. for GU| components) i [ teste

b J Properties
b i Referéncias
5 app.manifest

Versio: 120

() Opgoes 4 @ Formulirio.cs
b 7 Formuldrio Designer.cs
Descrigio ) Formulario.resc

) _ b &3 UserControll.cs
Minimal dependency injector for creating 'behind’ -
classes (c.g. for GUI companents)

Cada pacote é licenciado para vocé por seu proprietéric, A NuGet nio & Gerenciador de Selugbes REICEEEEEERS

responsével por pacotes de terceiros nem concede licengas a eles. .
P por p 5 Versio: 120 Propriedades

[] Nao mostrar isso novamente Autor(es): vivainio

Licenca: Exibir Licenga




16) Adicione nova classe (Class) ao projeto do designer (em C#).

‘3 Novo ltem...

0 ttem Existente...

# Nova Pasta

Cliente da API REST...

% Machine Leaming

Referéncia..
Referéncia Web...

I Referéncia de Servico...

+ 5 Servigo Conectado

Analisador...

18 Formuléric (Windows Forms)...

1 Controle de Usuario (Windows Forms}.

%1 Componente...
g Classe...

I [ Novo EditorConfig

—— I Pesquisar em Gerenciador de Solugoes (Ltri+¢)
& Compilar
Recompilar
Limpar
Andlise e Limpeza de Cédige

Mover Escopo para o ltem Selecionado

]

Novo Modo de Exibigio do Gerenciador de Solugdes
Dependéncias do Build

Ctrl+Shift+A Adicionar
Shift-Alt=4 | B Gerenciar Pacotes do NuGet..
£ Definir como Projeto de Inicializagéo
Depurar
Inicializar Interative com o Projeta
M Recortar
Colar

Remover

B x

Renomear
Descarregar Projeto

Carregar Dependéncias Diretas do Projeto
Carregar Toda a Arvore de Dependéncia de Projeto
Copiar Caminhe Complete

Abrir Pasta no Gerenciador de Arquivos

13 =2

Abrir no Terminal

*

Propriedades

»

Crl+ X
Ctrl+V/
Del
F2

Alt+Enter

61

17) Dentro da classe (.class), instanciara todos os componentes (atributos)

gue forem criados no formulario.

Assemblylnfo.cs

[ CRlI NS Program.fs™

- B [Ed teste - %;.te:te.te:tEEUi
1 TJusing System;
2 using System.Collections.Generic;
3 using System.Ling;
= using System.Text;
5 using System.Threading.Tasks;
[
7 —Inamespace teste
g |
E] - class teste2li
1@
11 = //public Button buttonl;
12 //public Label labelil;
13 1
14 }
15 |

packages.config

18) Faca conexao com a biblioteca Trivial Behinds em ambos os projetos.
Em C# (Designer).
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ScfProjectForm.cs [Design]* ScfProjectForm.Designer.cs™ ScfProjectForm.resxc™ ScfProjectForm.cs™ & X
ScfProjectDesign - C@ ScfProjectDesign.ScfProjectForm - ®E ScfProjectForm_Load(object sender, E

using TrivialBehind;

sopeQ 3p s2u04

12 —Inamespace ScfProjectDesign

13 {

14 = public partial class ScfProjectForm: Form
15 {

16 = public ScfProjectForm()

17 {

18 InitializeComponent();

19 // boilerplate starts

28 = var disposer = TrivialBehinds.CreateBehind(this, new ScfProjectui
21 {

22 buttonl = buttonl,

23 labell = labell

24 s

25 this.FormClosed += (o,e) =>

26 disposer.Dispose();

27 // boilerplate ends

28

29 1

EL

Neste primeiro caso, vale atentar-se para a declaracdo de uso (using) da
biblioteca no inicio do codigo. E importante salientar também a conex&o estabelecida

com a classe (class) criada.

. Em F# (codigo).

Assemblylnfo.cs ScfProjectForm.cs [Design]* ScfProjectForm.cs® Program.fs* + X [EEEG

-imodule ScfProject.Main

sopeq ap sauo04

2

3 -lopen System

4 open System.Windows.Forms

5 open 5cfProjectDesign

[

7 open TrivialBehind

8

9

1@

1z

13 Sltype ScfProjectBehind{ui: ScfProjectUi) =
14 let mutable counter = 8;

15 = do

16 - ui.buttonl.Click.add <| fun _ -»
17 counter <- counter + 1

18 ui.labell.Text <- sprintf "Lorem ipsum %d" counter
io

2@ -llet registerBehinds() =

21 TrivialBehinds.RegisterBehind<ScfProjectUi, ScfProjectBehind:()
22

23

Aqui, sera feita a criacdo do médulo Main (declarando que o Main esta neste
projeto); chamara as bibliotecas (Windows.Forms e Trivial Behinds), bem como o
projeto do designer; passara a programar os atributos que estdo na classe em C#,
mas na linguagem e projeto em F#.

Por fim, no Main do projeto em F#, sera utilizado o método
“Application.EnableVisualStyles()”, que consistira na corregdo da renderizagado da

fonte.
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—let registerBehinds() =
TrivialBehinds.RegisterBehind<ScfProjectUi, ScfProjectBehind:()

sopeq ap 5

W ka = & L

[«EntryPoint; STAThread:]

4

n.Enablevisualstyles()

Ap tion.SetCompatibleTextRenderingDefault(false)
registerBehinds()

use form = new ScfProjectForm()
Application.Run(form)

@ // return an integer exit code

L R R R R R RS R R R R}

R ® W0~ WA

3.1 CARACTERISTICAS DOS OBJETOS UTILIZADOS NOS FORMS

Para a criacdo dos formulérios (ou forms) é necessario veiculos de interacédo
entre o programa e o usuario, sendo necessario o uso de objetos, eventos e demais
propriedades provenientes das funcionalidades graficas. Assim, visando uma melhor
compreensao desses objetos, podemos listar:

. Os bottons (ou botBes): Considerado o objeto mais popular, os botdes
de comando tratam da manipulacdo de eventos, sendo acionados pelo cligue do
mouse ou pela tecla “ENTER?”;

o Os “CheckBoxes”: Utilizados com a finalidade de marca e desmarcar as
opcOes que podem ser apresentadas em formato de texto, imagem ou ambos;

. Os “RadioButtons”: Possuem funcgao idéntica aos “CheckBoxes”, porém
sdo organizados de forma grupada, isto é, de forma dependente, assim, quando uma
opcao é assinalada, as outras sdo indisponiveis;

. Os “Panels”: Estes sao utilizados para agrupar partes de um formulario,
a fim de organizar as informacg6es contidas no mesmo;

o Os “GroupBoxes”: Desempenham a mesma fung¢ao dos “Panels”, porém
apresentam um titulo ao agrupamento, e sdo mais utilizados para manipular
“‘RadioButtons”;

o Os “TextBoxes”: Utilizados para a inser¢cao de dados dos usuarios.

o As “Labels”. Apenas para a inser¢cao de textos a fim de facilitar a
comunicacdo  dos usuarios.

Assim, através desses objetos principais pode-se criar uma infinidade de
formularios para os mais diversos intuitos, manipulando e tratando a entrada e saida

de dados.
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3.2 CRIANDO FORMS EM F#

Antes de comecar a fazer o codigo em F#, € preciso instanciar todos 0s
componentes que foram criados no formulario dentro da classe, depois disso é feito a
conexao com a biblioteca nos projetos, assim como no exemplo que foi dado para a
conexao de formularios para utilizar a linguagem F#.

Declaracdo com radioButton:

using System.Windows.Forms;

—Inamespace ScfProjectDesign

1

= public class ScfProjectUi

1

public RadicButton radioButtonl;
public RadicButton radioButton2;
public TextBox textBoxl;

public TextBox textBox2;

public Button buttonl;

public Button button2;

-Inamespace ScfProjectDesign

{

- public partial class ScfProjectForm: Form

{

- public ScfProjectForm()
1
InitializeComponent();
// boilerplate starts
- var disposer = TrivialBehinds.CreateBehind(this, new ScfProjectUi
1
radicButtonl = radicButtonl,
radicButton2 = radiocButton2,
textBoxl = textBoxl,
textBox2 = textBox2,
buttonl buttonl,
button2 = button2
E
this.FormClosed += (o,e) =>
disposer.Dispose();
// boilerplate ends

)  Salario Horista com radioButton:

. Linha de Cddigo:

module ScfProject.Main
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open System
open System.Windows.Forms

open ScfProjectDesign

open TrivialBehind

//implementando a biblioteca

type ScfProjectBehind(ui:ScfProjectUi) =

//declarando variaveis mutaveis
let mutable qtd = 0.0
let mutable valor = 0.0
let mutable sb = 0.00

//aplicando a funcionalidade 'cdlculo' para o botdo calcular
do
ui.buttonl.Click.Add <| fun _ ->

//se o radioButton horista estiver €‘checado’ como a escolha para calculo,
entdo

if ui.radioButtonl.Checked then

//armazena a varidvel 'qtd' o valor de quantidade de horas trabalhadas, digitado
no
primeiro campo de texto

gtd <- ui.textBoxl.Text |> double

//armazena a variavel ‘'valor' o valor monetdrio das horas trabalhadas, digitado
no segundo campo de texto

valor <- ui.textBox2.Text |> double

//armazena o cdlculo para obter o salario na varidvel 'sb'

sb <- gtd * valor

//armazenando o resultado de sb numa varidvel string, para exibicdo

let b = sb |> string

//exibindo uma MessageBox informando o valor do salario calculado

MessageBox.Show(sprintf "Valor do salario: %s" b) |>ignore

//Caso a opg¢ao nao for a horista, ou seja, se o radioButton professor estiver

‘checado’ como a escolha para calculo, entdo



else
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//armazena na variavel 'qtd' o valor de quantidade de horas trabalhadas, digitado

no primeiro campo de texto

gtd <- ui.textBoxl.Text |> double

//armazena na variavel ‘'valor' o valor monetario das horas trabalhadas, digitado

no segundo campo de texto

exibicao

valor <- ui.textBox2.Text |> double

//armazena o cdlculo para obter o salario na varidvel 'sb'

sb <- (gqtd * valor) * 1.25

//armazenando o resultado de sb numa varidvel do tipo string,

let b = sb |> string

//exibindo uma MessageBox informando o valor do saldrio calculado

MessageBox.Show(sprintf "Valor do salario: %s" b) |>ignore

ui.button2.Click.Add <| fun _ ->
ui.textBox1.Clear()
ui.textBox2.Clear()

let registerBehinds() =

TrivialBehinds.RegisterBehind<ScfProjectUi, ScfProjectBehind>()

[<EntryPoint; STAThread>]

let main argv =

©)

Application.EnableVisualStyles()
Application.SetCompatibleTextRenderingDefault(false)
registerBehinds()

use form = new ScfProjectForm()
Application.Run(form)

@ // return an integer exit code

Depuracao:

para



o Saldric — Od >

{® Horista i) Professor

Quantidade de horas/aulas

[ ]
Walor da hora/aula |:|

Calcular salario Limpar

Depuracao Horista:

gd Salario — O >
(® Horista () Professor

Quartidade de horas/aulas

Valor da hora/aula
Caleular salario | | Limpar ‘
*

Valor do salario: 750

Depuracao Professor:
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o5 Salario — Od >

() Horista (® Professor

Quantidade de horas/aulas

Valor da hora/aula

Calcular salario Limpar

Valor do salario: 937.5

II)  Salario Horista com comboBox:

. Linha de Cadigo:

module ScfProject.Main

open System
open System.Windows.Forms

open ScfProjectDesign
open TrivialBehind

//implementando a biblioteca

type ScfProjectBehind(ui:ScfProjectUi) =

//declarando variaveis mutaveis
let mutable qtd = 0.0
let mutable valor = 0.0
let mutable sb = 0.00

//aplicando a funcionalidade 'cdlculo' para o botdo calcular
do
ui.buttonl.Click.Add <| fun _ ->

//se a escolha para calculo, for o horista, ou seja, o primeiro indice
armazenado na comboBox, entao

if ui.comboBox2.SelectedIndex = @ then
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//armazena na variavel 'qtd' o valor de quantidade de horas trabalhadas,
digitado no primeiro campo de texto

gtd <- ui.textBoxl.Text |> double

//armazena na variavel 'valor' o valor monetdrio das horas trabalhadas,
digitado no segundo campo de texto

valor <- ui.textBox2.Text |> double

//armazena o cdlculo para obter o saldrio na varidvel 'sb'

sb <- qtd * valor

//armazenando o resultado de sb numa varidvel do tipo string, para
exibicao

let b = sb |> string

//exibindo uma MessageBox informando o valor do salario calculado

MessageBox.Show(sprintf "Valor do salario: %s" b) |>ignore

//caso a escolha para cdlculo, for professor, ou seja, o segundo indice
armazenado na comboBox, entao

else

//armazena na variavel 'qtd' o valor de quantidade de horas trabalhadas,
digitado no primeiro campo de texto

gtd <- ui.textBoxl.Text |> double
//armazena na variavel 'valor' o valor monetdrio das horas trabalhadas,
digitado no segundo campo de text

valor <- ui.textBox2.Text |> double

//armazena o cdlculo para obter o salario na varidvel 'sb'

sb <- (qtd * valor) * 1.25

//armazenando o resultado de sb numa varidvel string, para exibicao

let b = sb |> string

//exibindo uma MessageBox informando o valor do salario calculado

MessageBox.Show(sprintf "Valor do salario: %s" b) |>ignore

//aplicando funcionalidade ao botdo 'limpar’



ui.button2.Click.Add <| fun _ ->

//1limpando os valores digitados nos campos de texto
ui.textBox1l.Clear()
ui.textBox2.Clear()

let registerBehinds() =
TrivialBehinds.RegisterBehind<ScfProjectUi, ScfProjectBehind>()

[<EntryPoint; STAThread>]

let main argv =
Application.EnableVisualStyles()
Application.SetCompatibleTextRenderingDefault(false)
registerBehinds()
use form = new ScfProjectForm()
Application.Run(form)

@ // return an integer exit code

o Depuracao:

! Saldrio — O *

Haorista
Professor

Quantidade de horas/aulas

1l

Valor da hora/aula

Calcular sdlanio Limpar

o Depuracao Horista:
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o Saldrio — O X

I Horista v

Quantidade de horas/aulas
Valor da hora/aula

Depuracao Professor:

o5 Salirio — O X

Professor v

Chioifklede e Hovas /e ]
Valor da hora/aula
Calcularsilaio | ‘ Nan ‘

Valor do salario: 937.5

Tabuada
Linha de Cédigo:

module ScfProject.Main

open
open
open

open

type

System
System.Windows.Forms
ScfProjectDesign

TrivialBehind

ScfProjectBehind(ui:ScfProjectUi) =

//Declaracao de varidveis
let mutable x = ©
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let mutable tab = ©

do
ui.buttonl.Click.Add <| fun _ ->

//Atribuicdo de valor a variavel
let num = Console.ReadLine()

X <- ui.textBoxl.Text |> int

//Estrutura de repeti¢ao com contador para formular a tabuada de @ a 10

for i = @ to 10 do

//Calculo da tabuada atribuido a varidvel 'tab'’

tab <- x * i

//Mostrando resultado da conta do numero requerido na listBox1l

ui.listBox1.Items.Add (x.ToString() + " x " + i.ToString() + = +

tab.ToString()) |> ignore

//Limpando campos para uma nova consulta
ui.button2.Click.Add <| fun _ ->
ui.listBox1.Items.Clear()
ui.textBoxl.Clear()

let registerBehinds() =

TrivialBehinds.RegisterBehind<ScfProjectUi, ScfProjectBehind>()

[<EntryPoint; STAThread>]

let main argv =

©)

Application.EnableVisualStyles()
Application.SetCompatibleTextRenderingDefault(false)
registerBehinds()

use form = new ScfProjectForm()
Application.Run(form)

@ // return an integer exit code

Depuracao:
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B8 Tabuada — O i

Digite um nOmero: I:I

Exibir tabuada

Limpar

Depuracgdo em teste:

o5 Tabuada — O #

Digite um numera: EI

Exibir tabuada

x0=0
x1=5
9x2=18
9x3=27
Gx4=36
Gx5=45
IxG=5
9x7=63
9x8=72
x3=81
9x10=50

Limpar
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4 CRIANDO CLASSES EM F#

Esse capitulo foi construido baseado no anterior, mas com um “upgrade”.
Dessa vez, a constituicdo dos programas realizados anteriormente teve como principio
a linguagem orientada a objetos mostrando a declaracao de classes.

As classes sdo o0 que dao origem para 0s objetos, e 0s objetos instanciam as
classes. Elas sdo tipos; tipos esses que representam o0s objetos que podem ter
propriedades, métodos e eventos. Eles sdo usados para modelar as a¢des, processos,
e quaisquer entidades conceituais em aplicacoes.

F# consegue ser OO (orientado a objetos), sendo assim, pode possuir
classes; interfaces; etc. Para identificar o comeco da classe, diferentemente do C# o
qual a keyword é class, no F# iniciamos com type. O type € 0 identificador valido do
FSharp, com acesso padréo publico. Outra comparacdo com C# é o ganho de tempo
na hora da declaracéo pela reducéo da linha de cédigo.

Os construtores em F# funcionam de um jeito diferente de outras linguagens
.Net, isso, pois 0os argumentos do construtor primario sdo descritos como lista de
parametros, logo, eis o porqué de o corpo do construtor consistir nas ligacdes de let
e do. Sem alongar mais em texto, a seguir, exemplos praticos das ‘novas’ linhas de

caédigo:

Programa 1:

e Areado Triangulo

Classe Triangulo

module Triangulo

open System

open System.Windows.Forms
open ScfProjectDesign
open TrivialBehind

//Variavel de auxiliar
let mutable area = ""

type public Triangulo(bas:string, altura:string) = class
// Setando a base
let setBase(b: string)
bas = b
// Retorno do valor da base
let getBase q =
g = bas

// Setando a altura



end

modu

open
open

let

type

end

modu

open
open
open
open
open
open

//Va

let setAlt(_alt: string)
altura = _alt

// Retorno do valor da altura
let getAlt v =
v = altura

//Retorno do cdlculo da area
let getArea =
area <- ((float(bas) * float(altura)) / 2.00).ToString()

// Atribuicoes

member this.bas = bas
member this.altura = altura
member this.area = area

Classe TrianguloBLL

le TrianguloBLL

Erro
Triangulo

mutable mens =

ValidaDados(_bas:string, _alt:string) = class
//Variaveis auxiliares
let mutable vl = _bas
let mutable v2 = _alt

// Verifica¢Oes sobre o campo e eus respectivos valores
let Verifica =
if vl.Length = @ then
mens <- "E necessario preencher o campo Base"
else
if v2.Length = @ then
mens <- "E necessario preencher o campo Altura"
else
if vl.Length < © then
mens <- "E necessario preencher o campo com um valor positivo'
else
if v2.Length < @ then
mens <- "E necessario preencher o campo com um valor positivo'

"

"

//Atribuicao da mensagem
member this.mens = mens

Classe TriangulolHM

le TrianguloIHM.Main

System
System.Windows.Forms
ScfProjectDesign
TrivialBehind
Triangulo
TrianguloBLL

riavel auxiliar
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let mutable area = 0.0;
type public TrianguloIHM(ui: ScfProjectUi) =

//Validacao dos Campos
do
ui.btncalculo.Click.Add <| fun _ ->

let b = ValidaDados(ui.txtBase.Text, ui.txtAltura.Text)

if ui.txtBase.Text.Length = @ then
MessageBox.Show(mens) |>ignore
else
if ui.txtAltura.Text.Length = @ then
MessageBox.Show(mens) |>ignore
else
let ar = Triangulo(ui.txtBase.Text, ui.txtAltura.Text)

ui.txtArea.Text <- ar.area.ToString()
ui.txtAltura.Enabled <- false
ui.txtBase.Enabled <- false

//Funcao para limpar os campos quando o botao "limpar" quando for clicado
ui.btnclear.Click.Add <| fun _ ->

//Limpando os campos:

ui.txtAltura.Enabled <- true

ui.txtBase.Enabled <- true

ui.txtBase.Text<-null

ui.txtAltura.Text<-null

ui.txtArea.Text<-null

let registerBehinds() =
TrivialBehinds.RegisterBehind<ScfProjectUi, TrianguloIHM>()

[<EntryPoint; STAThread>]

let main argv =
Application.EnableVisualStyles()
Application.SetCompatibleTextRenderingDefault(false)
registerBehinds()
use form = new ScfProjectForm()
Application.Run(form)
@ // return an integer exit code

Classe Erro
module Erro
//Varidveis auxiliares

let mutable mens_ = ""
let mutable erro2 = false

type cErro(erro:bool) = class

//Setando o Erro

let setErro _erro =

_erro = erro

//Setando a mensagem respectiva ao erro
let setMens mens =

mens = mens_

//Retorno do erro
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let getErro er =
er = erro

//Retorno da mensagem de acordo com o erro
let getMens me =

me = mens_
//Atribuicdes

member this.erro = erro
member this.erro2 = erro
member this.mens_ = mens_

end

o  Depuracéao inicial sem insercao de dados nos campos:

a = O X

©)

o - O X

o  Depuragdo com teste a classe erro (clicando no botao calcular com um

dos campos em branco):
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E necessario preencher o campo Altura

Programa 2:

. Equacéo do 2° Grau

Classe Equacéao2G

module Equa¢ao2G
//Variaveis

let mutable delta = ""
let mutable X1 = ""
let mutable X2 = ""
let mutable a = 0.00

type Equacdo2g(auxl:string, aux2:string, aux3:string) = class

//Retornando o valor de delta
let getDelta =
delta <- ((float(aux2) * float(aux2)) - (4.0 * float(auxl) *
float(aux3))).ToString()

//Atribuindo o valor de delta e a funcao raiz a varidvel
let raizvl =
a <- sqrt (float(delta))

//Retornando o valor de X1
let getX1l =
X1 <- ((-float(aux2) + a) / (2.00 * float(auxl))).ToString()

//Retornando o valor de X2
let getX2 =
X2 <- ((-float(aux2) - a) / (2.00 * float(auxl))).ToString()

member this.auxl auxl
member this.aux2 aux2
member this.aux3 = aux3

end

Classe Equacao2GBLL
module Equa¢ao2GBLL



open Erro
open Equacdo2G

let mutable mens =
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type ValidaDados(_a:string, _b:string, _c:string) = class

//Varidveis auxiliares
let mutable vl = _a
let mutable v2 = b
let mutable v3 = ¢

// Verificacdes sobre o campo e seus
let Verifica =
if vl.Length = @ then
mens <- "E necessario preencher
else
if v2.Length = @ then
mens <- "E necessario preencher
else
if v3.Length = @ then
mens <- "E necessario preencher
member this.mens = mens
end

respectivos valores

o campo do valor A"

o campo do valor B"

o campo do valor C"

Classe Equacao2GIHM

module Equa¢ao2GIHM.Main

open
open
open
open
open
open

System
System.Windows.Forms
ScfProjectDesign
TrivialBehind
Equa¢ao2GBLL
Equacao2G

type public Equa¢aoIHM(ui: ScfProjectUi)

do

ui.btncalculo.Click.Add <| fun _

->

//Chamando a fun¢do ValidaDados da classe Equa¢do2GBBL

ValidaDados (ui.textBox1.Text,
ignore

//Encadeamento para validac¢ao
if ui.textBoxl.Text.Length =

ui.textBox2.Text, ui.textBox3.Text) |[>

de campos

@ then

MessageBox.Show(mens) |>ignore

else
if ui.textBox2.Text.Length =

@ then

MessageBox.Show(mens) |>ignore

else
if ui.textBox3.Text.Length =

@ then

MessageBox.Show(mens) |>ignore

else
let a =

Equagdo2g(ui.textBoxl.Text,

ui.textBox3.Text)

ui.textBox4.Text <- Equagao2G.X1
ui.textBox5.Text <- Equagao2G.X2
ui.textBox1l.Enable <- false

ui.textBox2.Text,
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ui.textBox2.Enable <- false
//Limpar todos os campos quando o botdo "Limpar" for acionado
ui.btnclear.Click.Add <| fun _ ->
ui.textBox1l.Clear()
ui.textBox2.Clear()
ui.textBox3.Clear()
ui.textBox4.Clear()
ui.textBox5.Clear()

let registerBehinds() =
TrivialBehinds.RegisterBehind<ScfProjectUi, Equag¢aoIHM>()

[<EntryPoint; STAThread>]

let main argv =
Application.EnableVisualStyles()
Application.SetCompatibleTextRenderingDefault(false)
registerBehinds()
use form = new ScfProjectForm()
Application.Run(form)
@ // return an integer exit code

o Depuracdao inicial, sem insercédo de dados nos campos:

o/ - o X
Valor de a: | |
Valor de b: | J
Valor de c: | ]

Calcular Limpar
X1: | |
X2: | |

o  Depuragéo testando a validagédo de campos, clicando no botdo calcular

com campos sem dados:
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Valor de a: |5 |

Valor de b: | |

Valor de c: | |

p—

[ E necessario preencher o campo do valorB

2 o1 [l

o Depuracao finalizada, apos insercdo de dados e efetuado o calculo e

exibicdo do resultado:

o = O X
Valor de a: 10 |
Valor de b 15 |
Valor de c: |5 |
Calcular Limpar
X1: 0.5 |
X2: A |
Programa 3:

. Saléario Horista
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Classe Horista

module Horista

//declarando variavel auxiliar
let mutable sbruto = ""

type public Horistal(qtd:string, valor:string) = class

//setando a 'quantidade de horas’
let setQtd(_qgtd: string)
qtd = _qtd

//retornando o valor da 'quantidade de horas'
let getQtd q =
q = valor

//setando o 'valor da hora'
let setValor(_valor: string)
valor = _valor

//retornando o valor do 'valor da hora’'
let getValor v =
v = valor

//retornando o valor total/salario bruto ja com o calculo
let getSBruto =
sbruto <- ((float(qtd) * float(valor)) / 2.00).ToString()

//Atribuindo

member this.qtd = qtd

member this.valor = valor

member this.sbruto = sbruto
end

Classe HoristaBLL

module HoristaBLL

open Erro
open Horista

let mutable mens = ""
type ValidaDados(_vli:string, _vl2:string) = class

//declarando varidveis auxiliares

let mutable vi1
let mutable v2

_vll
_vl2

//declara¢ao das verifica¢des dos campos (se recebeu valor ou nado)
let _Verifica =
if vl.Length = @ then
mens <- "O campo QUANTIDADE DE HORAS é de preenchimento obrigatério..."
else
if v2.Length = @ then
mens <- "O campo VALOR DA HORA é de preenchimento obrigatério..."

//se alguns dos campos estiver vazio, exibe uma mensagem de aviso de qual campo
precisa receber o valor



member this.mens = mens

end

Classe HoristalHM
module HoristaIHM

open System

open System.Windows.Forms
open ScfProjectDesign
open Horista

open HoristaBLL

open TrivialBehind

type HORISTA_IHM(ui:ScfProjectUi) =

//valida¢ao dos campos

do

//quando o botao 'calcular salario' for clicado
ui.buttonl.Click.Add <| fun _ ->

let hBLL = ValidaDados(ui.textBox1l.Text,ui.textBox2.Text)

if ui.textBoxl.Text.Length = @ then
MessageBox.Show(mens) |>ignore

else

if ui.textBox2.Text.Length = @ then
MessageBox.Show(mens) |>ignore

else
let aj = Horistal(ui.textBoxl.Text,ui.textBox2.Text)
ui.textBox3.Text <- aj.sbruto.ToString()

//quando o botao 'limpar' for clicado
ui.button2.Click.Add <| fun _ ->
//1limpa os campos

ui.textBox1.Clear()
ui.textBox2.Clear()
ui.textBox3.Clear()

let registerBehinds() =
TrivialBehinds.RegisterBehind<ScfProjectUi, HORISTA_IHM>()

[<EntryPoint; STAThread>]

let main argv =
Application.EnableVisualStyles()
Application.SetCompatibleTextRenderingDefault(false)
registerBehinds()
use form = new ScfProjectForm()
Application.Run(form)
@ // return an integer exit code

Classe erro



module Erro

//declarando variaveis auxiliares

let
let

type cErro(erro:bool)

end

o

mutable mens_ =
mutable erro2 = false

class

//setando o erro
let setErro _erro
_erro = erro

//setando a mensagem de erro
let setMens mens =
mens = mens_

//Retornando o erro
let getErro er =
er = erro

//Retornando a mensagem
let getMens me =
me = mens_

//Atribuindo

member this.erro = erro
member this.erro2 erro
member this.mens_ = mens_

Depuracao da tela inicial

o/

Quantidade de horas trabalhadas:

Valor da hora:

Calcular salario Limpar

Salario bruto:

Depuracdo com exemplo de célculo
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ol — O
Quantidade de horas trabalhadas: 4
Valor da hora: 5
Calcular salario Limpar
Salario bruto: 10
o Depuracdo com exemplo de mensagem de erro:
a5 Salaric — O
Quantidade de horas trabalhadas:
Valor da hora: 5
Calcular salario Limpar
O campo QUANTIDADE DE HORAS é de preenchimento obrigatario...
OK
Programa 4:
. Cadastro Livro

Classe Livro.fs

module Livro

let
let
let
let
let

mutable
mutable
mutable
mutable
mutable

codigo
titulo
autor = ""
editora = ""
ano = ""

//seteando cédigo
type setCodigo(cod:string) = class

let ge
co

tCod =
digo <- cod

85
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member this.codigo = cod
end
//setando titulo
type setTitulo(tit:string) = class
let getTitulo =
titulo <- tit
member this.titulo = tit
end
//setando autor
type setAutor(aut:string) = class
let getAut =
autor <- aut
member this.autor = aut
end
//setando editora
type setEditora(edit:string) = class
let getEditora =
editora <- edit
member this.editora = edit
end
//setando ano
type setAno(_ano:string) = class

let getAno =
ano <- _ano
member this.ano = _ano

end

Classe LivroBLL

module LivroBLL

//chamando classes Livro.fs e Erro.fs
open Livro
open Erro

//criando varidveis auxiliares
let mutable mensl = ""
let mutable mens = ""
type ValidaCod(cod:string) = class

//variavel auxiliar

let mutable vl = cod

//verificag¢dao do cdédigo

let Verifica =

if vl.Length = @ then
mensl <- "O cédigo é de preenchimento obrigatério!™"

member this.mensl = mensl
end

type ValidaDados(_vl1:string, _vl12:string, _v13:string, _vl4:string, _v15:string)
= class
//variaveis auxiliares
let mutable vl = _vl1
let mutable v2 = _vl12
let mutable v3 = _v13
let mutable v4 = vl14
let mutable v5 = _v15

//verifica¢dao dos campos
let Verifica =



if vl.Le
mens

else

if v2.Le
mens

else

if v3.Le
mens

else

if v4.Le
mens

else

if v5.Le
mens

//atribuic
member thi

end
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ngth = @ then
<- "O cédigo é de preenchimento obrigatério!"

ngth = @ then
<- "O titulo é de preenchimento obrigatério!"

ngth = @ then
<- "O autor é de preenchimento obrigatério..."

ngth = @ then
<- "O editora é de preenchimento obrigatério!"

ngth = @ then
<- "0 ano é de preenchimento obrigatério!™

2o da respectiva mensagem a cada campo
s.mens = mens

Classe LivrolHM

module LivroIHM

//ligacao de todo o sistema formulario com as classes

open System
open System.Wi

ndows.Forms

open ScfProjectDesign

open Livro
open LivroBLL
open TrivialBe

//chamada do f

hind

ormulario

type LIVRO_IHM(ui:ScfProjectUi) =

//valid
do

//fu
ui.b

ui.textBox3.Text, ui.

acao dos campos

ncao salvar
uttonl.Click.Add <| fun _ ->

setCodigo(ui.textBox6.Text) |> ignore
setTitulo(ui.textBox2.Text) |> ignore
setAutor(ui.textBox3.Text) |> ignore
setEditora(ui.textBox4.Text)|> ignore
setAno(ui.textBox5.Text)|> ignore

LivroBLL.ValidaDados(ui.textBox6.Text, ui.textBox2.Text,
textBox4.Text, ui.textBox5.Text) |> ignore

if ui.textBox6.Text.Length = @ then
MessageBox.Show(mens) |>ignore

else

if ui.textBox2.Text.Length = @ then
MessageBox.Show(mens) |>ignore

else

if ui.textBox3.Text.Length = @ then
MessageBox.Show(mens) |>ignore

else

if ui.textBox4.Text.Length = @ then
MessageBox.Show(mens) |>ignore

else

if ui.textBox5.Text.Length = @ then



el

ui
ui
ui
ui
ui
ui
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MessageBox.Show(mens) |>ignore

se

MessageBox.Show("Dados inseridos com sucesso!") |>ignore

.textBox1.
.textBox2.
.textBox3.
.textBox4.
.textBox5.
.textBox6.

Text
Text
Text
Text
Text
Text

//funcao consultar

ui.button2.Click.Add
setCodigo(ui.textBox6.Text) |>ignore
LivroBLL.ValidaCod(ui.textBox6.Text) |>ignore

<_
<_
<_
<_
<_
<_

<

fun ->

if ui.textBox6.Text.Length = @ then
MessageBox.Show(mens1) |>ignore

el

//fung

se

ui.textBox2.Text
ui.textBox3.Text
ui.textBox4.Text
ui.textBox5.Text

ao limpar

ui.button3.Click.Add

ui.textBox1.

ui.textBox2

ui.textBox4.
ui.textBox5.
ui.textBox6.

let registerBehinds() =
TrivialBehinds.RegisterBehind<ScfProjectUi, LIVRO_IHM>()

[<EntryPoint; STAThread>]

let main argv =
Application.EnableVisualStyles()
Application.SetCompatibleTextRenderingDefault(false)
registerBehinds()
use form = new ScfProjectForm()
Application.Run(form)
@ // return an integer exit code

o

<

<- titulo
<- autor
<- editora
<- ano

fun _ ->

Clear()

.Clear()
ui.textBox3.

Clear()
Clear()
Clear()
Clear()

Depuracao da tela inicial:



@)

a5 Livros
Cadigo
Titulo:
Autor:

Editora

Ano:

Salvar

Consultar

Limpar

Depuracdo com exemplo de cadastro:

B Livros
Cddigo
Titulo:
Autor:

Editora

Ano:

Salvar

3213

Orgulho e Preconceito

Jane Austen

Pé de Letra

2018

Consultar

Limpar

89
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Dados inseridos com sucesso!

Codigo 3213
Titulo: Orgulho e Preconceito
Autor: Jane Aus
Editora Pé de Le
Ano: 2018
Salvar Consultar

OK

Limpar

o Depuracdo com exemplo de mensagem de erro

o Livros

Cddigo
Titulo:
Autor:

Editora

Ano:

Salvar

— O x

O codigo é de preenchimento abrigatdrio!

L

Consultar

QK

Limpar



91

5 O QUE E BANCO DE DADOS?

Antes de iniciar a explicacdo sobre Banco de Dados, precisamos pontuar e
dar algumas definicbes de palavras importantes para o auxilio no entendimento do
assunto. Sendo assim, segundo TOREY et al (2007) dado € o componente basico de
um arquivo, além de ser um elemento que tem significado no mundo real, e que
compde um sistema de arquivos. Exemplificando, podemos citar nome, sobrenome,
cidade, bairro e outros. A informacao depois de realizada a interpretacéo dos dados,
consegue-se associar um significado aos dados ou processéa-los. Normalmente a
informacéo vem de convencdes utilizadas por pessoas por meio de associacdes aos
dados. J4 o conhecimento é todo o discernimento, é obtido por meio de critérios, e
apreciacéo aos dados e informacdes.

O dado € um componente basico para compor arquivos. Ja o registro nos dara
uma informacdo completa, afinal ele é formado por uma sequéncia de dados juntos.
Um exemplo de registro € o cadastro de funcionarios de uma determinada empresa
que, geralmente, contém os dados pessoais (home, RG, CPF, endereco, telefone etc),
dados médicos, dados judiciais entre outros topicos comuns.

Quando ha varios registros de bastante gente que sdo compradores de uma
marca, criamos um arquivo chamado “arquivo comprador”. Para ficar clara a diferenca
entre arquivo, registro e dado, vamos ao exemplo de um cliente da loja de roupas,
representando um de seus registros.

O registro € composto por seis itens de dados (campos): codigo, CPF, nome,
rua, bairro, cidade. Dentro do Banco de Dados, as fichas de todos os clientes que
estdo inseridos formaréo o arquivo cliente.

A definicdo de Banco de Dados € bem ampla, tendo essas como exemplo:

o “Um Banco de Dados é um conjunto de arquivos relacionados entre si”
(Chu, 1983);
J ‘Un Banco de Dados € uma colegdao de dados operacionais

armazenados, sendo usados pelos sistemas de aplicagdo de uma determinada
organizacgao” (C. J. Date, 1985);

o “Um Banco de Dados € uma colegao de dados relacionais” (Elmasri e
Navathe, 2005);

o “Um Banco de Dados é um objeto mais complexo, é uma colecao de

dados armazenados e inter-relacionados, que atende as necessidades de varios
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usuarios dentro de uma ou mais organizacdes, ou seja, colecdes inter-relacionadas
de muitos tipos diferentes de tabelas.” (TOREY et al,p.2,2007).

Através das defini¢des literarias, podemos dizer que Banco de Dados é uma
forma de colecdo de dados relacionados que tem informag&o sobre algo do mundo
real, como por exemplo: lojas, escritérios, bibliotecas ou bancos; ele possui coeréncia
|6gica entre os dados e significado. Um Banco de Dados sempre estara associado a
aplicacfes onde existem usuarios com interesse aos dados relacionados.

Para falarmos sobre a historia do Banco de Dados, temos que voltar aos
registros de bibliotecas, negécios em geral, registros de policia, fichas de pacientes e
qualquer informacdo armazenada de maneira impressa para serem consultadas
posteriormente (foi onde tudo comecou). Existia um histérico muito longo de
informacdes armazenadas desta maneira e também uma metodologia de indexacgéo e
recuperacdo da informacdo quando se precisava dela. Esta historia ndo pode ser
ignorada, pois ha muito a se aprender com 0s sucessos e fracassos dessas pessoas
que manipulavam tais informacdes. Praticas bem sucedidas e bons projetos de
bancos de dados marcam bastante aquela época, onde muito se aprendeu para a

criacao de bons projetos que alcancam boa performance, seguranca e confiabilidade.

5.1 O QUE E CRUD?

Como ja sabemos, o CRUD é um acrénimo para as palavras em inglés,
Create, Read, Update e Delete. Estas séo as operacdes que podemos utilizar quando
estamos resistindo dados de alguma forma, seja uma lista, um arquivo em seu
computador ou até mesmo um dado na nuvem. as opera¢cdes CRUD sao as quatro
operacoes pilares do banco de dados.

A abreviacdo CRUD mapeada para o padrao SQL

o Create (INSERT) — Cria uma nova instancia de dados;

o Read (SELECT) — Ler um dado ou uma lista completa de um data-base;

o Update (UPDATE) — Atualizar um dado ou editar um dado existente;

o Delete (DELETE) — Deletar ou remover algum dado do data-base.

Exemplos das operacoes:

° Create

Create table cliente

(
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id_cliente integer auto_increment primary key,
nome varchar(49),
telefone varchar(12),

enderec¢o varchar(50)

)
INSERT INTO cliente

(nome, telefone, enderec¢o)
VALUES
(“Joana das Flores’,

€12345678°, ‘Rua das Flores’);

) Read
SELECT * FROM cliente;

. Update
UPDATE cliente
SET nome= 'jao'

WHERE nome= 'Joana das Flores';

° Delete

DELETE FROM cliente

5.2 TUTORIAL — INSTALACAO DO BANCO DE DADOS AZURE

Crie uma conta gratuita no Azure. Na condicdo de estudante (para nao
precisar fazer verificacdo de identidade com cartdo de crédito), acesse o seguinte site
para baixa-lo:

https://portal.azure.com/#blade/Microsoft Azure Education/EducationMenuB
lade/overview

Insira os dados de e-mail da Microsoft. De preferéncia, um e-mail institucional
da instituicdo de ensino (N0 nosso caso, usamos 0 @aluno.ifsp.edu.br). Caso néo

tenha conta na Microsoft, crie uma.
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BY Microsoft

Entrar

Néo tem uma conta? Crie uma!

N3o consegue acessar sua conta?

O Entrar com o GitHub

Q Opgoes de entrada

Siga os proximos procedimentos para a criacdo da conta Azure.

leonardo.xavier@aluno.i.
IFSPEDU.BR (IFSPEDU

isar recursos, servicos e documentos (G+/)

ral & - X

€ Vocé € um aluno? Resgate a oferta do Azure for Students e receba beneficios adicionais gratuitos. =

Comece a criar o futuro com o Azure for Students!

Solicite seu crédito Azure agora

0s alunos estdo qualificados para receber um crédito de $100 do Azure for Students.

Explorar fungdes do Azure  Conferir todas as fungdes

i Data Scientist @ Al Engineer @ Developer

You're skilled in technology and the social
sciences, using your expertise to
experiment and develop solutions to
complex business needs using big data,
Get the skills and knowledge needed to
build your career as a successful Data
Scientist.

Al Engineers develop and deploy
cognitive services, machine learning, and
knowledge mining solutions to help their
organization stay ahead of the game. Get
the skills and knowledge needed to build
your career as a successful Al Engineer.

You design, build, and test the software
and systems that make technology work,
from commercial apps to enterprise
cloud solutions. Get the skills and
knowledge needed to build your career
as a successful Developer.

Como demonstrado na imagem acima, clique no botdo “Solicite seu crédito

Azure agora”. Refere-se a um crédito de 100 dolares que a Microsoft concede aos
estudantes, para o uso de funcionalidades no programa.

Preencha com os seus dados e continue a criagdo da conta.



Seu perfil

Pais/Regido @

Escalha o local que corresponde 2o seu enderego para cobranga. Vocé ndo pode
alterar esta selecio posteriormente. Se seu pais néo estiver listado, a oferta
ndo esté disponivel em sua regido. Saiba Mais

Primeiro nome

Leonardo

Nome do meio (Opcional)

Xavier

Sobrenome

Nascimento

Endereco de email para notificagées importantes @

leonardo.xavier@aluno.ifsp.edu.br

Telefone

(13) 99197-2434
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Azure para Alunos

Obtenha $100 em créditos do Azure e acesso gratuito a servicos de nuvem
populares e também a ferramentas para desenvolvedores, como o Visual
Studio Code

Siga os préximos passos na pagina que se abre apds a criagcdo da conta

Azure.

1

Clique em “Contas de armazenamento” (parte central da pagina, ou

cantosuperior esquerdo); em seguida, “Criar”.

=i Microsoft Azure R Pesquisar recursos, servigos e documentos (G+/)

leonardo.xavier@aluno.i... @
IFSPEDU.BR (IFSPEDU.BR) &P

———— EXpiorar o
Servicos do Azure Contas de
=== armazenamento
- P
_|_ D - P45 }
’/ u < — t+ Criar 0 Exibir
Criar um Centro de Maquinas Servigos de Contas de ~ Aplicativo de iais servicos
recurso Inicio Rapido virtuais Aplicativos armazenamentc Lag Fungdes
Descrigao
Navegar
"
Assinaturas ‘ 4]  Grupos de recursos 8
Ferramentas

onitor

Monitorar seus aplicativos e
com o treina ito online sua infraestrutura

gratuito da Microsoft

2

Coloque as informacdes que se pede.

o Em “Assinatura” — “Grupo de recursos”: crie um novo grupo € nomeie-

o “Em detalhes da instancia”: dé nome a conta de armazenamento que

estase criando (pode ser composto por letras minasculas e numeros, contendo de 3

a 24 caracteres);
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o Selecione a regido (Sul do Brasil);

. Para as demais informacdes poderdo deixar as selecdes feitas

automaticamente, pois seguiram a configuracao padrao.

= Microsoft Azure R Pesquisar recursos, servigos e documentos (G+/)

Pagina inicial

Criar uma conta de armazenamento

Basico Avangado Rede Protegdo de dados Marcas Examinar + criar

0 herdado, chique aqu

| tecfsharp

| (us) centro-sul dos Eua |

Regia
Desempenho @ * @) "
sempenno (®) Standard: Recomendado para a maioria dos cendrios (conta de uso geral
v2)
O Premium: Recomenda e exigem baixa laténcia
Redundéncia @ * | GRS (arma:
- -
Examinar + criar | Avangar: Avancado >

Nas proximas abas (Avancado, Rede, Protecdo de Dados, Marcas), deixe o
que ja esta selecionado, pois sédo configuracdes padréo.

Em seguida, clique no botdo no canto inferior esquerdo “Examinar + criar”.

Se a validacdo for aprovada, vocé pode continuar a criar a conta de
armazenamento; se a validacdo falhar, o portal indicard quais configuracdes
precisam ser modificadas.

Com a validacado aprovada, aperte em “Criar’, no canto inferior esquerdo

novamente.
Pronto! Esta criada a conta de armazenamento.
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Microsoft Azure R Pesquisar recursos, servicos e documentos (G+/) leonardo.xavier@alun
IFSPEDU.BR (IFSPED!

Pagina inicial

22, tecfsharp_ 1633448593685 | Visao Geral # - X

Implantagio

| « i Excluir (1) Reimplantar () Atualizar

Pesquisar (Ctrl

v \Visso Geral € Adorariamos receber seus comentarios! =

& Entradas INUIIE Ua ISt itayey, WLIsHalp_ 103544059500 MUl UE UL, U7 12Ut 12 a1
Assinatura: Azure para Estudantes ID de Correlagio: 498b5801-389-4af5-a1d1-664615f7b895 0
#= Saidas Grupo de recursos: testedofsharp
N R Central de Seguranca
2 Modelo ; i 3
A Detalhes de implantagdo (Baixar) Proteja seus aplicativos e sua infraestrutura
Vé para a central de seguranga do Azure >
Recurso Tipo Status Detalhes da operagio
° ” Tutoriais gratuitos da Microsoft
tecfsharp/default Microsoft Storage/storage... OK Detalhe: eragh
i OsOtomgRiRoRg fiesdaropengio Comece a aprender hoje mesmo >
@ tccfsharp/default Microsoft.Storage/storage... OK Detalhes da operagio

Trabalhar com um especialista

Microsoft.Storage/storage... OK Detalh: T &
ge/storag e 0s especialistas do Azure s3o parceiros de

, rovedores de servigos que podem ajudar a
A Proximas etapas B S !
gerenciar seus recursos no Azure e ser sua

para o recurso primeira linha de suporte.

Encontrar um especialista do Azure >

Gerenciamento de Custos

5.3 CONECTANDO O AZURE AO PROGRAMA EM F#
No Visual Studio, cligue com o botdo esquerdo do mouse sobre o projeto na

barra lateral direita; clique em “Gerenciar Pacotes do NuGet”.

5 Compilar

Recompilar

Limpar

Anlise e Limpeza de Codigo 3
@ Publicar...

Mover Escopo para o ltem Selecionado
BB Novo Modo de Exibicio do Gerenciador de Solugses
Adicionar .
Gerenciar Pacotes do NuGst...

Definir como Projeto de Inicializagio

Depurar »

Inicializar Interativo com o Projeto

X Recortar Ctrl+X
Colar Cerl+V

X Remover Del

1 Renomear F2

Descarregar Projeto
Carregar Dependeéncias Diretas do Projeto
Carregar Toda a Arvore de Dependéncia do Projeto
Copiar Caminho Completo

Abrir Pasta no Gerenciador de Arquivos

Abrir no Terminal

Propriedades Alt+Enter

Em “Procurar’, pesquise por “Azure.Data.Tables” no “NuGet” e baixe a

extensdo; pesquise por “Azure.Data.AppConfiguration” e também baixe-a.

3 NuGet: ScfProjectMain + X [ AIA packages.config tabelasT fsx* LivrolHM.fs LivroBLL fs Livro.fs

g

g

Ell  Procurar Instalado Atualizagoes B Gerenciador de Pacotes do NuGet: ScfProjectMain
o

% azure data.tables % =/ & [] Incluir pré-langamento Origem do pacote: |nugetorg ~|
a

2

@

B Azure.Data.Tables @ @ nugetorg

5 M AzureData.Tables & por Microsoft, 318K downloads 1220 X u
g @ This client library enables working with the Microsoft Azure Table service it 550 e
2
z Azure.Data.Tables :l
B BN windowsAzure.Storage & por Microsoft, 155M downloads z:,;‘gk‘j‘li’i’:v"y;”ah]“ aiking withithe hicro-ofs
El B, icnt ibrary for working with Microsoft Azure storage services including blobs, filds —
& tables, and queues. (v) Opsaes
< .
g: e Halforbit.DataStores.TableStores.AzureTables por Halforbit.DataStores. Tat  3.12.1 D
i
e Package Description o )
= ™ This client library enables working with the Microsoft
a . o . Azure Table service
g Cada pacote élicenciado para vocé por seu proprietario, A NuGet nio & responsavel por pacotes de terceiros

nem concede licengas a eles. Versio: 1220
[] N&o mostrar isso novamente Autor(es): Microsoft
Licenca: MIT -

Agora, no codigo do programa, ou em arquivo script no mesmo projeto, com



98

extensdo .fsx, execute 0s passos para a conexao com a cadeia de armazenamento
Azure.

Abaixo, a declaracdo do namespace para a utilizacdo do Azure (chamamento
da biblioteca Azure).

open System

open Azure

open Azure Data Tablesopen
System.Ling

open System Collections.Generic

Em seguida, va no Azure e procure por “Chaves de acesso” da sua conta de

armazenamento.

Servicos do Azure

= = e -~ By

—|— - u o] ] 4> %

- ’/ & < [

Criar um Bancos de Contas de Centro de Méquinas Servicosde  Azure Cosmos  Servigos do Aplicativo de s servigos
5 dadosSQL  armazenamentc  Inicio Répido virtuais Aplicativos DB Kubernetes Funcdes

Recursos recentes

Nome Tipo Ultima visualizagdo
= tccfsharp Conta de armazenamento 4 minutos atrés
#) testedofsharp Grupo de recursos 2 horas atras
Pagina inicial > tecfsharp

tccfsharp | Chaves de acesso

% Nome da conta de armazenamento

[»

T tecfsharp D
arquivos 7S
0 Filas key1
0 Tabelas Ultima vez girado: 05/10/2021 (0 dias atras)

Seguranca + rede (Q chave de Giro

Chave
& Rede
& Azure CODN =
Cadeia de conexdo
Chaves de acesso

@ Assinatura de acesso

compartilhado key2

Ultima vez girado: 05/10/2021 (0 dias atras)
& Criptografia ®
() chave de Giro
QO Seguranga
Chave
Gerenciamento de dados
@  Replicagio Geogréfica Cadeia de conexdo

@ protecia de dadac

Subindo o cursor lateral, em relagdo a imagem anterior, clique no icone
“Mostrar as chaves” no canto superior esquerdo da pagina. Em seguida, copie a
“Cadeia de conexao” que aparecera mais abaixo.

Volte ao programa em F# e copie a chave da cadeia, de acordo com o script

de conexao.
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let storageConnString = "..

5.4 CRIANDO BANCO DE DADOS EM F#

Apés muitas tentativas de realizar o funcionamento da conexdo da nossa
linguagem F#, com o0 seu uso no banco de dados, notamos que nao tem a
possibilidade de usar o banco de dados junto com interface grafica, pois quando
pesquisamos sobre o assunto reparamos que o fsharp é limitado no uso do banco de
dados, portanto ndo € possivel usa-lo juntamente com a sua interface grafica.

Nés tentamos entdo de alguma maneira fazer o codigo em C# para acessa-
los no F#, o que nao deu certo novamente, pois, ndo conseguimos estabelecer um
acesso entre 0s arquivos, e acreditamos que seja por causa de falta de
‘reconhecimento” de ambos, logo, se os arquivos ndo se reconhecem nao tem
possibilidade de usarmos as variaveis, estabelecendo uma falta de conexéo e nos
impossibilitando de ter qualquer tipo de acesso.

Devido a essas dificuldades resolvemos simular o acesso ao banco de dados
utilizando os elementos de programacdo do F#, para isso foi utilizado um vetor
bidimensional para simular o armazenamento de uma tabela, e com o uso de algumas

estruturas de programacao foi feita a simulacéo dos recursos CRUD.

° Cadastro Livro

Classe Livro.fs
module Livro
let mutable codigo = ""
let mutable titulo = ""
let mutable autor = ""
let mutable editora =
let mutable ano = ""

// SETANDO O CODIGO
type setCodigo(cod:string) = class
let getCod =
codigo <- cod
member this.codigo = cod
end

// SETANDO O TITULO
type setTitulo(tit:string) = class
let getTitulo =
titulo <- tit
member this.titulo = tit
end
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// SETANDO O AUTOR
type setAutor(aut:string) = class
let getAut =
autor <- aut
member this.autor = aut
end

// SETANDO A EDITORA
type setEditora(edit:string) = class
let getEditora =
editora <- edit
member this.editora = edit
end

// SETANDO O ANO
type setAno(_ano:string) = class
let getAno =
ano <- _ano
member this.ano = _ano
end

Classe LivroBLL

module LivroBLL

open Livro
open Erro

// VARIAVEIS AUXILIARES
let mutable mensl = ""
let mutable mens = ""
//VERIFICACAO DO CODIGO DO LIVRO
type ValidaCod(cod:string) = class

let mutable vl = cod

let Verifica =
if vl.Length = @ then
mensl <- "O cdédigo é de preenchimento obrigatério!"

member this.mensl = mensl
end

// VALIDAGAO, VERIFICAGCAO DE DADOS E ATRIBUIGOES
type ValidaDados(_vlil:string, _vl2:string, _v13:string, _vl4:string,
_vl15:string) = class
let mutable vl = _vl1
let mutable v2 = _vl2
let mutable v3 = _v13
let mutable v4 = vl14
let mutable v5 = _v15

// VERFICACAO DE DADO RESPECTIVO A MENSAGEM
let Verifica =
if vl.Length = @ then
mens <- "O cédigo é de preenchimento obrigatodrio!™"
else
if v2.Length = @ then
mens <- "O titulo é de preenchimento obrigatério!"
else



if v3.Length = @ then

mens <- "O autor é de preenchimento obrigatério...'
else
if v4.Length = 0@ then

mens <- "O editora é de preenchimento obrigatério!"
else
if v5.Length = 0@ then

mens <- "O ano é de preenchimento obrigatério!”

// ATRIBUICAO DA MENSAGEM
member this.mens = mens

end

Classe LivrolHM

module LivroIHM

open
open
open
open
open
open

type

System
System.Windows.Forms
ScfProjectDesign
Livro

LivroBLL
TrivialBehind

LIVRO_IHM(ui:ScfProjectUi) =

// CRIACAO DE UM VETOR BIDIMENSIONAL
let mutable tabela = Array2D.create 100 5 ""
let mutable count = ©

// PROGRAMACAO DO BOTAO DE ADICAO DE DADOS
do
ui.buttonl.Click.Add <| fun _ ->

setCodigo(ui.textBox6.Text) |> ignore
setTitulo(ui.textBox2.Text) |> ignore
setAutor(ui.textBox3.Text) |> ignore
setEditora(ui.textBox4.Text)|> ignore
setAno(ui.textBox5.Text)|> ignore

// CHAMAR A FUNGAO VALIDADADOS E ATRIBUIR COMO PARAMETRO

INFORMACOES INSERIDAS PELO USUARIO

LivroBLL.ValidaDados(ui.textBox6.Text, ui.textBox2.Text,

ui.textBox3.Text, ui.textBox4.Text, ui.textBox5.Text) |> ignore

// VALIDAGAO DOS TEXTBOXS DE INSERCAO DE DADOS DO USUARIO

if ui.textBox6.Text.Length = @ then
MessageBox.Show(mens) |>ignore

else

if ui.textBox2.Text.Length = @ then
MessageBox.Show(mens) |>ignore

else

if ui.textBox3.Text.Length = @ then
MessageBox.Show(mens) |>ignore

else

if ui.textBox4.Text.Length = @ then
MessageBox.Show(mens) |>ignore

else

if ui.textBox5.Text.Length = @ then
MessageBox.Show(mens) |>ignore

else

// ADICAO NA TABELA
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// LIMPEZA DOS CAMPOS

ui
ui
ui
ui
ui
ui

tabela.[count
tabela.[count
tabela.[count
tabela.[count
tabela.[count

, 0] <-
, 1] <-
, 2] <-
) 3] <-
) 4] <-

count <- count + 1

ui
ui
ui
ui
ui
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.textBox6.Text
.textBox2.Text
.textBox3.Text
.textBox4.Text
.textBox5.Text

MessageBox.Show("Dados inseridos com sucesso!") |>ignore

.textBox1l.Text
.textBox2.Text
.textBox3.Text
.textBox4.Text
.textBox5.Text
.textBox6.Text

<_
<_
<_
<_
<_
<_

// PROGRAMACAO DO BOTAO DE EXCLUSAO
ui.button2.Click.Add <| fun _ ->
setCodigo(ui.textBox6.Text) |>ignhore

LivroBLL.ValidaCod(ui.textBox6.Text) |>ignore

ui.button3.Click.Add <|

if ui.textBox6.Text.Length = @ then
MessageBox.Show(mensl) |>ignore
else

ui
ui
ui
ui
ui
ui

for i=0 to count
if ui.textBox6.Text
ui.textBox2.
ui.textBox3.
ui.textBox4.
ui.textBox5.

.textBox1
.textBox2
.textBox3
.textBox4.Clear()
.textBox5
.textBox6

.Clear()
.Clear()
.Clear()

.Clear()
.Clear()

do

.F

tabela.[i,0] then

Text <- tabela.[i,1]
Text <- tabela.[1i,2]
Text <- tabela.[i,3]
Text <- tabela.[i,4]

un ->

ui.button4.Click.Add <| fun _ ->

for i=0 to count do

if ui.textBox6.Text = tabela.[i,0] then
tabela.[i,0] <- ""
tabela.[i,1] <- ""
tabela.[i,2] <- ""
tabela.[i,3] <- ""
tabela.[i,4] <- ""

MessageBox.Show("Dados excluido com sucesso!") |>ignore

// PROGRAMCAO DO BOTAO DE ALTERAR 0OS DADOS
ui.button5.Click.Add <| fun _

for i=0 to count do
if ui.textBox6.Text

->

= tabela.[i,0] then



if ui.textBox2.Text <>
tabela.[i,1] <- ui.textBox2.Text
MessageBox.Show("Dados alterado com sucesso!") |>ignore

else

if ui.textBox3.Text <>
tabela.[1,2] <- ui.textBox3.Text
MessageBox.Show("Dados alterado com sucesso!") |>ignore

else

if ui.textBox4.Text <>
tabela.[i,3] <- ui.textBox4.Text
MessageBox.Show("Dados alterado com sucesso!") |>ignore

else

if ui.textBox5.Text <> ""
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tabela.[i,4] <- ui.textBox5.Text
MessageBox.Show("Dados alterado com sucesso!") |>ignore

let registerBehinds() =
TrivialBehinds.RegisterBehind<ScfProjectUi, LIVRO_IHM>()

[<EntryPoint;

let main argv =
Application.EnableVisualStyles()
Application.SetCompatibleTextRenderingDefault(false)

o

o

registerBehinds()

STAThread>]

use form = new ScfProjectForm()
Application.Run(form)
@ // return an integer exit code

Depuracao do cddigo — salvando os dados do livro

o'

Codigo  |0001
Titulo: Orgulho e Preconceito
Autor: Jane
Dados inseridos com sucesso!
Editora Excelsior
0K
Ano: 1813
Salvar Consultar Limpar
Excluir Alterar

Consultando os dados
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g - o X
Codigo 0001
Titulo:
Autor:
Editora
Ano:
Salvar Consultar Limpar
Excluir Alterar
o - o X
Codigo 0001
Titulo: Orgulho e Preconceito
Autor: Jane
Editora Excelsior
Ano: 1813
Salvar Consultar Limpar
Excluir Alterar

o Alterando os dados:
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Excluir

B Salirio — (| b
Cédigo  |0001
Titulo: lx
Autor: Jane Austen Dados alterado com sucessa!l
Editora oK
Ano:
Salvar Consultar Limpar
Excluir Alterar
o Excluindo os dados
i saldric S = B
Cédigo  |0001
Titulo: X
Autﬂr: Dados excluido com sucesso!
Editora ok
Ano:
Salvar Consultar Limpar

Alterar
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6 APLICACAO DE API

API (Application Programming Interface) é uma interface de programacao de
aplicacoes, ou seja, permite a criacdo de plataformas de maneira mais simples e
pratica, € um conjunto de definicdes e protocolos usados no desenvolvimento e na
integracdo de software de aplicacdes. As APIs simplificam a forma como os
desenvolvedores integram novos componentes de aplicagcbes a uma arquitetura
preexistente. Por isso, elas ajudam na colaboracdo entre as empresas e as equipes
de TI.

6.1 PROVEDORES DE TIPO

Um provedor de tipos é um componente que fornece tipos, propriedades e
métodos para se utilizar em um programa e da suporte significativo para a
programacao avancada em informacdes. Os provedores de tipo geram os Tipos
Fornecidos, que séo gerados pelo compilador do F# e sdo baseados em uma fonte de
dados externa.

A depender dos parametros de entrada, determinados tipos podem ser
fornecidos. A entrada pode ser uma fonte de dados de exemplo, uma URL apontando
diretamente para um servico externo ou de uma cadeia de conexdo para uma fonte
de dados.

Provedores de tipo podem ser criados pelo programador, ou podem ser
referenciados aqueles ja existentes. No F#, comumente, sdo utilizados alguns
provedores de servicos de dados empresariais e da internet. Alguns exemplos:

o O FSharp.Data, que inclui provedores de tipos para formatos de
documento JSON, XML, CSV e HTML.

o O swaggerprovider, que inclui dois provedores de tipo geracdo que
geram o modelo de objeto e clientes http para APIs descritas por esquemas OpenApi
3,0 e Swagger 2,0.

o O FSharp. Data. sqglclient tem um conjunto de provedores de tipos para
insercao verificada em tempo de compilagéo de T-SQL em F#.

o E diversos outros da biblioteca .Net em compatibilidade com F#.

Alerta-se que o mecanismo do provedor de tipos é projetado principalmente
para se injetar dados estaveis e espac¢os de informacdes de servi¢co. Ou seja, ndo é
projetado para injetar espacos de informacdes cujo esquema muda durante a

execucao do programa de maneira relevante.
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6.2 DIFERENCA ENTRE CONSOLE E WINDOWS FORMS

Aplicacdes console(Console aplpication) ndo possuem formularios, interface
gréfica, elas rodam dentro de uma janela do MSDOS.Normalmente esse tipo de
aplicacdo nédo possui nenhuma interacdo com o usuario, possuindo certa limitacao
para execucdo de determinadas funcionalidades. No entanto, aplicacées console,
como aplicagdes graficas, permitem que vocé interaja com banco de dados usando
0s componentes de acesso a dados como dbExpress, IBExpress, etc. Vocé pode
ainda criar Data Modules para armazenar seus componentes de acesso e pesquisa a
base de dados.

Ja4 o Windows Forms é uma estrutura de interface do usuario para criar
Windows aplicativos de area de trabalho. Ele fornece uma das maneiras mais
produtivas de criar aplicativos de area de trabalho com base no designer visual
fornecido no Visual Studio. Funcionalidades como o posicionamento do tipo "arrastar
e soltar" de controles visuais facilitam a criacéo de aplicativos da area de trabalho.

Com o Windows Forms, vocé desenvolve aplicativos graficamente ricos que
sao faceis de implantar, atualizar e trabalhar enquanto estiverem offline ou conectados
a internet. Windows Forms aplicativos podem acessar o hardware local e o sistema
de arquivos do computador em que o aplicativo estd sendo executado.

O que difere o Console Application para o Windows Form diz respeito as
funcionalidades. Geralmente, o Console Application € mais utilizados para quem esta
iniciando na programacao. Para quem busca aprender os principios basicos de
programacao. Ja no Windows Form, é mais utilizando a partir de uma vivéncia maior
com programacdao. Seja ela C#, VB.NET, C++, etc. Logicamente esta apresenta mais
meétodos e classes. Onde pode-se desenvolver solu¢cdes mais completas e eficientes.

A linguagem é a mesma para Console, Windows Forms, ASP.NET, WPF, etc,
aplicac6es Console sdo usadas mais em caso em que a interface é desnecesséria,
onde o software necessita muito de performance, ambientes de automagao é comum
ver aplicacbes assim por exemplo, porque a acdo que O usuario necessita dar €
apenas um "ENTER"...n&o precisaria de uma camada de apresentacdo bem

elaborada, assim, inutilizando a ideia de usar uma interface grafica.
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6.3 EXEMPLO DE CODIGO

No programa, € solicitado que o usuério insira o CEP desejado, e enquanto o
usuario nao o inserir ele pede novamente. Apos a digitacdo desse CEP, o codigo faz
uma pesquisa na APl do site https://viacep.com.br/ws/, e ele retorna as outras
informacdes ao usuério baseadas no CEP digitado, que sd&o: Logradouro;
Complemento; Bairro; Localidade; UF; IBGE; Gia e Siaf.

Além disso, o cédigo possibilita que o usuario faca uma nova consulta, e caso
ele deseje realizar, 0 processo se repetira, e caso nao for de sua vontade, o programa

finaliza.

// Learn more about F# at http://fsharp.org

open System

open FSharp.Data

//Declaracao de valores fixos

[<Literal>]

let url = "https://viacep.com.br/ws/01001000/json/"
let api_url = "https://viacep.com.br/ws/"

type CEP = JsonProvider<url>

//Varidveis auxiliares
nn

let mutable resp =

let mutable var = false

[<EntryPoint>]

let main argv =
while resp <> "N" do
//Entrada dos dados
printfn "\nDigite o CEP:"

let e_cep = Console.ReadLine()

//Atribui¢des para variavel

let end_CEP = CEP.Load(api_url + e_cep + "/json/")



(4]
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//Saida dos valores
printfn "\nCEP: %s" end_CEP.Cep
printfn "Logradouro: %s" end_CEP.Logradouro

printfn "Complemento: %s" end_CEP.Complemento
printfn "Bairro: %s" end_CEP.Bairro

printfn "Localidade: %s" end_CEP.Localidade
printfn "Uf: %s" end_CEP.Uf

printfn "IBGE: %i" end_CEP.Ibge

printfn "Gia: %i" end_CEP.Gia

printfn "Siafi: %i" end_CEP.Siafi

//Pergunta se o usuario deseja fazer uma nova consulta
printfn "\n\nDeseja fazer uma nova consulta? (S/N)"

let a = Console.ReadLine()

//Verificacao de nova consulta

if a <> "S" & & a <> "N" then
var <- false

while var <> true do

//Mensagem para o usuario digitar apenas uma resp valida
printfn "\nDigite uma resposta valida!"
printfn "\nDeseja fazer uma nova consulta? (S/N)"
let b = Console.ReadLine()

resp <- b
if resp = "S" || resp = "N" then
var <- true
else

resp <- a

// return an integer exit code

Depurando o codigo:



Digite o CEP:

115688258

CEP: 11586-258

Logradouro: Rua Joao Damaso
Complemento:

Bairro: Pargue Fernando Jorge
Localidade: Cubatao

Deseja fazer uma nova consulta?
11618628

Digite uma resposta valida!

eseja fazer uma nova consulta?

Digite o CEP:
11618628

CEP: 11816-8628
Logradourco: Rua Riachuelo
Complemento: lado par
Bairro: Centro
Localidade: Santos

Deseja fazer uma nova consulta?
M
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