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“A mente que se abre a uma nova idéia jamais voltara
ao seu tamanho original”.

Albert Einstein



CAPiTULO 1

RESUMO

Este artigo trata de um resumo das caracteristicas principais da linguagem Ruby,
desde a sua arquitetura até a sua sintaxe. Abordando principalmente temas relativos
ao contexto de Linguagens de Programacao é possivel avaliar uma linguagem de
forma correta. Este artigo tenta fazer isto de uma forma neutra, avaliando cada ponto
da linguagem Ruby.
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CAPiTULO 2

INTRODUCAO

Ruby € uma Linguagem de programagcao interpretada, com tipagem dinamica e
forte, orientada a objetos e, com véarias semelhancas com Perl, Python e SmallTalk.

Projetada tanto para a programacao em grande escala quanto para codificacao
rapida, tem um suporte a orientacdo a objetos simples e pratico. A linguagem foi
criada pelo japonés Yukihiro Matsumoto, que aproveitou as melhores idéias das outras
linguagens da época.

O nome "Ruby", foi decidido durante uma sessao de bate-papo online entre
Matsumoto (Matz) e Keiju Ishitsuka em 24 de fevereiro de 1993, antes que qualquer
linha de codigo tivesse sido escrita para a linguagem. Inicialmente foram propostos
dois nomes: "Coral"e "Ruby", sendo esse ultimo nome proposto escolhido mais tarde
por Matz em um e-mail para Ishitsuka. Matsumoto explicou mais tarde que o motivo
de ter escolhido o nome "Ruby"foi porque essa era a pedra zodiacal de um de seus
colegas.

2.1 Motivacao e objetivos

Pode ser utilizada tanto em scripts mais simples quanto em grandes sistemas.
O Ruby é fascinante para os programadores pela sua simplicidade, robustez e pela
maneira intuitiva com a qual o programador interage com a linguagem.

Foi criado para desenvolver uma linguagem que enfatiza as necessidades
humanas ao invés das necessidades do computador, o que € o motivo de Ruby ser
tao facil de compreender.
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2.2 Crescimento

Desde que foi tornado publico em 1995, o Ruby arrastou consigo programadores
devotos em todo o mundo. Tendo formacao de grupos de utilizadores em todas as
principais cidades mundiais e as conferéncias sobre Ruby tiveram lotacdo esgotada.

O indice TIOBE, que mede o crescimento das linguagens de programacao,
posiciona o Ruby em 9° entre as linguagens de programacao.

O Ruby é também totalmente livre. Nao somente livre de custos, mas também livre
para utilizar, copiar, modificar e distribuir.

2.3 Aplicabilidade

Algumas aplicac¢Oes da linguagem Ruby sdo elaboragéo de scripts, aplicativos para
desktop, aplicativos para web e servigos web, entre outros.

Ruby é uma linguagem interpretada. A sintaxe é enxuta, quase ndo havendo
necessidade de colchetes e outros caracteres. Toda as variaveis séo objetos, onde até
os "tipos primitivos"(tais como inteiro, real, entre outros) sao classes. Estao disponiveis
diversos métodos de geracao de codigo em tempo real, como os "attribute acessors".
Através do Ruby Gems é possivel instalar e atualizar bibliotecas com uma linha de
comando, de maneira similiar ao APT do Debian Linux. Code blocks (bloco de c4digo),
ajudam o programador a passar um trecho de instrugdes para um método. A idéia
€ semelhante aos "callbacks"do Java, mas de uma forma extremamente simples e
bem implementada. Mixins, uma forma de emular a heranga multipla, sem cair nos
seus problemas. Tipagem dindmica, mas forte, o que significa que todas as variaveis
devem ter um tipo (fazer parte de uma classe), mas a classe pode ser alterada
dindmicamente.

Ruby on Rails € um framework de desenvolvimento web (gratuito de cddigo aberto)
otimizado para a produtividade sustentavel e a diversao do programador. Ele permite
que vocé escreva codigo de forma elegante. Favorecendo a convencao ao invés da
configuracao.
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CARACTERISTICA DA LINGUAGEM

Vamos conhecer agora alguns dos recursos, caracteristicas, tipos e estruturas
bésicas da linguagem.

3.1 Tipos de Dados

3.1.1 Numeros

Ruby divide os numeros em dois tipos: fixnum (inteiros) e bignum(float). Os
fixnum podem ser nimeros na faixa de 2792 até 2+2. Qualquer nimero fora desta
faixa é atribuido a classe bignum. Devido a grande faixa de numeros atribuidos a
classe bignum, sua implementacgéao € feita através de uma sequiéncia de bits dindmica,
permitindo que célculos com numeros extremamente grandes possam ser feitos,
como por exemplo fatorial(400) (desde que haja memoaria suficiente para armazenar o
nuamero). Para armazenar um numero, sao gastos 2 longs + 1 int bytes.

3.1.2 Strings

Strings sdo sequéncias de bytes armazenados dinamicamente sem um limite fixo
pré-determinado (somente o limite fisico de memaria). Sdo gastos 4 long + 1 pointer
+ tam da string * 1 char para armazenar uma string.

3.1.3 Arrays

Arrays, em Ruby, sdo conjuntos de objetos (ndo necessariamente do mesmo tipo)
que podem ser acessados através de um indice inteiro, conforme a insergao no array.
Devido a heterogeneidade dos arrays, ndo existem "structs"em Ruby, somente arrays
gue podem conter elementos de qualquer tipo. Sao gastos 4 long + 1 pointer + tam do
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array * 1 pointer para armazenar um array.

3.1.4 Hashes

Ruby traz uma implementag&o nativa de tabelas hash, assim como em Perl ou
Java. Vocé pode construir tabelas hash para acelerar o acesso aos seus dados,
através da especificacdo de valores/chaves para os seus dados. Existem algumas
restricbes que a linguagem faz na construgao de tabelas hash. A primeira € que apés
construida a tabela os valores das chaves ndo podem ser alterados. Outra restricao €
que as chaves sejam todas do mesmo tipo.

3.2 Orientacao a Objetos

Caracteristicas basicas de linguagem orientadas a objetos como o conceito de
heranca, classes, métodos, polimorfismo e encapsulamento sdo implementadas em
sua totalidade na linguagem Ruby.

Somente herencas simples podem ser feitas na linguagem Ruby (apesar disto,
existe um conceito de compartilhamento de métodos entre classes, permitindo desta
maneira uma herenca mdultipla forgcada). Utilizando Mixins, por meio de Modulos
(Modules), que séo classes de classes, Ruby consegue emular a heranga multipla.

Os modificadores de acesso é feito através de trés constru¢des béasicas: private,
protected e public. Um método private somente pode ser chamado na sua classe
de definicdo. Um método protected pode ser chamado somente pela sua classe de
definicdo e suas subclasses. Um método public € acessado por qualquer método. Algo
gue deve ser mencionado aqui é que estas verificagées sao feitas dinamicamente em
tempo de execucgdo. Isto leva programadores menos experientes a run-time errors
mais freqUentemente.

3.2.1 Variaveis
Variaveis sdo somente referéncias para objetos. Nada mais. Nao existem
ponteiros. Apesar desta lacuna, aliases de objetos podem ser feitos, como em Java.

As variaveis na linguagem Ruby ndo possuem tipo, assim como em Smalltalk,
BASIC Ou Python. Isto significa que conforme as variaveis sao utilizadas no programa
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elas vao tendo o seu tipo atribuido. No contexto de Linguagens de Programacéo isto
€ chamado de atribuicao de tipos dinamica.

As variaveis ndo precisam ser declaradas antes de serem utilizadas. Conforme
o nome da variavel o interpretador sabe qual o escopo da variavel utilizada. No
contexto de linguagens de programacéao, estas variaveis sdo chamadas de variaveis
heap-dindmicas implicitas.

A atribuicdo de valores a variaveis € feita através de referéncias a objetos. Isto
significa que ao atribuir um valor (lembre-se de que um valor também é um objeto
na linguagem Ruby) a um objeto, este valor ndo precisa ser copiado e instanciado
novamente, somente uma referéncia para o valor que esta sendo atribuido é criada.

Uma variavel local € declarada normalmente. Uma variavel de instancia é
declarada com um "@"no nome. Uma variavel de classe é declarada com "@@",
e uma variavel global € declarada com cifrdo. Variaveis que iniciam com uma letra
mailscula sao consideradas constantes.

3.2.2 Métodos

Métodos sao os subprogramas das linguagens orientadas a objetos. Seus
parametros formais sdo chamados de protocolos, mas a forma de implementagéo nao
difere muito entre os dois paradigmas.

Na linguagem Ruby, a procura por um método chamado para ser executado €
realizada de forma dinamica. Isto significa que quando um método nao é encontrado
em sua classe atual, o proximo lugar a ser procurado sera a sua classe pai, e assim
sucessivamente, até chegarmos na superclasse.

Os métodos conseguem retornar somente um objeto, ndo importando que tipo
de objeto. Isto significa que um método pode retornar qualquer coisa, devido a
capacidade dos arrays serem heterogéneos.

3.2.3 Classe e Objetos

Para criarmos uma classe, usamos a palavra-chave class, seguida pelo nome da
classe. Segundo as convencgdes de Ruby, nos nomes dos métodos deve-se usar letras
minusculas separando as palavras com um sublinhado, porém nos nomes das classes
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é utilizado camel case, da mesma maneira que em Java, com maiusculas separando
duas ou mais palavras no nome da classe. Temos entao classes com nomes como
MinhaClasse, MeuTeste, CarroPersonalizado. As propriedades do nosso objeto séo
armazenadas no que chamamos variaveis de instancia, que sdo quaisquer variaveis
dentro do objeto cujo nome se inicia com @. Se fizermos referéncia para alguma
gue ainda nao foi criada, ela sera. Podemos inicializar varias dessas variaveis dentro
do método initialize, que é o construtor do nosso objeto, chamado apés o método
new, que aloca espaco na memoria para o objeto sendo criado. Ndo temos métodos
destrutores em Ruby, mas podemos associar uma Proc para ser chamada em uma
instancia de objeto cada vez que ela for limpa pelo garbage collector.

3.2.4 Gerenciamento da Memoria

O gerenciamento de memoria do Ruby é todo feito automaticamente pelo proprio
interpretador. Periodicamente, a linguagem Ruby aloca pequenos blocos de meméria
para que nunca falte memoria para um script que esteja rodando, automatizando
assim o processo de alocacdo de memoria. Um garbage collector encarrega-se de
todos objetos que nao sao referenciados a bastante tempo, facilitando assim a vida do
programador, que nao precisa desalocar blocos de memorias para objetos.

Apesar disto, instrucées especificas de alocagao/desalocacdo implementadas
nativamente possibilitam ao programador gerenciar casos especificos aonde o
gerenciamento automatico ndo se aplica. Uma grande vantagem do garbage collector
€ que desaparecem 0s memory leak, acontecem poucos erros ou travamentos. Isto
torna a programacao mais rapida e menos complicada, porque nao € necessario fazer
o gerenciamento de memaoria manual.

3.2.5 Tratamento de Excecoes

Excecgbes nos permitem “cercar” erros que acontecem no nosso programa, em um
objeto que depois pode ser analisado e tomadas as devidas providéncias ao invés de
deixar o erro explodir dentro do nosso codigo levando a resultados indesejados. As
palavras-chave para isto sdo "begin", "rescue"e "ensure". "Begin"inicia um trecho que
pode cair em alguma excecao (opcional), "Rescue"determina o comportamento em
caso de uma excecgao especifica ou nao e, "Ensure"é o codigo que sera executado

independente de ter havido excec¢do ou nao.
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CaAPiTULO 4

A SINTAXE DA LINGUAGEM RuUBY

4.1 Primeiros Passos

O propodsito geral deste artigo € dar uma nogao geral sobre a linguagem Ruby,
e como nao poderia deixar de ser, devemos também abordar como € a sintaxe da
linguagem Ruby. Neste mini-tutorial sobre a linguagem ja da pra ter uma nogao de
como € a sintaxe e o quao facil é programar em Ruby. Vamos comegar com um
simples exemplo. Vamos escrever um método que retorna uma string, adicionando a
esta string uma outra string passada como parametro.

def sayHello(name)

result = "Hello, "+ name
return result

end

puts sayGoodnight("World")

Antes de tudo, vamos fazer algumas observag¢des. Primeiro, a sintaxe do Ruby é
muito simples. Ponto e virgula como terminadores ndo sao necesséarios. Comentarios
séo linhas comecgadas por hashtags. Métodos sao definidos pela palavra reservada
def, seguido pelo nome do método e seus parametros entre parénteses. O método
do exemplo acima é simples e é totalmente compreensivel para alguém que possui
conhecimento em qualquer linguagem de programacao estruturada. Vale observar
que nao € necessario declarar variaveis. Métodos ndo podem ser declarados fora de
classes, como no exemplo acima. Entretanto, por motivos de brevidade, ndo declarei
nenhuma classe. Além disto, vocé pode chamar o método sayHello de diversas
formas, como mostrado abaixo:

puts sayHello "World"
puts sayHello("World")
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puts(sayHello "World")
puts(sayHello("World"))

Este exemplo também mostra como criar um objeto da classe String. Existem
muitas maneiras de criar um objeto String, mas provavelmente a mais simples é
utilizar uma palavra entre aspas atribuida ao objeto que desejamos criar. No Ruby,
todas aquelas seqiéncias de caracteres bem conhecidas dos programadores C/C++
para quebra de linhas e tabulagcdo sao validas.

4.2 Arrays e Hashes

Arrays e Hashes no Ruby sao colecbes indexadas de objetos. Ambos armazenam
objetos utilizando uma chave como acesso. Nos arrays, as chaves sdo numeros
inteiros, como em qualquer outra linguagem. Hashes suportam qualquer objeto
como chave. Ambos aumentam de tamanho conforme necessario. Uma observacao
interessante é que tanto arrays quanto hashes podem guardar qualquer tipo de objeto
(inclusive de diferentes tipos).

Vocé pode criar e inicializar arrays declarando-os literalmente - um conjunto de
elementos entre chaves, por exemplo. Com o array criado, vocé pode acessar seus
elementos através de indices, como em qualquer outra linguagem, como no exemplo
abaixo:

a=[1,’cat, 3.14]
a[0] » 1

a[2] = nil

a» [1, "cat", nil]

Hashes sdo muito parecidas com arrays. Uma declaragao literal utiliza chaves
ao invés de colchetes, conforme ilustrado abaixo:

instSection =

‘cello’ => ’string’,
‘clarinet’ => 'woodwind’,
‘drum’ => ’percussion’,
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‘'oboe’ => "'woodwind’,
‘trumpet’ => 'brass’,
violin’ => ’string’

Para ter acesso aos elementos, utilize a chave declarada:

instSection['oboe’] » "woodwind"
instSection['cello’] » "string"
instSection[’bassoon’] » nil

Como no ultimo exemplo, uma hash retorna nil quando uma chave indexada néo é
encontrada. Normalmente esta solugdo ndo causa muito problema, mas podemos
também mudar este valor default. Isto é facilmente feito através do construtor da
classe Hash, conforme ilustrado abaixo:

histogram = Hash.new(0)
histogram['key1’] » O

histogram['’key1’] = histogram[’key1’] + 1
histogram['key1’] » 1

4.3 Estruturas de Controle

A linguagem Ruby possui todas as estruturas de controle padrées das linguagens
populares hoje em dia, como ifs e whiles. A Unica diferenca € que o Ruby nao usa
chaves e sim a palavra reservada end para acabar uma estrutura. Por exemplo:

if count > 10

puts "Tente novamente"
elsif tries ==

puts "Vocé perdeu”
else

puts "Digite um numero
end
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Da mesma maneira, um while termina com um end, como no exemplo abaixo:

while weight < 100 and numPallets <= 30
pallet = nextPallet()

weight += pallet.weight

numPallets += 1

end

Para facilitar a legibilidade do coédigo (ou nao) existem as construgcoes podem
ser feitas de maneiras um pouco diferentes. Veja no exemplo abaixo o exemplo de um
if simples:

if radiation > 3000

puts "Danger, Will Robinson"

end

puts "Danger, Will Robinson"if radiation > 3000

Da mesma forma, um while poderia ser feito da seguinte forma:
while square < 1000
square = square*square

end
square = square*square while square < 1000

4.4 Algumas Comparacoes

Para o mesmo problema, Ruby é a linguagem que possui menos linhas de codigos.

Problema: Imprimir somente pares entre 1 e um ndmero qualquer
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finclude <=tdio.h>
vold imprime pares(int limite)
{
int i;
for{i = ; 1 €« = limite; i++)
if(is: = )
princf("d\n", 1i):
k
Figura 1: Linguagem C
public void imprime pares(int limite) {
for{int 1 = .; 1 <= limite; 1++)
1if(is: — C)
Svstem.out.println{i)
}
Figura 2: Linguagem Java
def imprime pares({limite)
_.upto{limite) {|i] puts 1 1if 1% = O}
end

Figura 3: Linguagem Ruby
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CAPiTULO 5

CONCLUSAO

Neste trabalho foi trazida a proposta de introducéo a linguagem de programacgao
Ruby, descrevendo suas caracteristicas e 0 seu suporte a orientacéao a objetos simples
e pratico. Foi notado que a linguagem € expressiva, ou seja, diga muito, seja claro e
escreva menos cédigo.

Uma pesquisa valida para trabalhos futuros é a implementacéo da linguagem de
programacao Ruby para teste de tempo de execucgao versus tempo de copilacado de
outras linguagens orientada objetos.
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