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RESUMO 

 

Na literatura, existem vários geradores de código disponíveis que tem como 

principal propósito automatizar o processo de desenvolvimento de aplicações em 

diversas linguagens de programação. Este trabalho apresenta o desenvolvimento de 

um gerador de código, denominado GEtna, com a função de criar as classes a partir 

de um determinado banco de dados. Vale a pena ressaltar que o gerador GEtna 

difere dos existentes pelas suas funcionalidades disponibilizadas. 

O gerador proposto aumenta a velocidade do processo de desenvolvimento 

de uma aplicação Rails, pois recebe como entrada tabelas de um banco de dados 

relacional (MySQL, PostgreSQL ou SQLite) e fornece como saída toda a estrutura 

de arquivos (classes). Vale a pena ressaltar que o GEtna proporciona uma 

padronização das classes geradas e, conseqüentemente, sustenta sua legibilidade, 

que é um fator muito importante quando se trabalha com equipes de 

desenvolvedores. Assim, neste trabalho será apresentada uma descrição sobre 

geradores de código, padrões de projeto, métodos de mapeamento e definições de 

dados que são fundamentais para o desenvolvimento de um gerador de código. 

 

Palavras-chave: Banco de Dados Relacional, Desenvolvimento de Sistema, Gerador 

de Código, Rails. 



 

 

ABSTRACT 

 

In literature, there are several available code generators that have the main 

goal to automatize the application development process for some programming 

languages. This work presents the development of a code generator, named GEtna, 

that creates classes from a specific database. Itôs important to note that GEtna 

generator differs of other generators by your available functionalities.  

The proposed generator increases the velocity of a Rails application 

development process because it receives as input relational database tables 

(MySQL, PostgreSQL or SQLite), and provides as output the complete file structure 

(class). The GEtna provides a padronization of generated classes and, consequently, 

maintains the legibility that is a very important factor when there are developersô 

groups. So, in this work a description about code generators, design patterns, 

mapping methods and data definition is presented because they are essential for a 

code generator development. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

Atualmente, está sendo vivenciada uma era digital em que o tempo é algo que 

se tem tornado uma variável bastante importante em diversas áreas de atuação. 

Dentre estas áreas, destaca-se o desenvolvimento de software, pois há constantes e 

intensas imposições de prazos e cronogramas que, em sua maioria, não são 

cumpridos. Mesmo existindo diversas tecnologias para melhorar o desempenho de 

atividades e, assim, diminuir a perda de tempo, ainda têm-se empecilhos que 

atrasam a busca por um custo temporal aceitável. 

Diante desse contexto, na literatura, é possível encontrar ferramentas para 

otimizar estas atividades, tal como Rails. O Rails é um excelente framework para 

agilizar diversos procedimentos na construção de uma aplicação, sendo de fácil 

legibilidade e de programação, porém ainda existem alguns procedimentos 

repetitivos que podem ser automatizados por meio de um gerador de código. 

Os geradores de código podem construir código em várias linguagens de 

programação, bem como efetuar a geração de uma única vez ou em etapas. Podem 

ser manipulados utilizando interfaces gráficas ou por meio de linhas de comando. As 

entradas e saídas são definidas conforme a necessidade, sendo que o 

desenvolvedor especifica parâmetros de saída de forma manual. Portanto, é de 

extrema relevância que o programador saiba a priori o que se deseja obter como 

resultado. 

Diante deste contexto, este projeto de graduação propõe a criação de um 

gerador de código, denominado  GEtna, que a partir de um banco de dados 

padronizado de acordo com as convenções do Rails, crie toda a estrutura de 

arquivos e classes necessárias, além de validações de dados, migrações, 

personalizações e internacionalização. O código gerado possui as funcionalidades 

de inserção, deleção, alteração e listagem. Segue ainda o padrão de nomeação de 

tabelas e de atributos estabelecido pelo Ruby On Rails e a organização de arquivos 

e responsabilidades utilizados no MVC (Model ï Modelo, View ï Interface, Controller 

- Controlador) por meio do uso de templates .  
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Este projeto está organizado em seis capítulos. O segundo capítulo aborda 

todo o material e as tecnologias utilizados como referência no desenvolvimento do 

projeto, como geradores, ORM, a linguagem, o framework e as licenças. O terceiro 

capítulo contém métodos utilizados durante todo o processo de criação e execução 

do projeto. As funcionalidade e particularidades do GEtna são mostradas no capítulo 

quatro. O quinto capítulo apresenta os resultados obtidos com a utilização do 

gerador. Por fim, a conclusão e as possíveis melhorias para este projeto serão 

apresentadas no capítulo seis. 
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2 REVISÃO DE LITERATURA 

 

Este capítulo apresenta, inicialmente, uma visão geral sobre geradores de 

código. Em seguida, será apresentada uma descrição sobre dois geradores Ruby on 

Rails disponíveis na literatura, que são: Scaffold e Goldberg. Na seqüência, serão 

abordados conceitos sobre banco de dados relacional e object-relacional mapping 

como forma de manipulação de informações. A linguagem Ruby e o framework Ruby 

on Rails complementam também o escopo desse estudo. E, por fim, importantes 

características de projetos open source são apresentadas. 

 

2.1 Geradores de Código 

 

Geradores de código são basicamente programas que geram outros 

programas. Os geradores podem ser definidos como ferramentas tanto para formatar 

códigos simples quanto para gerar aplicações complexas a partir de modelos 

abstratos (templates). São muito utilizados para agilizar o processo de 

desenvolvimento, pois aumentam a produtividade e diminuem o tempo gasto na 

codificação da aplicação e, conseqüentemente, o custo final (AMBLER, 2004; KLUG, 

2007). 

Segundo Herrington (2003), a geração de código é a técnica pela qual se 

constrói código utilizando programas. Os geradores de código podem trabalhar por 

meio de linhas de comando ou de interfaces gráficas, estas últimas são as formas 

mais interativas. Estes podem construir código em várias linguagens de 

programação, bem como efetuar a geração dos códigos de uma única vez ou em 

etapas. As entradas e saídas são definidas conforme a necessidade, sendo que o 

desenvolvedor especifica parâmetros de saída de forma manual. Portanto, é de 

extrema relevância que o programador saiba a priori o que se deseja obter como 

resultado. 
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De acordo com Herrington (2003), a utilização de geradores para 

desenvolvimento de softwares traz enormes vantagens aos códigos gerados, tais 

como: 

 qualidade: a escrita de grande quantidade de código vai gradualmente 

diminuindo a qualidade final do software. Na geração automática, a 

qualidade do software está diretamente ligada à qualidade dos 

templates. Esse, por sua vez, não possui qualidade associada à 

quantidade de código a ser desenvolvida, visto que os templates 

possuem uma estrutura fixa que não é alterada pelo tamanho do 

projeto; 

 consistência: o código gerado tende a ser consistente, pois possui 

uma padronização de nomenclatura de classes, métodos, variáveis e 

localização (pastas e subpastas), o que torna o código de fácil 

entendimento e modificação; 

 único ponto de conhecimento: caso seja necessária uma alteração 

de alguma estrutura de entrada do projeto, necessita-se apenas saber 

o local onde essa modificação deve ser realizada. Após isso, o código 

gerado se propagará para todos os processos seguintes à alteração, 

gerando sempre um código compatível com as entradas; 

 maior tempo para o projeto: considerando-se o uso de uma biblioteca 

externa (API), podem acontecer alterações nessa fonte obrigando 

assim que modificações sejam feitas em todas as partes do código em 

que aquela modificação irá influenciar. Com a utilização do gerador, 

esse processo poderá ser feito apenas nos templates do gerador e 

uma nova geração efetuará as mudanças necessárias no código. Essa 

característica faz toda a diferença em cronogramas de projetos que 

utilizam ou não geradores (forma manual); 

 abstração: como, normalmente, os geradores utilizam os modelos 

abstratos de dados (templates) do código alvo, fica fácil migrar de uma 

plataforma/linguagem para outra, necessitando apenas uma revisão no 
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escopo de abstração, ou seja, modificar os templates de acordo com 

as necessidades da plataforma/linguagem alvo; 

 agilidade: uma característica chave da geração de código é a 

maleabilidade do código de saída. No nível de negócio, o software será 

de mais fácil manutenção e implementação de novas funcionalidades. 

Mesmo considerando-se o tempo que se economiza no ato da 

geração, podemos afirmar que essa técnica dá um grande percentual 

de agilidade ao desenvolvedor. 

E ainda, segundo Herrington (2003), a construção de um gerador de código 

pode seguir as seguintes etapas de desenvolvimento:  

 a definição de qual a saída se deseja obter; 

 a identificação de qual entrada será utilizada e como essa será 

analisada; 

  a definição de padrões na entrada, de como eles serão interpretados 

para obtenção e geração de uma saída formatada de acordo com as 

expectativas predefinidas; e 

 a geração da saída a partir das informações extraídas da entrada. 

 

Geradores de código são uma boa forma de agilizar o desenvolvimento e 

melhorar o nível de qualidade no início do projeto. Fatores, esses, que podem 

decidir o futuro de uma aplicação. 

 

2.2 Geradores para Ruby on Rails 

 

O Ruby on Rails não possui somente geradores de estruturas baseadas em 

entrada do usuário, mas também possui soluções prontas para aplicações em casos 

específicos. Para isso, nesta seção, dois geradores disponíveis na literatura são 
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descritos, sobretudo apresentando suas funcionalidades, vantagens e 

desvantagens. 

 

2.2.1 Scaffold 

 

O Scaffold (andaime em português) é uma ferramenta de geração de código 

que acompanha o Rails. Este é eficiente no que se propõe a fazer de um modo 

rápido para se iniciar o desenvolvimento de uma aplicação. É, também, uma das 

técnicas de geração de código mais utilizadas junto ao framework. Possui 

ferramentas similares em outras linguagens de programação, como php Scaffold 

(para PHP) e o Scaffold do Grails (framework para Java inspirado no Rails). 

Segundo Hansson e Thomas (2008), o Scaffold do Rails é uma estrutura 

auto-gerada para manipular um modelo. Baseia-se na utilização de templates 

estruturados para a geração de um esqueleto de manipulação de objetos. Cria 

arquivos a partir de uma entrada do usuário, permitindo que funcionalidades básicas 

como criar, ler, atualizar e apagar (CRUD) entidades em seu recém-criado controller 

possam ser efetuadas imediatamente com seu aplicativo (WILLIAMS, 2007). 

Para efetuar a geração utilizando essa ferramenta, é necessário passar como 

parâmetro (entrada) o nome da entidade e todos os seus atributos acompanhados 

com os seus respectivos tipos de dados. Um exemplo das informações necessárias 

para efetivar o procedimento pode ser encontrado na Figura 1.  

 

Figura 1: Exemplo de comando para geração de código com Scaffold 

 

Neste exemplo, o script, realizado via console, cria o CRUD para a entidade. 

É informado como parte do parâmetro, atributos seguidos de seus respectivos tipos. 

Neste caso, por exemplo, tem-se o tipo String para o atributo nome. 
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Esse processo se torna custoso tanto em relação a tempo quanto a gasto de 

esforço, ainda por cima sujeito a falhas se não tratado com atenção. Suponha um 

caso de dezenas de entidades em que o desenvolvedor terá que realizar essa tarefa 

para cada uma dessas entidades. Depois de gerada, ainda, necessita-se validar 

todos os campos (como o tamanho da senha do usuário), definir relacionamentos 

entre entidades e tratar migrações para que espelhem a nova base de dados a ser 

gerada. Quando se define as validações, como tamanho e presença, e uma nova 

base de dados for gerada a partir dessa, essa terá que possuir todas essas 

atribuições da base de dados anterior, esse é um processo que demanda muito 

tempo e cuidado.  

 

2.2.2 Goldberg 

 

O Goldberg é um gerador de sistemas para gerência de conteúdo, ou seja, 

este cria um site pré-montado em que é possível adicionar diversos conteúdos como 

notícias, blogues, sites comerciais e entre outros. Goldberg é um gerador Rails que 

permite a criação de uma estrutura para o projeto. Este tem autenticação de 

usuários, navegação do sistema de menu completamente gerenciável, segurança e 

todo menu é integrado necessitando apenas linkarmos as ações dos controllers ou 

content view. Um sistema de CMS (Content Management Systems) está integrado 

dentro dele, sua implementação é extremamente trivial (STRAIOTO, 2007). Esse 

CMS é um gerenciador de conteúdo que realiza tarefas como o que deve ser 

mostrado na página inicial e em que ordem essas informações serão apresentadas. 

Para instalação desse gerador necessita-se que na máquina possua o Ruby, 

RubyGem e o próprio Rails, além do Mysql como banco de dados. A partir daí deve-

se instalar as dependências (plugins que o gerador utiliza) para que ele funcione 

corretamente, que são: RedCloth (criação de textos no formato Textile) e Plugin 

Migrations (auxílio de migrações de banco).  

Após essa parte de instalação, é necessária a configuração do projeto Rails 

para o funcionamento do gerador que consiste em criar um diretório chamado .rails e 
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um subdiretório chamado generators. Em seguida, por meio de linha de comando, é 

possível realizar o processo de geração, sendo que com o uso de parâmetros, pode-

se definir o layout que o site possuirá (quatro estilos diferentes). Um exemplo de um 

projeto gerado por esse gerador pode ser observado na Figura 2. Uma interface 

limpa é o que apresenta a página inicial do Goldberg, com uma barra com menus de 

acesso e um formulário de login lateral. 

 

 

Figura 2: Exemplo de projeto gerador pelo Goldberg 

 

Esse gerador fornece além dos recursos citados anteriormente, uma interface 

de administração para gerenciamento do conteúdo do projeto, em que se pode 

adicionar e remover itens do menu, além de modificar a seqüência desses itens, 

criar usuários, adicionar permissões a eles e realizar a configuração interna do 

gerador. A interface de gerenciamento do gerador Goldberg pode ser analisada na 

Figura 3. 
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Figura 3: Interface de Gerenciamento do Goldberg 

 

O menu (situado à esquerda) possibilita a criação de permissões e atribuição 

de autorias, assim como organização do conteúdo e geração de novas entidades. 

Esse gerador é bastante útil quando se trata de geração de aplicações para 

necessidades genéricas, mas quando há necessidade de um aplicativo para controle 

interno de uma empresa com detalhes particulares, esse gerador não possui 

flexibilidade para implementar tais detalhes facilmente. Outro fator é a contínua 

necessidade de construir entidade por entidade, seguindo na contramão de 

tecnologias ágeis. 
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2.3 Banco de dados Relacional 

 

Banco de dados relacional é uma coleção de dados persistentes que pode ser 

acessada via Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD) baseado no modelo 

relacional. Para eventuais manipulações nessas coleções utiliza-se a Linguagem de 

Consulta Estruturada (Structured Query Language  - SQL). 

 

2.3.1 Sistema de Banco de Dados Relacional 

 

Segundo Korth, Silberschatz e Sudarshan (2006), um Sistema Gerenciador de 

Banco de Dados Relacional é composto por: 

  usuários e sua interação: usuários navegantes (usuários comuns que 

integrarem com o banco de dados através que aplicações). Os 

programadores de aplicação (profissionais que desenvolvem as 

aplicações que utilizam o banco como forma de armazenamento de 

dados). E, por fim, os usuários especialistas (escrevem aplicações 

especializadas para manipulação do banco); 

 Sistema Gerenciador de Banco de Dados: é uma coleção de dados 

relacionados e uma coleção de programas para acesso a estes dados. 

O SGBD proporciona um ambiente conveniente e eficiente para 

armazenamento e recuperação de informações. É dividido em 

componentes de processamento de consultas e gerenciador de 

memória; 
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 armazenamento em disco: estrutura de dados que são necessárias 

como parte da implementação física do sistema (arquivos, dicionários, 

índices e estatísticas de dados). 

Essa composição é necessária para o funcionamento do sistema de banco de 

dados como um todo, incluindo desde o pessoal que desenvolve softwares que 

utilizam banco quanto os utilizadores desse tipo de softwares. 

 

2.3.2 Modelo Entidade-Relacionamento 

 

São modelos semânticos ou conceituais. Se prestam à etapa de projeto 

conceitual, pois nessa etapa a base de dados é concebida de maneira bastante 

preliminar (a base não está associada a nenhum SGBD ou plataforma). Cada 

construção tem semântica bem definida, pois possuem notações diagramáticas de 

fácil entendimento. 

O modelo entidade-relacionamento tem por base a percepção de que o 

mundo real é formado por um conjunto de objetos chamado de entidades e pelos 

conjuntos de relacionamentos entre esses objetos. A extensão deste modelo 

permitiu a inclusão de conceitos, tais como: classes e heranças (KORTH; 

SILBERSCHATZ; SUDARSHAN, 2006). 

Suas construções básicas são entidade (retângulos), relacionamentos 

(losangos) e atributos (ovais). Podem ser mais bem compreendida no exemplo da 

Figura 4. 
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Figura 4: Exemplo de Diagrama Entidade Relacionamento 

 

Nesse exemplo, temos como entidades Cliente e Agencia, representadas 

pelos retângulos azuis. A conta do cliente na agência representa o relacionamento 

entre as duas tabelas (losango verde). Todas as elipses amarelas representam 

atributos de cada entidade e relacionamento na qual estão ligadas. 

 

2.4 Object-Relational Mapping 

 

Mapeamento de Objeto-Relacional (ORM) é uma abordagem que permite a 

construção de sistemas utilizando o paradigma orientado a objetos com a 

persistência destes objetos em bancos de dados relacionais. Utilizando-se de 

técnicas e estratégias específicas, é possível mapear classes com seus atributos e 

associações para o modelo relacional (SILVA et al.; 2006). 

 Segundo (AMBLER, 1999), ño mapeamento de classes pode ser feito 

mediante a paridade entre classe e tabela, ou seja, uma classe é mapeada para 

uma tabelaò. Este mapeamento direto de classes para tabelas representa a forma 

mais simples de mapeamento, tornando mais fácil o entendimento e a manutenção 

de uma aplicação. A idéia deste mapeamento pode ser visualizada na Figura 5.   
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Figura 5: Mapeamento de Tabelas - Simples 

 

Porém, nem sempre o mapeamento é tão simples assim. No caso de uma 

estrutura hierárquica, várias classes podem ser mapeadas para uma tabela, bem 

como uma classe pode ser mapeada para várias tabelas. Esse mapeamento mais 

complexo de classes e tabelas pode ser observado na Figura 6. 

 

Figura 6: Mapeamento de Tabelas - Complexo 

 

As tabelas Classe1 e Classe2 possuem, respectivamente, relacionamento 

com as tabelas Tabela1 e Tabela3. Esse mapeamento seria de certa forma trivial, e 

poderia ser tratado como relacionamento simples. Um terceiro relacionamento feito 

pelas duas tabelas impossibilita esse tratamento, pois ambas possuem atributos na 

Tabela2. Dessa forma é necessário que haja uma especificação de quais atributos 

pertencem a cada classe na Tabela2. 
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Ao tratar do mapeamento de atributos de uma classe para colunas em tabelas 

de um banco de dados relacional, deve-se levar em conta que os atributos podem 

ser de tipos de dados primitivos como inteiros, pontos flutuantes, caracteres, 

booleanos e binários, bem como ser de tipos de dados complexos como tipos 

baseados criados pelo usuário. Os atributos podem ser ainda multivalorados, o que 

viola as regras de normalização do modelo relacional.  

Além disso, podem existir atributos de controle ou utilizados em cálculos, que 

geralmente não necessitam serem mapeados (AMBLER, 1999). Desta forma, os 

atributos simples podem ser mapeados diretamente para colunas em uma tabela, já 

os atributos complexos e multivalorados podem necessitar de tabelas adicionais 

para seu armazenamento. Estes atributos complexos, geralmente, possuem 

características recursivas, ou seja, são classes que possuem outros atributos e, 

assim, sucessivamente.  

O mapeamento segue o seguinte conceito: as classes mapeiam cada uma 

das tabelas do banco de dados de modo que as linhas dessas tabelas se tornam 

objetos e as colunas referem-se aos atributos dessa classe. Esse conceito pode ser 

visualizado na Figura 7. 

 

Figura 7: Mapeamento de Tabelas, Objetos e Atributos 
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Essa técnica possibilita mais do que códigos limpos, permite que 

persistências de objetos no banco de dados sejam feitas sem simples e 

transparente. 

O ORM se comporta como uma camada que possui uma gama de métodos 

que cuidam dessa tarefa, tais como: create (cria um novo objeto da classe a partir 

dos dados da tabela), find (busca um determinado registro no banco e o torna um 

objeto da classe), delete (exclui registros do banco) e update (atualiza registros de 

uma tabela de acordo com as solicitações). Esses métodos variam de acordo com a 

linguagem utilizada. 

Na Tabela 1, é possível observar um pouco das facilidades e de como a 

legibilidade do código fica melhor ao se utilizar o ORM ao invés de se injetar dentro 

de seu código o SQL puro, o que fere as boas práticas de programação, que sugere 

que códigos SQL estejam separados dos códigos de desenvolvimento (RODRIGES; 

COSTA; SILVEIR, 2001). 

 

ORM SQL 

Usuario .create( :nome=>ƦÆÕÌÁÎÏƦ,  

:endereço =>ƦÒÕÁ ʦƦ,  

:telefone =>Ʀʨʨʨʨ ʧʧʧʧƦ)  

INSERT INTO usuarios  ( "nome", "endereco" , 
"telefone" )  

VALUES( "fulano" , "rua 1" , "3333 2222" )  

Usuario .find( 1)  SELECT * FROM usuarios  WHERE usuarios. "id"  
= 1)  

Usuario .destroy( 3)  DELETE FROM usuarios  WHERE "id" = 2 

Usuario .update( 1, { :nome => 
'Beltrano' })  

UPDATE usuarios  SET "nome" = 'beltrano'  
WHERE "id"  = 1 

Tabela 1: Comparação entre ORM e SQL 

 

Essa camada, chamada de persistência, encontra-se entre a camada de 

negócio (onde estão as classes de domínio da aplicação, ou seja, classes que 

definem as regras de negócio) e o banco de dados. Esta camada permite que o 

impacto das modificações em uma delas seja atenuado em relação à outra. Isto 
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diminui o grau de dependência do banco de dados e aumenta a facilidade de 

manutenção do código. Na Figura 8 pode-se analisar a disposição dessas camadas. 

 

Figura 8: Camada de Persistência 

 

Toda responsabilidade por persistir objetos fica a cargo da camada de 

persistência, liberando a aplicação destas tarefas, e assim aumentando a 

produtividade no desenvolvimento (YODER; JOHNSON; WILSON,1998). Na camada 

de persistência está a definição das estratégias de mapeamento do modelo 

orientado a objetos para o modelo relacional, apresentadas anteriormente.  

A camada de classes representa todo o conjunto de classes (controllers, 

views dentre outras) que podem utilizar métodos da camada de persistência. Assim, 

as transações com o banco de dados ficam transparentes. 

 

2.5 Ruby 

 

Nesta seção será apresentada uma breve descrição da linguagem Ruby, 

incluindo a filosofia e o estilo de desenvolvimento. Serão apresentadas ainda 

informações introdutórias sobre o modo como foi idealizado, seu modelo de 

orientação a objetos, atributos e classes.  
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2.5.1 Filosofia 

 

Ruby segue o princípio da mínima surpresa (principle of least surprise - 

POLS), significando que a linguagem se comporta intuitivamente ou como o 

programador imagina que deva ser. Essa caracterização não é originária de Matz 

(MATSUMOTO, 2008) e, em geral, Ruby seria algo mais pr·ximo ñda menor 

surpresa na cabeça Matzò.  Contudo, muitos programadores tamb®m a acharam 

similar ao seu próprio modelo de pensamento. 

Matz, de acordo com Venners (2003), explica que lhe motivou à criação do 

Ruby foi que: 

ñMuitas pessoas, especialmente engenheiros de computação, focam nas 

m§quinas. Eles pensam, ñFazendo isso, a m§quina será mais rápida, que 

fazendo isso, a máquina será mais eficiente e fazendo isso, a máquina irá 

fazer determinada coisa melhorò. Eles est«o focando nas m§quinas. Mas de 

fato nós precisamos focar nos humanos, em como os humanos lidam com 

programação ou operação das aplicações das máquinas. Nós somos os 

mestres. Elas são as escravas.ò 

O Ruby, de acordo com suas predefinições, proporciona ao programador uma 

codificação mais agradável e intuitiva, diminuindo a dificuldade de entendimento de 

código e agilizando o processo de desenvolvimento, com características como 

simplicidade, elegância e praticidade. 

 

2.5.2 Semântica 

 

Uma linguagem totalmente orientada a objeto, assim como Ruby, é definida 

por seu criador, isso significa que qualquer variável é um objeto, mesmo classes e 

tipos que em muitas outras linguagens são designadas como primitivos, ou seja, são 
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estruturas estáticas que servem como base para construção de outros tipos de 

dados (CUNHA NETO, 2007). 

Toda função é um método, pois como tudo é classe, funções sempre serão 

métodos de alguma classe. Já as variáveis são referências para os objetos e não os 

objetos propriamente ditos. Ruby suporta herança, embora, não suporte herança 

múltipla, mas as classes podem importar módulos como mixins (módulos que 

possuem métodos que ao ser importados por uma classe, são incorporados ao seu 

escopo). 

 

2.5.3 Orientação a Objeto 

 

Como já foi mencionado, Ruby é totalmente orientado a objeto, similar ao 

Smalltalk, de modo que qualquer tipo de dado é uma classe e possui métodos. No 

Quadro 1 é apresentado um exemplo em que formata uma string  

 

  1 puts "carvalho" .capitalize #Imprime Carvalho  

Quadro 1: Capitalização de Strings 

 

Nesse trecho de código, o método de capitalização (tornar a primeira letra da 

palavra maiúscula) de uma string é chamado, ou seja, não é necessário chamar 

algum método de uma classe e passar essa string como parâmetro. Logo, após 

mostramos o retorno do método com a função puts , que é o método de saída padrão 

do Ruby. 

Isso significa que até mesmo uma string, que não foi instanciada 

explicitamente, em uma variável possui diversos métodos disponíveis a sua 

constituição. Em outras palavras, uma string já é um objeto de uma classe e, na 

Tabela 2, é possível verificar alguns métodos que instâncias da classe String 

possuem. 
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scan slice capitalize! to_i Each Grep instance_variable_get 

reverse! reverse chop! eql? downcase! Select instance_of? 

== sub length tr_s Downcase find_all instance_exec 

each_byte insert each_line unpack Zip any? taint 

=~ upcase swapcase match Reject between? each_with_index 

tr!  tr_s! [] index Sort Methods instance_variables 

squeeze! > include? rstrip! to_a Freeze __send__ 

inspect next chomp! *  Find Extend protected_methods 

chop strip! gsub delete Entries nil? singleton_methods 

next! squeeze intern gsub! Map object_id frozen? 

rstrip dump << to_s Id tainted? respond_to? 

casecmp count succ rjust member? Method instance_eval 

split sub! capitalize % Max is_a? public_methods 

succ! hash oct >= Min __id__ untaint 

clone === kind_of? dup Class Type   
Tabela 2: Métodos da Classe String 

 

2.5.4 Módulos 

 

Módulos são semelhantes a classes, possuindo uma coleção de métodos, 

constantes, outros módulos e definições de classes, mas, diferentemente das 

classes, não se pode criar uma instância de um módulo. 

De um modo geral, existem duas principais funções dos módulos. A primeira 

função é de realizar o papel de namespace para outros métodos ou classes de 

modo a impedir a colisão de nomes, ou seja, faz com que nomes de módulos e 

classes criadas pelo programador entrem em conflito com nome de classes e 

módulos da linguagem. 

No quadro 2, tem-se um módulo Utilidades  com uma classe String  e outro 

módulo chamado Socket  que são palavras reservadas utilizadas no Ruby. Ao definir 

essas classes dentro de um módulo, o acesso a elas é, então, feito por intermédio 

do namespace Utilidades (Utilidades::String .new()  e 

Utilidades:Socket .new() ), assim distinguindo das classes Ruby, que são 

acessadas diretamente (String .new()  e Socket .new() ). 
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 1 module  Utilidades 
 2    

 3   class  String 
 4     def  initialize       

 5     end  

 6   end  

 7    

 8   module  Socket 

 9   def  open; end    

10   def  close; end  

11   end  

12    

13 end  

14  

Quadro 2: Módulos Ruby 

 

A segunda função atribuída aos módulos é de simular heranças, em que uma 

classe ao invés de herdar métodos de uma classe mãe ela importa os módulos, que, 

nesse caso, se comportam como se fossem pacotes de métodos, constantes e 

variáveis disponíveis em seu escopo, de modo que eles pareçam ter sido definidos 

na própria classe importadora. 

Esse módulo pode ser incluído por diversas classes, como pode ser 

visualizada a Figura 9. As classes FileConv  e FileReader  simulam, 

respectivamente, classes que convertem e lêem determinado texto, e para essa 

tarefa de manipulação de arquivos, incluem o modulo File Manipul ator  que 

possuem métodos de leitura, escrita e informações sobre esse tipo de dado.  
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Figura 9: Importação de Módulos 

 

2.6 Ruby on Rails 

 

Esta seção aborda o framework Ruby on Rails ou, simplesmente, Rails. Serão 

apresentados os principais módulos que compõem o framework, assim como sua 

forma de utilização, acesso a banco de dados, estrutura de arquivos, configuração e 

convenções. 

 

2.6.1 Rails, um framework ágil 

 

O Rails é um framework que preza a agilidade no desenvolvimento do 

software, em que a programação deve ser simples e agradável, não precisando, 

necessariamente, ser dependente de algum tipo de metodologia para se tornar ágil. 
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Pelo simples fato dessa agilidade fazer parte da estrutura do framework, segundo 

Thomas e Hansson (2008), existem quatro princípios do manifesto ágil (BECK, 2001) 

que o Rails segue fielmente: 

 indivíduos e iterações em vez de processos e ferramentas; 

 softwares em funcionamento em vez de uma documentação 

abrangente; 

 colaboração do cliente em vez de negociação de um contato; e 

 respostas às mudanças em vez de seguir um plano. 

 

O Rails foca indivíduos e iterações, não existem configurações complexas e 

processos demorados. Existem somente programadores, seus editores de texto 

favoritos e códigos Ruby. Essa simplicidade proporciona, em projetos que utilizam 

Rails, uma transparência no desenvolvimento, onde aquilo que o cliente vê reflete no 

que os desenvolvedores se propuseram a fazer. 

Quando se fala em software em vez de documentação abrangente não 

significa que a documentação é discriminada. Ao contrário, o Ruby proporciona 

métodos simples de geração de documentação a partir da codificação realizada (a 

documentação é extraída principalmente de comentários). O desenvolvedor, então, 

pode se focar na funcionalidade do software e, então, gerar suas documentações 

em um documento HTML. Rails não se baseia em documentação, mas sim na 

comunidade, a sua principal fonte de informação. 

Com esse ganho de agilidade, em pouco tempo, já é possível ter um projeto 

criado com funcionalidades básicas. Um protótipo do projeto, então pode ser 

apresentada ao cliente, sendo possível assim, dele ter uma idéia inicial do que está 

sendo desenvolvido. Dessa forma, o Rails encoraja a participação do cliente, que 

opina no restante do desenvolvimento, oferrecendo mudanças e melhorias. 

Essa facilidade em responder a mudança é resultado de duas características 

do Rails. A primeira é sua maneira quase obsessiva de honrar o DRY (Don't repeat 

yourself, ato de não repetir código ou ações). Essa filosofia DRY prega que o 
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desenvolvedor repita o minimo de código possível em sua aplicação. Desse modo, 

mudanças em seus projetos têm impacto bem menor se comparado com outras 

estruturas. Por exemplo, se for necessário alterar a forma da busca de uma 

informação em um determinado método e este se encontra replicado em diversos 

arquivos, então o trabalho será bem maior que efetuar essa mudança em apenas 

um. 

A segunda característica é que o desenvolvimento Rails é feito em Ruby em 

que conceitos podem ser expressos precisamente e concisamente, e as mudanças 

tendem a se restringir a um determinado local. Sendo assim, as mudanças são 

fáceis de localizar e modificar. 

 

2.6.2 MVC 

 

O MVC (Model, View e Controller) é um padrão de arquitetura de software, 

geralmente, usado em padrões de projeto de software, embora este conceito 

compreenda mais da arquitetura de uma aplicação do que um típico padrão de 

projeto (KLUNG, 2007).  

Esse padrão foi, originalmente, projetado para atuar em aplicativos GUI 

(Graphical User Interface ou Interface Gráfica do Usuário) convencionais, em que os 

desenvolvedores descobriram que a separação de interesse resultava em muito 

menos acoplamento, o que, por sua vez, tornava o código mais fácil de escrever e 

de manter (THOMAS; HANSSON, 2008). 

O Ruby on Rails é um framework MVC, o qual seus projetos são divididos nos 

três tipos de componentes: modelo, visão e controlador. Esses componentes são a 

base de toda a aplicação e onde é focado a maior parte do código e do esforço em 

um projeto. 

O componente modelo impõe todas as regras de negócio que se aplicam aos 

dados e objetos da aplicação. Por exemplo, se um campo no banco de dados tiver 

um limite de 30 caracteres, o modelo impõe essa restrição, de modo que somente 
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dados com até este limite sejam persistidos no banco de dados. Esse tratamento faz 

sentido, pois garante que nenhum dado inválido proveniente de outro lugar da 

aplicação seja guardado. 

A visão é responsável por gerar uma interface com o usuário, normalmente 

baseada em dados do modelo. Por exemplo, em uma loja os dados de todos os 

produtos cadastrados estão em um modelo, mas esses dados são apresentados ao 

usuário por meio de uma interface gerada pela visão. Para ações de persistência, a 

visão simplesmente se encarrega de enviar os dados capturados em sua interface e 

enviá-los para o modelo que, por sua vez, o guarda no banco caso seja válido. 

O componente controlador, por sua vez, funciona como um gerenciador de 

requisições, recebendo eventos na maioria das vezes vindas do usuário, 

coordenando a criação de objetos e indicando as visões apropriadas para a 

requisição. 

O sistema de MVC do Rails funciona de maneira organizada, em que cada 

componente espera ser requisitado por outro para entrar em ação. Na Figura 10, é 

possível analisar um esquema de como esse processo de requisição funciona. 

  

Figura 10: Fluxo de requisição no MVC do Rails 
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Ao executar um projeto Rails, as requisições enviadas ao aplicativo (1), 

primeiramente, passam por um roteador (2) que, então, determina para qual parte da 

aplicação a requisição deve ser encaminhada. A própria requisição deve ser 

analisada por meio de métodos existentes no controlador (3), chamado, na 

terminologia do Rails, de ação. 

Essa ação então requisita de um modelo (4) algum dado necessário para 

completar sua função. Esse modelo, então, faz uma busca no banco de dados (5), 

cria um objeto com esses dados e devolve ao controlador (6). Esse objeto, por sua 

vez, é enviado à visão (7) que é então transformado de modo a ser apresentado ao 

usuário pelo navegador (8). Esse ciclo se repete a cada iteração (requisição) do 

usuário com a aplicação. 

 

2.6.3 Active Record, o ORM do Rails 

 

O Active Record é a camada de ORM que acompanha o framework Ruby on 

Rails. Este segue aproximadamente o modelo ORM padrão, em que tabelas são 

mapeadas para classes, linhas para objetos e colunas para atributos de objeto. O 

Active Record difere da maioria das outras bibliotecas ORM na maneira como é 

configurada. Contando com a convenção e iniciando com padrões sensatos, o Active 

Record minimiza o volume de configuração que os desenvolvedores realizam 

(THOMAS; HANSSON, 2008). 

No Quadro 3, pode-se observar um exemplo da utilização desse ORM em 

uma classe Ruby. 

 1 require "active_record"  

 2  

 3 class Usuario  < ActiveRecord  

 4    

 5 end 

 6  

 7 user = Usuario .new  

 8 user.nome = "fulano"  

 9 user.save  

10 

Quadro 3: Uso do ActiveRecord 
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Primeiramente, importamos a classe ActiveRecord com o método require . 

Logo em seguida, uma classe Usuario  é criada a qual herda as funções do ORM. 

Isso é necessário para o uso de todas as facilidades presentes no Active Record. Na 

linha 7, um objeto user  da classe Usuario  é instanciado. Na seqüência, o nome 

ñfulanoò ® atribu²do a este objeto e salvo. É importante ressaltar que com somente 

este passos um novo registro na tabela usuarios  é persistido. 

O Active Record faz bem mais que isso, pois se integra, transparentemente, a 

todo o resto do framework. Active Record possui ainda um sofisticado sistema de 

validação de dados no modelo, de modo que se os dados não passarem por essa 

validação, as visões do Rails podem extrair e formatar esses erros de validação com 

apenas uma linha de código. 

 

2.6.4 Análise do Framework 

 

O Rails, além de ser o nome dado ao framework, é o nome dado ao 

componente responsável pelo gerenciamento de todos os outros módulos de alto 

nível que compõe o framework. Esses módulos são utilizados freqüentemente pelos 

programadores e constituem em ActiveRecord (componente de persistência de 

banco de dados), ActiveController (componente de controle de fluxo de requisições) 

e ActiveView (componente de interface). 

Cada componente realiza uma função específica e independente dentro do 

framework e o Rails se responsabiliza que todos trabalhem de uma maneira conjunta 

e transparente para o desenvolvedor. Portanto, sem a presença do componente 

Rails quase nada aconteceria. Essa infra-estrutura será mais detalhada nos 

capítulos a seguir. 
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2.6.4.1 Estrutura de diretórios 

 

O Rails exige certo padrão de layout em relação aos diretórios em seus 

projetos, para que funcione corretamente. A estrutura inicial desses diretórios pode 

ser encontrada na Figura 11. 

 

  

Figura 11: Estrutura de Diretórios de uma Aplicação Rails 

 

No primeiro nível de uma aplicação, além dos diretórios, existem dois 

arquivos, que são: README e Rakefile. O arquivo README é responsável por 

informações sobre o projeto. O Rakefile, por sua vez, é usado para executar testes, 

criar documentos e extrair a estrutura do seu esquema de banco de dados. Rakefile, 

inclusive, é um arquivo de script, em Ruby, bastante utilizado para automatizações. 

Com relação aos diretórios, tem-se o app/, que comporta a maior parte do 

código escrito da aplicação. Esses códigos são distribuídos em quatro outras pastas. 

A pasta models/ contém classes de persistência de dados. A pasta views/ tem 

arquivos que definem as interfaces da aplicação. A pasta controllers/ possui arquivos 

de controle de requisições, que fazem a ligação entre as transações entre as views/ 

e os models/. Além disso, tem-se a pasta helpers/ que contém arquivos de suporte 
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para as views em que podem ser escritos códigos de formatação de dados ou 

métodos compartilhados por muitas views/. 

Voltando a raiz da aplicação, existe a pasta config/ que possui grande 

importância na aplicação, pois nela se encontram o arquivo de configuração da 

conexão ao banco de dados, arquivo de rotas (possui uma lógica que gera todas as 

possíveis rotas (urls) da aplicação) e arquivo de inicialização, com métodos e 

variáveis que serão utilizados no desenvolvimento. 

No diretório db/, as migrações, arquivos utilizados para controle de versão do 

banco de dados são encontradas. O diretório doc/ é destinado às documentações 

geradas para a aplicação, que são produzidas por um módulo chamado Rdoc (Ruby 

Document) que gera diversos arquivos HTML com base na aplicação. Os códigos 

com métodos e classes para fins diversos (como métodos utilizados por várias 

classes ou que não se enquadram na estrutura de um controller ou model) são 

colocados na pasta lib/, assim como a pasta vendor/, mas essa última é reservada 

para plugins e gems. 

Durante a execução de uma aplicação Rails, uma série de informações como 

SQLs, tempos de execução e erros, por exemplo, são armazenadas em arquivos de 

logs, que se concentram na pasta log/ do projeto. O diretório public/ da aplicação é a 

face externa de modo que o servidor WEB vê esse diretório como a base do 

aplicativo. Esse diretório possui, inclusive, arquivos que são acessados diretamente 

como arquivos de CSS, JavaScripts e imagens. Em script/ existem programas de 

auxílio e automatização de tarefas. Dentre estes programas, destacam-se: 

 about ï exibe a versão do Ruby do Rails além de outras informações 

sobre a configuração da aplicação; 

 console ï inicia um console que pode ser utilizado para realização de 

testes na aplicação; 

 generate ï suporte a geração de código. Por padrão, cria controllers, 

models, mailers, scaffolds e web services; 

 destroy ï remove arquivos auto-gerados criados pelo generate; e 
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 server ï executa sua aplicação Rails em um servidor integrado. 

Arquivos como cachê de páginas e outros arquivos temporários são 

depositados na pasta tmp/. 

 

2.6.4.2 Convenção para nomenclatura 

 

A primeira vista o Rails causa confusão por ele tratar automaticamente 

atribuições de nome. Por exemplo, ao definir um nome de uma classe, essa é 

automaticamente interligada a uma tabela no banco sem necessitar a realização de 

nenhum tipo de configuração manual.  

No Rails, por convenção, nomes de variáveis possuem letras minúsculas e 

palavras separadas por sublinhado (ex: preco_do_produto). Nomes de classes e 

módulos não possuem sublinhado, ao invés disso cada palavra, incluindo a primeira, 

inicia-se com uma letra maiúscula (ex: GeradorRelatorio). A nomenclatura de tabelas 

do banco de dados e de arquivos segue de maneira similar às variáveis, sendo letras 

minúsculas e palavras separadas por sublinhado (ex: usuário_model.rb). Porém, no 

caso das tabelas, os nomes precisam estar no plural (ex: grupo_usuarios) 

(THOMAS; HANSSON, 2008). 

O Rails utiliza essas convenções para diminuir o processo de configuração 

convertendo nomes automaticamente. Por exemplo, se uma aplicação possui uma 

classe modelo (Model) que cuide de grupos de usuários, pela convenção a classe 

poderia ser chamada de GrupoUsuario. A partir disso, o Rails automaticamente 

deduziria que: 

 A tabela correspondente a essa classe no banco de dados deve se 

chamar grupo_usuarios. Esse é o nome da classe convertido em letras 

minúsculas, com palavras separadas por sublinhado e no plural; 

 E o arquivo modelo referente a essa classe deve se chamar 

grupo_usuario.rb, seguindo as normas de nomenclatura de arquivos. 
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Essas nomenclaturas podem ser mais bem visualizadas na Tabela 3. 

 

Atribuição de nomes a modelos 

Tabela grupo_usuarios 

Arquivo App/models/grupo_usuarios.rb 

Classe GrupoUsuario 

Tabela 3: Atribuição de nomes a modelos 

 

2.7 Código Aberto 

 

Software com Código Livre, ou Software Open Source, são softwares que 

possui seu código fonte livre para que possa ser utilizado por qualquer um. Ás vezes 

há uma confusão entre software livre e software open source, pois os dois existem 

basicamente para o mesmo propósito, o compartilhamento de conhecimento pela 

distribui­«o de c·digo (SANTôANA, 2008).  

Aplicações que se intitulam Softwares livres utilizam, comumente, licenças 

como GPL - GNU General Public License e LGPL - GNU Lasser General Public 

License. Por outro lado, softwares livres utilizam, entre outras, a MIT ï Licença do 

Massachusetts Institute of Technology e BSD - Berkeley Software Distribution. 

A diferença básica entre Softwares livres e open source é que no caso de 

códigos que utilizam licenças para softwares livres se agregam a essa licença de 

modo que futuras versões devem manter a mesma licensa do código ogininário. Da 

mesma forma, outros softwares que utilizarem parcialmente ou totalmente esse 

código, são obrigados a também utilizar a mesma licença. De acordo com seus 

idealizadores isso proporciona, ao software, sua contínua liberdade. 

Diferentemente, projetos open source garantem a total liberdade do código, 

de modo que esse código pode ser utilizado para qualquer fim (livre ou proprietário), 

mudar de licença e até ser fechado em um projeto não open source. Open source 
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não significa apenas o acesso livre ao código fonte. Os termos de distribuição de 

software open-source, segundo Coar (2006), devem obedecer aos seguintes 

critérios: 

 redistribuição livre - A licença não deve restringir qualquer das partes 

de vender ou retirar algum trecho e adicioná-lo a outro projeto. A 

licença não deve exigir nenhum tipo pagamento para sua utilização. 

 código fonte - O programa deve incluir código fonte, e deve permitir a 

distribuição tanto do código fonte como forma compilada. Quando, de 

alguma forma, um produto não é distribuído com o código fonte, deve 

haver uma forma bem explicita de como o obter. 

 obras derivadas - A licença deve permitir modificações e trabalhos 

derivados, e devem permitir-lhes ser distribuído sob os mesmos termos 

da licença do software original ou não; 

 integridade do autor do código fonte - A licença pode restringir o 

código fonte de ser distribuído em uma forma modificada, apenas se a 

licença permitir a distribuição de arquivos patch (atualizações) com o 

código fonte para o propósito de modificar o programa no momento de 

sua construção.  

 nenhuma discriminação contra pessoas ou grupos - A licença não 

deve discriminar qualquer pessoa ou grupo de pessoas; 

 nenhuma discriminação contra os campos de atividade - A licença 

não deve restringir ninguém de fazer uso do programa em uma área de 

atividade específica. Por exemplo, ela não pode restringir o programa 

para que seja utilizado apenas para pesquisas genéticas; 

 distribuição de licença - Os direitos ligados ao programa devem 

aplicar-se a todos a quem o programa é redistribuído sem a 

necessidade de realização de uma licença adicional por essas partes; 

 licenças não devem ser específicas de um produto - Os direitos 

associados ao programa não devem depender que  
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 Software Licença não deve restringir outro software - A licença não 

deve colocar restrições quanto a outro software que é distribuído junto 

com o software licenciado. Por exemplo, a licença não deve insistir em 

que todos os outros programas distribuídos na mesma mídia devem 

ser de código livre; 

 licença deve ser tecnologicamente neutra - Nenhuma das 

disposições da licença pode ser subordinada a qualquer indivíduo, 

tecnologia ou estilo de interface. 

 

Todas essas exigências devem ser seguidas, além da disponibilização do 

código em um servidor, possibilitando o acesso de todos. Algo importante é a 

utilização de alguma ferramenta para controle de versão e apoio ao desenvolvimento 

comunitário simultâneo. 

 

2.7.1  GIT 

 

Git é um software gratuito para controle de versão distribuído. Em outras 

palavras, Git é uma ferramenta que auxilia no desenvolvimento conjunto um projeto, 

em que vários desenvolvedores podem fazer alterações em determinada parte do 

código e unir esses códigos em um lugar de maneira harmônica. Git foi criado por 

Linus Torvalds para o desenvolvimento do Kernel do Linux.  

O Git foi desenvolvido como uma infra-estrutura para que outras ferramentas 

fossem criadas sobre ela. Ao invés de realizar o controle de versão de código por 

meio da indexação de arquivos, Git observa o conteúdo, independente do arquivo 

original.  

Simplesmente fazer branches (Braços, no Git são cópias de um projeto que 

seguem um caminho diferente no desenvolvimento) é inútil se não for possível 

mesclá-los trivialmente. Com isso seria possível fazer uma cópia do projeto, realizar 
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alterações em sua estrutura e, facilmente, unir as modificações desse branch com as 

modificações do projeto original (AKITA, 2008). 

Uma dos maiores atrativos do GIT é o fato de ser distribuído, ou seja, o 

projeto não, necessariamente, precisa estar centralizado em um único local. Esse 

repositório central é onde todos devem manipular os códigos, como é feito em outros 

softwares de controle de versão como, por exemplo, o subversion, ver Figura 12. 

cada estação de trabalho pega o código de um repositório central realiza suas 

alterações e devolve a sua origem, tornando essas modificações válidas. 

 

 

Figura 12: Controle de Versão com Software centralizado 

 

O Git utiliza um sistema distribuído de colaboração, sua estrutura de 

distribuição pode ser vista na Figura 13, onde cada projeto que é clonado (ñefetuar 

c·pia de um projetoò) se torna um reposit·rio. Permitindo assim que outras estações 

possam clonar, modificar e devolver os códigos sem necessitar acessar o repositório 

pai. Essa técnica permite ainda a realização modificações de código e ao invés de 

enviá-los ao repositório pai realizar o versionamento (controle de versão) localmente. 
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Figura 13: Versionamento Distribuído do Git 

 

Esse tipo de técnica facilita a disseminação de código, sem a necessidade de 

permissões de escrita no repositório, eleito como principal. Pode se realizar todas as 

alterações, manter a cópia local atualizada e informar ao desenvolvedor do projeto 

principal das modificações realizadas. O desenvolvedor que coordena o 

desenvolvimento do projeto então pode clonar o projeto de algum desenvolvedor da 

rede e mesclar com o projeto principal. 

 

2.7.1.1 GitHub 

 

O GitHub é uma forma rápida e eficiente de controle de versão distribuído 

ideal para desenvolvimento colaborativo de software e não apenas um repositório 

on-line. GitHub proporciona um meio mais fácil de participar e colaborar com 

projetos, tendo como atrativos gráficos do projeto, envio e recebimento de 

solicitações de colaboração, acompanhamento do desenvolvimento, com 

notificações de maneira cômoda (GITHUB, 2008). 

O GitHub proporciona de maneira simples a criação e distribuição de códigos. 

Disponibiliza hospedagem tanto para repositórios privados quanto públicos (apenas 
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para esse último existem planos sem custos). Possui sistema de autenticação via 

SSH (Secure Shell) e chaves criptografadas, o que propicia segurança aos projetos. 

Sua interface é intuitiva, contendo a lista dos arquivos de seu projeto seguido 

de data de modificação e mensagem do último commit (ação de concretização das 

últimas ações realizadas no código). As mensagens sempre são acompanhadas 

pelo nome do desenvolvedor que enviou essas informações. Podemos visualizar a 

página inicial de um projeto hospedado no GitHub na Figura 14. 

 

 

Figura 14: Página inicial de um projeto no GitHub 

 

É possível também navegar pelos códigos, direto pelo navegador até algum 

arquivo. Um exemplo de um arquivo hospedado pode ser visto na Figura 15, onde é 

possível a visualização de informações como: o diretório atual (1), seu código com 

sintaxe destacada (2), o modo de escrita e leitura do arquivo (3), quantidade de 

linhas totais (4), quantidade de linhas, excluindo linhas em branco (5), tamanho em 

Kb (Kilo bytes) (6). Há ainda possibilidade de editar no próprio navegador trechos do 

código (7), visualizá-lo em modo texto puro (8) e ver todo o histórico desse arquivo 

desde sua criação (9).  
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Figura 15: Opções e informações de arquivos no GitHub 

 

O GitHub é um site de hospedagem de repositórios de códigos Open Source 

muito utilizado por diversas linguagens. É, atualmente, o repositório de código mais 

utilizado pelos Rubystas (desenvolvedores Ruby). Para se ter uma noção mais exata 

de tal dimensão, observe as porcentagens apresentadas no gráfico da Figura 16. 

 

Figura 16: Linguagens mais utilizadas no GitHub (GITHUB LANGUAGES, 2008) 


