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RESUMO

Este trabalho apresenta algumas dificuldades encontradas no desenvolvimento de um sistema, entre elas a demora para entregar as funcionalidades que o cliente solicita. As dificuldades em relação a configurações, plugins e frameworks estão não só no momento de utilizá-los, mas também no momento de acoplá-los ao sistema. Em seguida é abordada uma ferramenta que minimiza uma série de dificuldades do desenvolvimento de sistemas web, e acaba tornando-o mais simples e elegante, utilizando-se de convenções, possibilitando ao profissional passar mais tempo desenvolvendo as funcionalidades que o cliente solicitou e não mais perdendo tempo com configurações de integração com outras estruturas.
Palavras-chave: Ruby. Ruby on Rails. Desenvolvimento Ágil. Convenção.
ABSTRACT

This paper presents some difficulties found in systems development, showing that a development process can be very slow on deliver functionalities that the client needs. The difficulties about settings, plugins and frameworks are not only at the time to use them, but also when they will be bound to the system. Next, the text approaches a tool that minimizes a lot of difficulties in the development of web systems, and it makes the development more simple and elegant, using conventions, freeing more time for the developer to build the functionalities desired by the client and not any more spending time with settings for integration with other structures.
Key-words: Ruby. Ruby on Rails. Agile Development. Convention.
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1. INTRODUÇÃO
Ao iniciar a construção de um sistema, geralmente o desenvolvedor utiliza grande parte do seu tempo arquitetando uma estrutura que suporte as necessidades do cliente. Para isto, o mais comum é utilizar algumas ferramentas que serão responsáveis por realizar determinados papéis dentro do sistema. Isto faz com que o desenvolvedor não use muito do seu tempo tendo que resolver os problemas relativos ao que essas ferramentas fazem, ele integra códigos prontos e já utilizados por outras pessoas.

Porém, para integrar estas ferramentas ao sistema há a necessidade de estudar como isto deve ser feito de forma correta, e alguns testes devem ser feitos para se ter certeza que a ferramenta está corretamente configurada.

O ideal seria utilizar uma solução padronizada, testada e que já estivesse previamente configurada, onde não seria preciso se preocupar com integrações com outras ferramentas, como um banco de dados ou um servidor de aplicações, por exemplo, e com um simples comando ter todas as funcionalidades mais comuns rodando na aplicação.

Se for possível ter todo o básico necessário para o uso e desenvolvimento da aplicação, o desenvolvedor pode focar e mostrar algum resultado exatamente em cima daquilo que foi pedido pelo cliente, seja em uma funcionalidade ou em algum aspecto de design.

Com tudo isso em mente, David Heinemeier Hansson, trabalhando na 37Signals (FERNANDEZ, 2008), começou a procurar uma linguagem de programação que pudesse utilizar para desenvolver os projetos de sua empresa. Mais ainda, criou um framework para essa linguagem, que permitiria a ele escrever uma aplicação web de maneira simples e elegante.

O que possibilitou toda a simplicidade e elegância do seu framework, o Ruby on Rails, foram os recursos poderosos que a linguagem de programação Ruby oferece.

1.1. OBJETIVO

O objetivo desse trabalho é retratar alguns problemas encontrados durante a construção de um software, e mostrar também como o framework Ruby on Rails adota técnicas e convenções para eliminar estes problemas em aplicações voltadas para o ambiente web.

1.2. ORGANIZAÇÃO

Inicialmente serão apresentados alguns problemas que os programadores enfrentam sempre que necessitam iniciar um projeto, ou fazer uso de alguma ferramenta ou biblioteca externa. 

A falta de padrão na construção de um projeto, a dificuldade de utilização de ferramentas que conectam a aplicação em um banco de dados, o número de escolhas que é preciso fazer ao se construir a base de um sistema, a falta de testes que garantam a qualidade da aplicação, entre outros, são temas abordados que impactam nesta questão.

Em seguida é apresentado um framework que, tomando como base alguns dos problemas citados, se utiliza de técnicas e convenções para contornar estas atividades que são necessárias, mas que acabam não agregando valor ao ponto principal de um sistema, o negócio do cliente.

Por fim, conclui-se que é possível utilizar estas técnicas em qualquer tipo de aplicação assim como o Ruby on Rails fez para aplicações web.

2. O TEMPO DE DESENVOLVIMENTO DE UMA APLICAÇÃO

O desenvolvimento de uma aplicação pode ser algo demorado dependendo do tamanho do escopo do projeto e da qualidade que se deseja obter. De fato, diversas variáveis podem afetar o tempo que se leva para o desenvolvimento de um sistema e uma delas é a tecnologia empregada. O uso de tecnologias recentes pode auxiliar a reduzir o tempo de desenvolvimento de uma aplicação, dando mais agilidade ao processo de desenvolvimento, ajudando a entregar sistemas mais rapidamente com menos esforço e exonerando o desenvolvedor para focar na necessidade do cliente e não em peculiaridades tecnológicas.

2.1. FALTA DE PADRÃO 

Os sistemas web em geral possuem algumas características em comum e essas características não possuem um padrão de implementação, ou seja, cada desenvolvedor implementa da forma que quer ou da forma que achar melhor para atender as suas necessidades. Com a falta de padronização, o programador pode não estar utilizando alguns conceitos de programação e nem integrações com outras ferramentas da forma como deveria. Isto ocasiona alguns problemas que são frequentes nas aplicações web. 

Pode-se tomar como exemplos o uso de AJAX ou a integração com o banco de dados e até mesmo a falta de testes que garantam a qualidade do código gerado. Quando não se tem atenção aos detalhes ao utilizar esses mecanismos alguns problemas podem ocorrer, como por exemplo: lentidão no acesso aos dados do banco de dados, pouca quantidade de conexões ativas para suportar o acesso concorrente, respostas ignoradas pelo uso de AJAX, fazendo com que a tela não seja "renderizada" corretamente, o que dá a impressão que a funcionalidade não está respondendo, redirecionamento incorreto, erros frequentes, etc.

Além dos problemas ocasionados pela falta de padronização, o desenvolvedor irá gastar muito tempo tendo que construir e configurar todas as funcionalidades secundárias necessárias para constituir um conjunto de mecanismos básicos a qualquer aplicação web, para depois focar no negócio do cliente, atrasando a construção de algo que realmente agregue valor, que é o que o cliente deseja obter.

2.2. COMUNICAÇÃO COM O BANCO DE DADOS

Um dos problemas mais comuns é a comunicação entre o programa, escrito em uma linguagem orientada a objetos, e o banco de dados relacional, constituído de tabelas e colunas, que se faz necessária, na maioria das aplicações, para o armazenamento das informações. 

Muitas vezes tem-se que converter campos de tabelas em atributos dos objetos do modelo de negócio para que seja possível trabalhar com os dados em forma de objetos. 

Para realizar esta tarefa pode-se ler os dados do banco e criar os objetos manualmente, preenchendo os atributos com os dados lidos, ou utilizar um framework que possui esta característica, como o Hibernate em Java. 

Realizando esta tarefa manualmente provavelmente o programador irá gerar um código que faça essa conversão para cada objeto do domínio da aplicação ao invés de criar um código generalista que funcione para todos os modelos, devido a isto demandar maior esforço, e a cada vez que ele quiser criar ou alterar alguma propriedade, deverá também alterar a forma como esses dados são convertidos em objetos, o que atrapalha a manutenibilidade do código. 

Se ele optar por utilizar uma ferramenta como o Hibernate, certamente terá muitas vantagens em relação ao problema citado, porém terá que conhecer profundamente o funcionamento da ferramenta, pois ela demanda uma gama de configurações necessárias para o seu correto funcionamento, e também conhecer uma nova linguagem de consulta chamada "Hibernate Query Language", ou simplesmente "HQL", o que muitas vezes acaba se tornando uma tarefa árdua, devido a tantas especificidades que o framework possui.

2.3. COMPATIBILIDADE ENTRE O BANCO DE DADOS E A APLICAÇÃO

Um outro problema, que também está relacionado com o banco de dados, é a manutenção de colunas e tabelas que não precisarão mais ser utilizadas ou serão alteradas após alguma evolução do sistema. 

Imagine a situação em que uma nova versão de um sistema foi gerado, onde ele deixou de utilizar algumas colunas de uma determinada tabela e passou a utilizar outras colunas em outra tabela. Ao colocar o sistema em produção, caso as novas colunas não existam, o sistema irá acusar um erro e se a pessoa responsável por fazer o deploy da nova versão for algum desenvolvedor, ele irá criar as novas colunas no banco de dados, porém para os campos não mais utilizados não será exibida nenhuma mensagem, pois a sua existência não impacta diretamente na execução da aplicação, então eles continuarão existindo, ocupando um espaço desnecessário e que irá gerar uma discrepância entre o modelo do banco de dados e o domínio de negócio da aplicação, uma vez que a quantidade de colunas na tabela referente ao objeto não é a mesma.

2.4. MISTURA DE LINGUAGENS

O uso de SQL espalhado pelo código não é uma boa prática uma vez que o SQL trata dos dados armazenados no banco, tabelas, colunas, etc., e a uma aplicação tipicamente irá trabalhar com variáveis, métodos, objetos, etc. Isto pode acarretar em dificuldade de entendimento do código devido a mistura de linguagens e pelo fato de se trabalhar com estruturas diferentes e conceitos diferentes: o conceito de orientação a objetos e o conceito de entidade e relacionamento, utilizando-se joins, cascades, entre outros; e também tendo a necessidade de conhecer os nomes das tabelas e colunas e não apenas os nomes dos atributos e objetos, o que se traduz em redução da legibilidade. 

O recomendado seria separar o SQL em uma camada responsável por interagir com o banco de dados e no restante do sistema trabalhar apenas com a linguagem de programação. 

O analista também precisará saber algumas coisas específicas do banco de dados utilizado, como alguns comandos que só executam em determinado banco, o suporte diferenciado a sequence ou chave estrangeira, entre outras especificidades. 

E caso a aplicação tenha a necessidade de utilizar outro banco de dados, o desenvolvedor terá que alterar em todas as partes do código que utiliza SQL e essa tarefa se tornará muito mais demorada se o SQL estiver espalhado pela aplicação.

2.5. OPERAÇÕES FUNDAMENTAIS

Na grande maioria das aplicações web é necessário fazer algum tipo de cadastro para se obter informações e começar a trabalhar em cima das informações cadastradas. Por esse motivo, tem-se como operações mais comuns as operações conhecidas como CRUD, que significam, em inglês, Create, Retrieve, Update e Delete, respectivamente, e em português querem dizer criar, recuperar, atualizar e apagar, que são as operações mais utilizadas em cima da maioria dos dados. 

O programador acaba tendo que reproduzir estas operações, em um mesmo formato, para cada formulário existente no sistema que manipule uma determinada tabela e isso acaba fazendo com que ele gaste seu tempo nesse tipo de tarefa, que são coisas básicas. 

Outro componente que é encontrado frequentemente em sistemas web é a funcionalidade de autenticação de usuário, e que acaba caindo no mesmo aspecto de tomar o tempo do desenvolvedor para desenvolver algo básico à maioria dos sistemas. 

2.6. CARREGAMENTO DESNECESSÁRIO

Em sistemas web existem servidores que são responsáveis por executar o código da aplicação, escutar requisições e enviar respostas para as solicitações feitas através do navegador. Na inicialização do servidor, geralmente ele carrega um monte de bibliotecas necessárias para habilitar todas as funcionalidades que ele possui e fazer com que as aplicações executadas nele utilizem todos os recursos que ele disponibiliza, muitas vezes otimizando a velocidade de resposta e aumentando a robustez do serviço. 

No entanto, gasta-se muito tempo para se carregar todas essas funcionalidades que o servidor disponibiliza, pois algumas bibliotecas e configurações precisam ser lidas e ajustadas para que as funcionalidades executem da melhor forma possível. Depois disto vem a parte de fazer o servidor executar o código da aplicação, e para isto é necessário colocar o código numa pasta do servidor ou fazer o servidor enxergar a pasta em que o código está guardado. 

Esta operação é conhecida como deploy da aplicação. Ao fazer o deploy da aplicação e executá-la a primeira vez, é necessário realizar diversas configurações como, por exemplo, realizar o teste da conexão com o banco de dados, ou verificar se um serviço está ativo, ou carregar em memória as operações que levam muito tempo para serem carregadas, para que na próxima vez que ela seja executada ela execute mais rapidamente. 

Isso, em um servidor Java, por exemplo, leva alguns minutos, toda vez que ele carrega a aplicação, caso ela esteja utilizando um framework de persistência dos dados, ou um outro framework mais pesado, para qualquer alteração que seja feita no seu código, mesmo que seja mínima, mas que necessite que o código seja recompilado. 

Isso acaba atrasando, e muito, a evolução do desenvolvimento, já que a programação de computadores muitas vezes é feita com a criação de um pequeno trecho de código, e depois esse código é executado para conferir se ele atua conforme o esperado. Caso ocorra algo inesperado, o desenvolvedor acaba tendo que fazer algumas modificações, e como isto ocorre constantemente, facilmente ele acaba perdendo um bom tempo do seu trabalho tendo que esperar o servidor carregar a aplicação. 

Depois de todo esse tempo de espera da inicialização do servidor ele tem que realizar todos os passos realizados anteriormente, até chegar no ponto em que o sistema se encontrava, para conseguir testar a funcionalidade novamente. Por exemplo, se a funcionalidade estiver na parte de edição do usuário cadastrado, ele terá que efetuar login como administrador, acessar a administração de usuários, fazer uma busca pelo usuário que será editado, entrar na área de edição e aí sim testar a funcionalidade novamente.

Por isso o desenvolvedor muitas vezes prefere realizar grandes alterações em várias partes do código para ter que recarregar o código o mínimo de vezes, e com isso perder menos tempo esperando o deploy da aplicação. Isso acaba impactando na qualidade da aplicação, pois haverá uma quantidade menor de testes realizados pelo desenvolvedor, então a chance de ocorrer um erro por falta de teste aumenta. E ocorre também o inverso, no caso de se escrever um código que irá resolver todos os casos possíveis e imagináveis, mas que na verdade, para a necessidade da aplicação, apenas uma linha de código resolveria o problema de forma correta. Como o desenvolvedor prefere verificar apenas quando o código estiver completo e atendendo todos os casos, para que ele execute a aplicação o mínimo de vezes e perca menos tempo esperando o deploy, ele acaba não percebendo este desperdício.

Isto está relacionado ao conceito de baby steps, que está presente em práticas do desenvolvimento ágil, e significa dar o menor passo possível para resolver uma pequena parte do problema, evitando escrever código desnecessário, e depois de testada esta parte, ela é "refatorada" e o desenvolvedor dá mais um "passo de bebê" para resolver mais uma pequena parte do problema, e assim por diante, até resolver o problema todo e ter a certeza de que foi escrito o menor código possível para resolvê-lo.

2.7. ESTRUTURA

Outro problema muito comum é o de configuração das bibliotecas utilizadas nas aplicações e a incompatibilidade delas com as bibliotecas que vêm embutidas no servidor, que podem estar na versões diferentes das suportadas quando a aplicação muda de um servidor para outro, ou quando a aplicação necessita de uma atualização de suas bibliotecas. 

Quando o servidor é iniciado, ele já carrega as bibliotecas que possui e são necessárias para realizar as suas operações como servidor de aplicações, e algumas vezes o desenvolvedor precisa sobrescrever estas bibliotecas com a versão que ele deseja utilizar, mas muitas vezes acaba ocorrendo um conflito de bibliotecas, pois elas vão possuir as mesmas classes, com os mesmos nomes e caminhos, e às vezes o sistema carrega a biblioteca errada e acaba ocasionando um erro na execução da aplicação.

2.8. ESCOLHAS

Muitas vezes o desenvolvedor escolhe um framework para utilizar em seu projeto para facilitar e acelerar o desenvolvimento, porém para que ele utilize o framework é necessário configurá-lo para suas necessidades para que ele realize o que ele propõe, e é devido a essa necessidade de configuração que muitas vezes o framework acaba não fazendo aquilo que o desenvolvedor gostaria que ele fizesse. 

As vezes pela falta de uma configuração o framework simplesmente não funciona, ou o desenvolvedor acha que está fazendo tudo certo, mas na verdade, aquilo que era pra ser comum ou padrão necessitava de uma outra configuração, e o sistema acaba se tornando lento, ineficaz, e depois de passados meses com o sistema no ar, o problema pode ser irremediável. 

O grande problema a que me refiro perante as configurações é que o desenvolvedor tem que fazer muitas escolhas, ligar ou desligar muitas variáveis, coisas que ele nem vai usar e provavelmente ele nem precisaria saber que existe, mas como a ferramenta faz muito mais do que ele necessita, ele se vê obrigado a decidir se ele vai pelo caminho A ou B, e isso é fonte de muitos erros. 

Para evitar isto seria ideal se o desenvolvedor não precisasse tomar tantas decisões, ou nenhuma, assim ele não iria correr o risco de errar, ele já estaria no caminho certo, ou praticamente certo, se a ferramenta já viesse configurada com o padrão, ou com a configuração que fosse o esperado pela maioria, e caso ele quisesse algo mais específico, aí sim ele precisaria mexer nas configurações e entender mais a fundo o funcionamento da ferramenta.

A mesma coisa acontece com a configuração necessária para rodar a aplicação em determinado servidor, caso o desenvolvedor necessite portar a sua aplicação para um outro servidor de aplicações, ou se o código da aplicação open source que ele baixou foi desenvolvida em um servidor diferente do que ele tem, ele não deveria ter que se preocupar em realizar configurações específicas para aquele servidor, deveria apenas fazer o deploy e executar a aplicação da forma mais simples possível, poupando tempo, esforço e dinheiro.

2.9. ORGANIZAÇÃO

Outro problema muito comum está relacionado a organização do código e o tempo que se gasta tendo que criar ou alterar a estrutura de pastas e pacotes dos arquivos. A medida em que o projeto vai crescendo, ele acumula cada vez mais arquivos, e quando se trabalha em uma funcionalidade geralmente o desenvolvedor alterna entre dois ou três arquivos que se relacionam, então se o projeto tem um monte de arquivos e esses arquivos estão todos juntos isso atrapalha a busca pelos arquivos em que se está trabalhando. 

Então para facilitar o trabalho os arquivos devem ser organizados, separados e classificados para que o desenvolvedor encontre de modo rápido e fácil aquilo que ele procura e isso é feito definindo-se onde irão ficar os arquivos fonte, em qual pasta serão armazenadas as bibliotecas, as páginas web, como elas serão separadas, onde ficarão os arquivos públicos, como javascript, css, imagens, como serão logicamente separadas as classes, por domínio, por relação, por área de atuação. 

Por exemplo, em Java, costuma-se separar os códigos relacionados ao banco de dados em um pacote chamado DAO, que significa Data Access Object, e é onde é armazenado o código responsável por fazer a conexão com o banco, por salvar os dados, fazer consultas, queries, enfim, tudo que seja responsável por trabalhar com os dados persistidos.

E este problema novamente está relacionado a questão do desenvolvedor ter que tomar decisões para certos aspectos ao invés de ser favorecido por uma estrutura padronizada e que atenda a maioria dos casos de desenvolvimento de sistemas. 

O que costuma acontecer é a separação dos arquivos apenas quando surge a necessidade, quando se percebe que os arquivos estão todos misturados e que está mais complicado achar um arquivo específico. Então é feita uma separação simples, do tipo separar código de acesso ao banco de dados do código que gerencia as telas. 

Nisso o sistema continua crescendo e a separação simples já não é mais suficiente, então a estrutura muda completamente e uma nova alteração que divide os arquivos por grupos de funcionalidades é feita, e os arquivos devem ser modificados para funcionarem com esta nova alteração, e quanto maior o sistema mais código deve ser alterado para suportar a mudança de estrutura, e assim por diante durante a evolução e crescimento do sistema.

2.10. TESTES

Geralmente, testes são criados para serem executados em cima do código da linguagem que é utilizada, mas também é necessário testar as páginas HTML, as requisições AJAX, requisições HTTP, e isso é um problema na maioria das ferramentas de testes. 

É preciso testar se após a execução de um comando a tela foi gerada corretamente, se a ação foi executada corretamente, se a resposta foi mostrada ao usuário conforme o esperado, etc. Executar testes relativos às telas é complicado porque exige algum tipo de interação do usuário, ou uma simulação dessa interação, com as páginas web.

Em uma tela um pouco mais complexa, por exemplo que utilize AJAX, será necessário testar se um determinado trecho do código HTML da página foi alterado para o esperado após a requisição assíncrona. O teste deve verificar se a página foi alterada conforme o esperado.

2.11. FORMULÁRIOS

Uma coisa muito comum no desenvolvimento web é a geração de formulários HTML para manipular os dados nas tabelas do banco de dados. Eles são muito parecidos, mudando-se apenas os campos a serem preenchidos, pois são respectivos a cada tabela que se queira alterar. Criar um formulário para cada tabela do modelo de dados acaba se tornando uma tarefa repetitiva, onde a existência de uma tarefa que automatize esse processo pode poupar muito esforço.

Outra coisa muito comum é aparecerem links quebrados devido a alteração de algum nome de pasta, ou nome de página, ou ainda no comportamento de uma url dinamicamente gerada que mapeia os recursos do sistema. Sendo os links e as actions dos formulários responsáveis pela navegação e execução das ações de um sistema web, é fundamental que eles estejam corretamente mapeados e configurados para não haver erros na aplicação. Um erro deste tipo pode causar muitos transtornos, desde um erro de link não funcionando, até a possibilidade execução de operações que não deveriam poder ser executadas.

Em alguns casos, um único trecho de código ou classe é responsável por gerenciar muitas atividades, como por exemplo uma classe que recebe os parâmetros da requisição web e é responsável por gerar a resposta HTML para o usuário. O mesmo código que é responsável por gerenciar as telas, muitas vezes é responsável também por gerar o conteúdo necessário, controlar componentes da tela, fazer os componentes se relacionarem com os modelos de dados, validar as propriedades dos modelos, definir se a combobox deve ser carregada do banco para cada requisição, ou irá ser carregada de um objeto que está sessão do usuário no servidor, etc. Isto é fonte de muitos problemas por falta de uma estruturação que suporte este a customização e reutilização de código.

Para resolver parte disto é comum o uso do MVC, que é uma solução que separa a aplicação em camadas, definindo o que é papel dos modelos, das views e dos controladores.

Outro problema é a repetição de código HTML para a geração das telas. Algumas telas possuem determinadas áreas que são estáticas, ou mudam pouco, como por exemplo: o menu, o rodapé e o cabeçalho, e acaba existindo a necessidade de reutilização do código que se repete. Se esse código for copiado, replicado, para as outras páginas, existe um problema de manutenção desse código, pois havendo a necessidade de alguma alteração, será necessário ir alterando, uma a uma, todas as páginas em que este código é usado, ao invés de alterar apenas em um único lugar e essa alteração ser replicada para todos estes lugares, pela falta de centralização deste código.

2.12. VALIDAÇÃO TELA BANCO

Há também o problema da validação dos dados, quando não está definido onde é o lugar correto da validação dos dados, porque a validação pode estar num código javascript que valida os dados antes de chegar ao servidor. Ou ela pode estar na camada de serviço que possui as regras de negócio da funcionalidade e verifica se está tudo conforme o esperado. Ou ainda na hora que a aplicação for salvar os dados no banco e a validação é feita para qualquer funcionalidade que tente salvar algum dado. 

Isso acaba influenciando no tempo de resposta de execução da funcionalidade, pois se o código de validação roda no navegador do usuário, através de código javascript, os dados não irão precisar trafegar até o servidor caso estejam inválidos, então elimina-se o tempo gasto com tráfego de dados através da interface de rede e o tempo total é reduzido. 

No entanto o usuário pode tentar burlar este código javascript e submeter os dados de uma outra forma onde a validação não seja executada, e dados incorretos chegarão ao servidor e irão causar alguma inconsistência. 

Pode-se pensar também na possibilidade de colocar o código na validação javascript e depois validá-lo novamente no servidor para evitar que, caso o usuário burle a validação que roda no navegador dele, o servidor ainda se certificaria de que está bloqueando os dados inválidos. Mas deste jeito o tempo de execução da funcionalidade aumenta, devido a duplicidade de validação do código.

Então quando se deixa essa decisão nas mãos do desenvolvedor, ele pode acabar não utilizando a melhor estratégia, e ter que "refatorar" um monte de código que ele desenvolveu e não está funcionando conforme o planejado.

2.13. LAZY LOADING

Quando se carrega os dados do banco para se criar objetos a partir das tabelas, onde um objeto se relaciona com outro, é necessário relacionar as tabelas no banco de dados para se obter a relação entre as tuplas que representam os objetos através de joins. 

Um problema de performance ocorre quando há a necessidade de se buscar no banco objetos que possuem uma grande árvore de relacionamentos, pois serão necessários diversos joins entre diversas tabelas, o que é muito custoso, em termos de desempenho, para uma aplicação. 

Para amenizar este problema de performance existe a estratégia do carregamento sob demanda, ou lazy loading em inglês, que consiste em carregar apenas o objeto solicitado, sem carregar os seus relacionamentos, removendo a necessidade da realização de joins. 

O objeto é criado e preenchido com os dados provenientes da tupla solicitada, porém o objeto ao qual ele possui uma relação é preenchido com um proxy, que sobrescreve os métodos do objeto original e lança uma exceção caso haja a tentativa de acesso aos seus dados, alertando que o objeto original deve ser preenchido anteriormente ao acesso.

O problema desta estratégia é que o desenvolvedor precisa estar atento a quais objetos estão carregados ou não para utilizá-los, pois caso o desenvolvedor venha a utilizar um objeto que não foi carregado irá gerar um erro na aplicação.

Além disso o desenvolvedor tem que alterar as queries que buscam os dados do banco para carregar os objetos quando precisar utilizar um objeto não carregado, ou então executar um select específico para o objeto que não foi carregado e tomar o cuidado para não fazer isto em um loop, ou várias queries serão executadas para trazer os objetos que estão numa mesma tabela, mas de forma individual, ao invés de trazer todos os objetos necessários numa única query, o que é muito mais rápido.

2.14. CACHING

Existe a questão de muitas pessoas solicitarem a mesma página e o programa ter que ir ao banco para buscar os dados para tornar possível a criação dinâmica desta página todas as vezes que esta solicitação for feita, com nenhuma ou pouca alteração nos dados exibidos na solicitação anterior. 

Ao preocupar-se com esta questão de desempenho o desenvolvedor geralmente utiliza um mecanismo de cache, que guarda a página gerada pela primeira vez em memória, e as solicitações não irão disparar um processo que fará a página ser gerada novamente, evitando de ir ao banco para recuperar os dados. 

A página guardada em memória é retornada ao solicitante e ela fica em memória por um período de tempo, até que o dado que esteja no banco seja atualizado e a página que está em cache é invalidada, sendo necessário gerar uma nova página para se guardar na memória.

Com esse mecanismo, se um sistema possui cem mil requisições por segundo, e a página é mantida em cache por um segundo, e depois de um segundo atualizada novamente, são cem mil idas ao banco a menos que o sistema terá que realizar, aumentando assim a performance, pois a leitura ao disco é a mais lenta e a que acaba criando um gargalo no processo.

O principal problema que envolve caching é justamente como saber que um dado foi alterado, ou por quanto tempo um recurso deve permanecer em cache antes que ele seja atualizado. 

Se o desenvolvedor tiver que se preocupar em, ao salvar o recurso, ele tiver que atualizar todas as fontes de cache daquele recurso, fatalmente ele irá se esquecer de algum lugar e este lugar ficará desatualizado em relação aos demais e aos próprio recurso. 

E se ele deixar o cache armazenado por pouco tempo, ele irá fazer acessos ao banco que não seriam necessários pois o dado pode não ter sido alterado, mas se ele deixa muito tempo, os usuários estarão acessando dados antigos.

Se o recurso for acessado em paralelo também há o problema de concorrência na hora de atualizar o dado, e o programador tem que estar ciente que ele deve ir ao banco e travar o dado para que ele não seja sobrescrito por uma versão anterior.

2.15. ACESSO DESNECESSÁRIO AO BANCO

Muitas vezes nos sistemas web o desenvolvedor tem a necessidade de recuperar os objetos com algumas dependências ou ligações carregadas, utilizando a estratégia de lazy loading para as dependências que não precisam ser carregadas, e para isso ele precisa criar uma query diferente para cada tipo de relacionamento que seja carregado. 

Por exemplo, em um login, é necessário apenas o login e a senha do usuário, mas assim que ele é autenticado existe a necessidade de outros dados, como o nome, as permissões, etc., e para que isto seja feito com o mínimo de latência em relação ao acesso ao banco de dados, é necessário que sejam feitas queries simples, retornando o mínimo de dados necessários para executar a tarefa requerida. 

A forma de se fazer isso é criando queries específicas para cara funcionalidade, caso não se consiga utilizar uma query criada anteriormente que retorne o mínimo de dados necessários.

Fazendo isto o código terá uma infinidade de queries específicas para cada funcionalidade, ou menos ainda, queries diferentes para simples ordenações do resultado da busca feita no banco, o que piora a manutenibilidade.

O problema é que muitos desenvolvedores utilizam queries feitas anteriormente para outras funcionalidades, mas que acabam trazendo muito mais que o necessário. Ou pior, a query criada anteriormente para outra funcionalidade é alterada, por exemplo, acrescentando-se mais um join, para que seja carregado algum relacionamento do objeto original. 

Fazendo isso a funcionalidade que utiliza este relacionamento pára de dar erro pois terá a dependência que necessita, mas muitas vezes o desenvolvedor não percebe que acabou sobrecarregando a funcionalidade inicial para que a query foi criada, pois ela não possui a necessidade dessa dependência, e esse carregamento desnecessário torna a resposta mais lenta.

2.16. TAREFAS AUTOMATIZADAS

Durante o desenvolvimento de um sistema existe a necessidade de se realizar algumas tarefas sobre os arquivos do código fonte, como por exemplo, alterar a estrutura de pastas, ou empacotar estes arquivos e desempacotá-los no servidor, executando a aplicação com apenas um comando.

Essa automatização de tarefas agiliza o desenvolvimento pois esse tipo de tarefa que é automatizado são tarefas rotineiras e que se forem feitas manualmente irão demorar muito mais tempo. Então é muito comum que o desenvolvedor tenha a necessidade de gerar algum tipo de script que o auxilie neste procedimento.

E isso acaba sendo mais uma coisa que toma o tempo do desenvolvedor, tirando o seu foco no desenvolvimento do sistema e fazendo-o preocupar-se com objetivos secundários.

2.17. CLASSPATH

Muitas vezes determinar o local de um arquivo dentro de uma aplicação é um problema. Não se pode utilizar o caminho absoluto do arquivo, pois quando o sistema for executado o arquivo estará em uma pasta diferente da pasta onde o sistema foi desenvolvido, provavelmente em outra máquina. 

Para se evitar este tipo de problema é utilizado o caminho relativo, e algumas vezes o caminho relativo também não funciona, porque quando é feito o deploy da aplicação, a configuração que os arquivos assumem dentro do servidor pode ser totalmente diferente da que foi estruturada pela IDE utilizada. 

Em alguns casos é preciso utilizar um código ou arquivo que não está na pasta do projeto e é necessário dizer o caminho desse arquivo. Para isto, em alguns ambientes, existe a configuração do classpath, que é uma variável que contém todas as pastas do sistema onde os arquivos que são referenciados por um caminho relativo podem ser encontrados.

Em alguns casos pode ser que existam arquivos com nomes iguais em pastas diferentes, mas que estão no classpath, então haverá um conflito pois o sistema não saberá qual dos dois deve usar. Geralmente ele pega o primeiro que acha, e o programador, por não saber que houve um conflito de bibliotecas, pode estar achando que o sistema está usando um determinado arquivo, mas na verdade está usando outro. 

Se o desenvolvedor utiliza o caminho absoluto, esse código provavelmente não poderá ser executado em outro servidor, pois a estrutura de pastas e permissões podem ser diferentes das utilizadas no desenvolvimento.

Por exemplo em Java, pode-se criar o ".war" da aplicação, que é o formato de empacotamento, e quando ele é passado para o servidor, o servidor cria sua própria estrutura de pastas para executar o código e o caminho que foi utilizado para encontrar determinado arquivo já não existe mais, ocasionando erro na aplicação. E isso também tira o foco do desenvolvedor em desenvolver o pedido do cliente.

3. RUBY ON RAILS - AGILIDADE E PRATICIDADE NA PROGRAMAÇÃO
David Heinemeier Hansson criou o Ruby on Rails para usar em um de seus projetos na empresa 37signals, o Basecamp (FERNANDEZ, 2008). Desde então, passou a divulgar o código e incentivar o uso do mesmo. O Rails, como é conhecido, foi criado pensando na agilidade e praticidade que ele proporcionaria na hora de escrever os aplicativos para web.

Muitas pessoas confundem a diferença entre programação ágil e programação rápida. Programar com rapidez é escrever muito código complexo e pouco legível em pouco tempo. Programar com agilidade é escrever códigos simples, obtendo o mesmo resultado.

Como pilares da agilidade em Rails, estão os conceitos de Don't Repeat Yourself (DRY), e Convention over Configuration (CoC).

O primeiro conceito faz com que o desenvolvedor não tenha que repetir código e sim modularizá-lo. Ou seja, ele escreve trechos de código que serão reutilizáveis e evita a cópia do mesmo código em outras partes do programa, o que facilita a manutenção.

Já o segundo, indica a configuração por exceção; ao utilizar os padrões oferecidos pelo Rails existe apenas a necessidade de configurar apenas o que estiver fora do padrão.

A arquitetura de desenvolvimento em Rails é baseada no conceito de separar tudo em três camadas (Model View Controller). MVC é um padrão arquitetural onde os limites entre os modelos, as lógicas e as visualizações são bem definidos, sendo muito mais simples fazer um reparo, uma mudança ou uma manutenção.

Ruby on Rails é um framework para desenvolvimento de sistemas web baseado na linguagem de programação Ruby. O Rails minimiza uma série de aspectos que geram ruído na hora de desenvolver uma solução web. Problemas comuns como simples configurações, conexão com o banco de dados, arquitetura da aplicação e execução do projeto em um servidor de aplicações já estão resolvidos, por convenção, pois já vêm configurados no framework utilizando a configuração mais usada na maioria dos sistemas, e o desenvolvedor se preocupa apenas com o problema que o cliente precisa que seja resolvido, o que torna o desenvolvedor muito mais produtivo, no sentido de entregar valor ao cliente.

A linguagem de script Ruby oferece recursos poderosos que precisam ser conhecidos para se entender a elegância e simplicidade que está por trás do Rails. Conceitos como meta programação, onde o código é criado dinamicamente, são essenciais para o entendimento de qualquer sistema desenvolvido em Rails. É a meta programação que permite, por exemplo, que existam classes extremamente enxutas e que garante o relacionamento entre as tabelas do banco de dados e as classes de modelo sem a necessidade de nenhuma linha de código, apenas usando de convenções.

Existem ainda os conceitos de programação funcional, uso de blocos, duck typing, enfim, tudo o que é necessário para a formação da base de conceitos disponíveis na linguagem Ruby que são muito bem utilizados no Rails.

Neste contexto de agilização do processo de desenvolvimento de software, o Rails aparece como uma forma de eliminar diversos obstáculos que causam problemas e atrasos no início e durante a construção de um sistema web. Por este motivo serão abordadas as técnicas e melhorias utilizadas no Rails e outras trazidas pelo Ruby para que se entenda como eles tornam o desenvolvimento mais produtivo.

3.1. A LINGUAGEM RUBY
Ruby foi apresentada ao público pela primeira vez em 1995, pelo seu criador: Yukihiro Matsumoto, mundialmente conhecido como Matz. É uma linguagem orientada a objetos, com tipagem forte e dinâmica (FULTON, 2007). 

3.2. CARACTERÍSTICAS

Uma de suas principais características é a expressividade que possui. Matz teve como objetivo desde o início que Ruby fosse uma linguagem muito simples de ler e ser entendida, para facilitar o desenvolvimento e manutenção de sistemas escritos com ela.

Ruby é uma linguagem interpretada e, como tal, necessita da instalação de um interpretador em sua máquina antes de executar algum programa.

Ela possui a característica de orientação a objetos pura. Entre as linguagens de programação orientada a objetos, muito se discute se são puramente orientadas a objeto ou não, já que grande parte possui recursos que não se comportam como objetos. Os tipos primitivos de Java são um exemplo desta contradição, já que não são objetos de verdade. 

Ruby é uma linguagem puramente orientada a objetos, bastante influenciada pelo Smalltalk. Desta forma, tudo em Ruby é um objeto, até mesmo os tipos básicos. Uma maneira simples de visualizar isso é através da chamada de um método em qualquer um dos objetos:

"strings são objetos".upcase() 

:um_simbolo.object_id()

Até os números inteiros são objetos, da classe Fixnum:

10.class()

3.3. SYNTAX SUGAR

Desde o início, Matz teve como objetivo claro fazer com que Ruby fosse uma linguagem extremamente legível. Portanto, sempre que houver oportunidade de deixar determinado código mais legível, Ruby o fará (HARRIS, 2007).

Um exemplo disto é um método nome=(novo_nome). Os parênteses na chamada de métodos são quase sempre opcionais, desde que não haja ambiguidades:

pessoa.nome= "José" 

Para ficar bastante parecido com uma simples atribuição, bastaria colocar um espaço antes do "=". Priorizando a legibilidade, Ruby abre mão da rigidez sintática em alguns casos, como este:

pessoa.nome = "José"

Apesar de parecer, a linha acima não é uma simples atribuição, já que na verdade o método nome= está sendo chamado. Este recurso é conhecido como Syntax Sugar, já que o Ruby aceita algumas exceções na sintaxe para que o código fique mais legível.

Outro exemplo interessante são as operações matemáticas:

10.+(3)

Ruby tem Syntax Sugar para estes métodos operadores matemáticos. Para este conjunto especial de métodos, pode-se omitir o ponto e trocar por um espaço, e como com qualquer outro método, os parênteses são opcionais.

3.4. META-PROGRAMAÇÃO

Por ser uma linguagem dinâmica, Ruby permite adicionar outros métodos e operações aos objetos em tempo de execução. Isso é chamado de meta-programação, um recurso muito comum de linguagens funcionais. Meta-programação é a capacidade de gerar código em tempo de execução.

Note que isso é muito diferente de um gerador de código comum, onde seria gerado um código fixo, que deveria ser editado na mão e a aplicação só executaria esse código posteriormente.

3.5. CONVENÇÕES

A linguagem possui algumas convenções de código que são usadas para maximizar a legibilidade e expressividade do código que, junto com o mecanismo de Syntax Sugar e a eliminação de ruídos, acabam tornando a leitura do código quase como a leitura de um texto normal.

Métodos que retornam booleanos costumam terminar com "?", para que pareçam perguntas aos objetos: 

texto = "nao sou vazio"

texto.empty? 

# => false

Métodos que possuem efeito colateral, ou seja, alteram o estado do objeto ou costumam lançar exceções, geralmente terminam com "!":

texto = "123"

texto.reverse!

puts texto 

# => "321"

A comparação entre objetos é feita através do método "==". A versão original do método apenas verifica se as referências são iguais, ou seja, se apontam para os mesmos objetos. Pode-se reescrever este comportamento e dizer como comparar dois objetos:

class Pessoa 


def ==(outra)



self.cpf == outra.cpf 


end

end

Na definição de métodos, a convenção é sempre usar os parênteses. Para a chamada de métodos, não há convenção, apenas é utilizada a forma mais legível.

Nomes de variáveis e métodos em Ruby são sempre minúsculos e separados por "_" (underscore), conhecida como regra "snake_case". Variáveis com nomes maiúsculos são sempre constantes. Para nomes de classes, são utilizadas as regras de "CamelCase", afinal nomes de classes são apenas constantes.

3.6. BLOCOS E PROGRAMAÇÃO FUNCIONAL

Qualquer método em Ruby pode receber um pedaço arbitrário de código:

def meu_metodo 


puts "oi"

end

meu_metodo { puts "codigo associado" } 

Este pedaço de código associado a chamada do método é conhecido como bloco de código (Block). 

Pode ter várias linhas, e nesse caso a preferência é pela sintaxe com "do" e "end" ao invés de chaves.

meu_metodo do 


puts "este" 


puts :bloco 


puts "tem" 


puts :varias 


puts "linhas"

end

O método que recebe o bloco pode decidir se deve ou não chamá-lo. Para chamar o bloco associado, usa-se a palavra reservada "yield".

def meu_metodo 


puts "chamando o bloco associado" 


yield

end

meu_metodo { puts "bloco chamado" } 

# => chamando o bloco associado

# => bloco chamado

Blocos podem receber parâmetros:

def passa_parametro 


yield("algum", "texto") # parênteses opcionais

end

passa_parametro do |m1, m2| 


puts "m1: #{m1}" 


puts "m2: #{m2}"

end

Isso é usado como uma forma do método delegar parte da responsabilidade a quem o chama.

A biblioteca padrão do Ruby faz alguns usos muito interessantes de blocos. Blocos trazem uma característica funcional à linguagem Ruby. Passar uma função (pedaço de código) como parâmetro a outra função é a mesma coisa que passar blocos na chamada de métodos.

Todo Array possui o método each, que chama o bloco de código associado para cada um dos seus itens, passando o item como parâmetro ao bloco:

lista = ["4", "um", "cinco", "bla"] 

lista.each do |item|


puts item

end

A construção acima não parece trazer muitos ganhos se comparada a forma tradicional e imperativa de iterar em um array, utilizando um for por exemplo. Pode-se continuar com a idéia analisando o método map, ou collect, que coleta os retornos de todas as chamadas do bloco associado:

lista = ["quatro", "um", "cinco", "bla"] 

novo = lista.map do |item|


item.upcase

end

novo 

# => ["QUATRO", "UM", "CINCO", "BLA"] 

Na programação imperativa tradicional seria necessário no mínimo mais duas linhas, para o array auxiliar e para ir adicionando os itens maiúsculos no novo array.

3.7. INTERACTIVE RUBY

O IRB é um dos principais recursos disponíveis aos programadores Ruby. Funciona como um console/terminal, e os comandos vão sendo interpretados ao mesmo tempo em que são inseridos, de forma interativa. O IRB avalia cada linha inserida e mostra o resultado imediatamente.

Com esta ferramenta o desenvolvedor pode suprir praticamente qualquer dúvida sobre a linguagem instantaneamente, bastando apenas digitar o comando no IRB e testar o comportamento deste comando.

3.8. ESTRUTURA DOS DIRETÓRIOS RAILS
Para se iniciar o desenvolvimento de um sistema utilizando o Rails é necessário apenas digitar o comando 'rails' seguido do nome do projeto e o Rails irá criar uma estrutura de diretórios e diversos arquivos que são a configuração inicial da aplicação. Cada diretório tem uma função específica e bem clara na aplicação. São eles:

• app - Grande parte da aplicação e dos códigos que serão criados ficam aqui, inclusive todo o MVC, dividido em diretórios. 

• config - Configurações da aplicação. 

• db - Banco de Dados, Migrações e Esquemas. 

• doc - Documentação do sistema.

• lib - Bibliotecas. 

• log - Informações de log. 

• public - Arquivos públicos, como css e imagens, que serão servidos pela web. 

• script - Scripts pré-definidos do Rails.

• test - Testes unitários, funcionais e de integração. 

• tmp - Qualquer coisa temporária como, por exemplo, cache e informações de sessões. 

• vendor - Plugins e programas externos.

Tendo esta estrutura pré definida, o desenvolvedor o projeto não irá começar com uma estrutura minimalista que causaria atrasos na reestruturação conforme o sistema fosse crescendo. Esta estrutura é bem organizada ao ponto de permitir o crescimento do sistema sem que haja uma grande reestruturação nas suas pastas.

3.9. O BANCO DE DADOS

Uma das características do Rails é a facilidade de se comunicar com diversos bancos de modo transparente ao programador.

Um exemplo dessa facilidade é que ao gerar a aplicação, ele cria também um arquivo de configuração do banco, pronto para se conectar ao banco de dados SQLite3, que é um banco de dados muito simples e funciona com arquivos.

Este arquivo contém a configuração de três ambientes diferentes: development, test e production, que é o convencionado para a maioria das aplicações web. O development é usado na fase de desenvolvimento da aplicação e production em produção. A configuração test se refere ao banco utilizado para a execução dos testes automatizados, e esse banco é recriado toda vez que os testes são executados.

3.10. A BASE DA CONSTRUÇÃO: SCAFFOLD (ANDAIME)

No Rails existe a opção de se utilizar uma tarefa chamada scaffold, cuja tradução se equivale ao andaime de um prédio em construção, e essa tarefa é capaz de criar a base para a construção da aplicação.

Ela gera toda a parte de MVC, Model View Controller, relativa a algum modelo, e também as operações básicas de listagem, visualização, inserção, edição e deleção no banco de dados.

Além disto, também são gerados os helpers, testes e o layout do site, e tudo é colocado em seu devido lugar, em pastas específicas para controladores e visualizações, por exemplo.

Em relação ao banco de dados, o Rails se encarrega de gerar o script de criação da tabela com os campos relativos ao modelo.

Esta ferramenta acaba sendo a mais impactante ao ter-se o primeiro contato com o framework, pois com um único comando é possível gerar um código que funciona, integrado a um banco de dados, com as funcionalidades principais, de cadastro, alteração, exclusão e visualização, através de uma interface web, utilizando um servidor de aplicações e completamente testado, tornando a prototipagem de uma aplicação algo quase instantâneo.

3.11. GERAÇÃO DAS TABELAS

Basta chamar o comando migrate que o Rails executa os scripts de criação das tabelas gerados pelo scaffold.

O comando em questão é uma "Rake Task". As Rake Tasks são tarefas automatizadas que possuem uma estrutura padrão e necessitam de um mínimo de configuração. Elas são baseadas no Make do Linux, porém são escritas em código Ruby.

O Rails gera também, por conta própria, o campo “id”, fazendo o papel de chave primária de nossa tabela, além dos campos relativos à data de criação e data da última atualização, que são preenchidos automaticamente.

3.12. VERSIONAMENTO DO BANDO DE DADOS

Ao chamar a tarefa rake “migrate” pela primeira vez, será criada uma outra tabela chamada schema_migrations.

Essa tabela contém uma única coluna (version), que indica quais foram as migrações executadas até agora, utilizando para isso o timestamp da última migration executada.

Através dessa tarefa, também pode-se voltar o esquema do banco de dados para versões anteriores, bastando indicar nos argumentos da tarefa qual a versão que deseja-se utilizar.

Quando volta-se a versões anteriores do esquema, o rake chama o método down do script de criação das tabelas, por isso é importante sempre ter certeza que esse método faz a operação inversa do método up.

Utilizando o versionamento do banco de dados é possível realizar o deploy de versões anteriores da sua aplicação, que podem ser gerenciadas por um sistema de controle de versão, e fazer alterações nas tabelas do banco de dados para que ele possua as mesmas características que possuia durante o desenvolvimento da versão anterior desejada. E para retroceder ou avançar o banco de dados no tempo basta apenas um comando.

3.13. GERAÇÃO DINÂMICA DE QUERIES
Para se buscar dados no banco de dados através do Rails, cada modelo possui o método "find" que pode receber como parâmetro o id de um objeto ou de vários, ou as palavras "all", para buscar todos os objetos daquela classe; "first", para buscar o primeiro objeto; e "last" para buscar o último objeto salvo. 

Além destes, também podem ser passadas condições para a realização das buscas:

Restaurante.find(:all, :conditions => ["nome = ? AND especialidade = ?", "Fasano", "italiana"]

É possível ainda utilizar os dynamic finders que geram as queries necessárias através dos nomes dos métodos criados para executar a busca desejada.

Restaurante.find_all_by_nome_and_especialidade("Fasano", "italiana")

Para finalizar, o método find aceita ainda outras opções:

• :order - define a ordenação. 

• :group - nome do atributo pelo qual os resultados serão agrupados. Efeito idêntico ao do comando SQL GROUP BY.

• :limit - determina o limite do número de registros que devem ser retornados 

• :offset - determina o ponto de início da busca. 

• :include - permite carregar objetos relacionados na mesma consulta usando LEFT OUTER JOINS.

• :lock - para não permitir o acesso simultâneo ao elemento utilizado durante uma transação.

Com essa simplicidade na execução de buscas o desenvolvedor consegue produzir código com mais rapidez, além de não precisar ter um profundo conhecimento da linguagem SQL, e também evita que se misture código SQL ao código Ruby.

Outra facilidade é a possibilidade de utilização de queries dinâmicas no próprio console, onde a interatividade é muito maior e tempo de resposta para uma simples constatação do funcionamento de uma chamada ao banco de dados é muito menor do que executar o sistema inteiro.

3.14. RELACIONAMENTOS

Para relacionar diversos modelos, é preciso informar ao Rails o tipo de relacionamento entre eles. Quando isso é feito, alguns métodos são criados para que seja possível manipular os elementos envolvidos nesse relacionamento. Os relacionamentos que Rails disponibiliza são os seguintes:

• belongs_to - usado quando um modelo tem como um de seus atributos o id de outro modelo (many-to-one ou one-to-one).

• has_many - associação que provê uma maneira de mapear uma relação one-to-many entre duas entidades.

• has_and_belongs_to_many - associação muitos-para-muitos, que é feita usando uma tabela de mapeamento.

Além disso, é necessário criar a tabela de mapeamento, com as colunas referente aos "ids" das tabelas. Por convenção, o nome da tabela de mapeamento é a concatenação do nome das duas outras tabelas, seguindo a ordem alfabética.

• has_one - lado bidirecional de uma relação um-para-um. 

3.15. SERVIDOR

Ao criar uma aplicação no Rails ele já prepara um servidor capaz de receber requisições web e interpretar o código Ruby da sua aplicação. Por padrão o servidor "Webrick" é utilizado, sendo a opção mais simples, e ele utiliza a porta 3000. 

O servidor é iniciado através do script server, e o acesso a ele é feito através da url http://localhost:3000.

Ao gerar o scaffold, o Rails cria algumas lógicas de roteamento e suas respectivas visualizações (views). Por exemplo, ao visitar “http://localhost:3000/pessoas”, o navegador é redirecionado para a listagem de pessoas.

3.16. DOCUMENTAÇÃO DO RAILS
O RDoc é a documentação gerada a partir dos código fonte Ruby, e a da versão corrente do Ruby on Rails fica disponível em http://api.rubyonrails.org1.

Há diversos outros sites que fornecem outras versões da documentação, ou modos alternativos de exibição e organização2, 3, 4.

O RubyGems também oferece a documentação para cada um dos gems que estão instalados, para isso basta iniciar o servidor de documentação embutido, digitando no terminal:

$ gem server 

# -> Starting gem server on http://localhost:8808/

1. Api Ruby on Rails, Ruby on Rails Documentation, http://api.rubyonrails.org, acesso em: 14/12/2010.

2. Raaum's Rails Reader, Rails Documentation for the Working Developer, http://rails.raaum.org, acesso em: 14/12/2010.

3. Jeremy Durham, Ruby, Rails, and everything in between, http://www.railsapi.org, acesso em: 14/12/2010.

4. RailsBrain.com, Javascript enhanced Rails API docs, http://www.railsbrain.com, acesso em: 14/12/2010.

Este comando inicia um servidor Webrick na porta 8808. Basta acessar pelo browser para ver o RDoc de todos os gems instalados.

A última alternativa é gerar a documentação com o rake:

rails docs 

rake rails:freeze:gems 

rake rails:doc

O truque é criar uma aplicação Rails e congelar o Rails inteiro lá dentro. A operação freeze copia o código do Rails para dentro da aplicação, na pasta vendor/rails.

Depois de executar a task rails:doc, a documentação estará disponível no diretório docs/api/.

A documentação do Ruby, bem como a biblioteca padrão, pode ser encontrada na internet1.

Existem ainda excelentes guias e tutoriais oficiais disponíveis. É obrigatório para todo desenvolvedor Rails passar por estes guias2.

Além desses guias, existe um site que lista as principais gems que podem ser usadas para cada tarefa3.

A comunidade Ruby e Rails também costuma publicar diversos excelentes screencasts (vídeos) com aulas e/ou palestras sobre diversos assuntos relacionados a Ruby e Rails.

• Railscasts4 - vídeos pequenos e de graça, normalmente de 15 a 45 minutos. Mantidos por Ryan Bates.

• PeepCode5 - vídeos maiores, verdadeiras vídeo-aulas; alguns chegam a 2 horas. São pagos, porém muitos consideram o valor simbólico (aproximadamente $9 por vídeo).

• Confreaks6 - famosos por gravar diversas conferências sobre Ruby e Rails. 

• RubyTu.be7 - reúne screencasts de diversas fontes.

1. Ruby-doc.org, Help and documentation for the Ruby programming language, http://ruby-doc.org, acesso em: 14/12/2010

2. RailsGuides, Ruby on Rails Guides, http://guides.rubyonrails.org, acesso em: 14/12/2010

3. The Ruby Toolbox, Know your options!, http://ruby-toolbox.com, acesso em: 14/12/2010

4. Railscasts, free Ruby on Rails screencasts, http://railscasts.com, acesso em: 14/12/2010

5. PeepCode, screencasts, http://peepcode.com, acesso em: 14/12/2010

6. Confreaks, Expert recording services for conferences, seminars, and workshops, http://www.confreaks.com, acesso em: 14/12/2010

7. RubyTu.be, About RubyTu.be, http://rubytu.be, acesso em: 14/12/2010

3.17. CONTROLADOR

O controlador é o responsável por executar e direcionar as ações disponíveis no sistema. Ele irá possuir métodos que poderão ser chamados através de um navegador para executar um determinado procedimento.

O controlador também é responsável por redirecionar o navegador, após a execução da ação esperada, para uma outra página. Ele possui a característica de retornar páginas HTML, documentos XML, e vários outros tipo de representação de dados.

Os métodos contidos no controlador que podem ser executados através da url requisitada são denominadas actions, pois executam uma ação no sistema que geralmente se dá através da interação do usuário com a aplicação.

3.18. VIEW

As views são arquivos ERb que em seu conteúdo possuem código HTML e partes de código Ruby que são declarados dentro dos caracteres especiais "<%" e "%>".

ERb é uma implementação de eRuby que já acompanha a linguagem Ruby. Seu funcionamento é similar ao dos arquivos JSP/ASP que também são arquivos HTML com injeções de código. A idéia é que o HTML serve como um template, ou seja a parte da página que não muda, e outros elementos são dinamicamente inseridos em tempo de "renderização".
Para exibir os dados contidos em um controlador na view é importante notar que todos os atributos de instância de um controlador estão disponíveis em sua view. Além disso, a view deve ter o mesmo nome da action criada no controlador, o que significa que a view de uma action index do controlador restaurantes_controller.rb deve estar em app/views/restaurantes/index.html.erb, para quando esta url for acessada, não só a action será executada, mas a página que será exibida será a solicitada na url.

3.19. HELPER

Helpers são módulos que disponibilizam métodos para serem usados nas views. Eles provêm atalhos para os códigos mais usados e poupam o desenvolvedor de escrever muito código. O propósito de um helper é simplificar as views e tornar possível a reutilização do mesmo código em várias views.
Todo método escrito num helper, estará automaticamente disponível em sua view. Existe um helper especial, o application_helper.rb, cujos métodos ficam disponíveis para todas as views.

Quando trabalha-se com formulários, são usados os chamados FormHelpers, que são módulos especialmente projetados para ajudar nessa tarefa. Todo FormHelper está associado a um modelo. Existem também os FormTagHelpers, que contém um "_tag" em seu nome e não estão necessariamente associados a modelo algum. Existe também o chamado helper_method, que permite que um método de seu controlador vire um helper e esteja disponível na view para ser chamado.
3.20. PARTIAL

Partials são fragmentos de "html.erb" que podem ser incluídos em uma view. Eles permitem a reutilização da lógica de visualização.

Para criar um partial, basta incluir um arquivo no diretório de views que deve obrigatoriamente começar com "_".

Através da reutilização de código, os partials melhoram a manutenibilidade do código, tornando possível alterar o código utilizado em várias páginas em apenas um lugar para que a alteração seja refletida em todos os lugares que ele é utilizado, e também melhora a legibilidade já que uma parte do código é trocada por apenas uma chamada ao partial.

O partial é um belo exemplo do uso do conceito DRY, Don't Repeat Yourself.

3.21. LAYOUT

Ao criar um partial, precisa-se declará-lo em todas as páginas que deseja-se utilizá-lo, mas quando se quer utilizar algum conteúdo que deve estar presente em todas as páginas, existe uma alternativa melhor, o layout.

Cada controller pode ter seu próprio layout, e uma alteração nesse arquivo se refletirá por todas as views desse controller. Os arquivos de layout também devem ter o nome do controller.

O layout é funciona como um template, onde tem-se as área com conteúdo fixo e as áreas onde o conteúdo é modificado de acordo com a navegação.

É possível utilizar ainda o layout application.html.erb que funciona como layout para os controladores que não possuem o seu próprio arquivo de layout. Com isso, pode-se ter um layout único para toda a aplicação bastando ter um único arquivo de layout.
3.22. ROTAS

O modo como as urls são ligadas aos controladores e actions pode ser customizado no Rails. As rotas podem ser customizadas no arquivo config/routes.rb. Nele uma rota pode ser criada utilizando o método map.connect, que cria uma nova rota, recebendo dois parâmetros: 

• A url esperada após o domínio da aplicação

• Um hash com o conjunto de parâmetros de requisição a serem preenchidos

Qualquer parâmetro de requisição pode ser preenchido por uma rota, e estes podem ser recuperados posteriormente através do hash de parâmetros da requisição: params[’nome’]. Os parâmetros :controller e :action são especiais, representam o controlador e a action a serem executados.

Uma das características mais interessantes do Rails, é que as urls das rotas podem ser usadas para capturar alguns dos parâmetros.

O Rails instala uma rota por padrão onde o nome do controlador e a action a ser executada são retirados da própria url chamada.

É possível definir quantas rotas forem necessárias. A ordem define a prioridade: rotas definidas no inicio têm mais prioridade que as do fim.

A funcionalidade de roteamento embutida no Rails é bastante poderosa, e as rotas permitem uma grande flexibilidade para criação de urls que se beneficiem de técnicas de otimização de mecanismos de busca.
Pode-se também ver o roteamento para cada uma das urls disponíveis em uma aplicação Rails com a ajuda de uma task do rake: "rake routes". O que facilita bastante quando se tem dúvidas em relação a navegabilidade do sistema, para saber se uma determinada action de um controller está realmente sendo chamada quando requisitada.

3.23. AJAX

Como Ruby on Rails é um framework voltado para o desenvolvimento web, é natural que a questão do javascript seja levantada e o Rails já possui um conjunto de funcionalidades prontas, entre eles os RJS Templates, para facilitar o trabalho do desenvolvedor com javascript. Assim como no uso de javascript, o uso de AJAX também acabou sendo incorporado no framework, pois ele disponibiliza uma experiência mais marcante no uso do site pelos usuários, além de tornar o site mais interativo e intuitivo.

Para utilizar AJAX é necessário que definir pedaços de páginas que serão mostradas dinamicamente. Ruby on Rails já vem com suporte embutido às bibliotecas javascript Prototype.js, Script.aculo.us e JQuery, mas existem plugins para facilitar o trabalho com outras, como ExtJS.
Existe um helper para ajudar a adicionar os javascripts necessários da pasta public/javascripts às páginas: 
<%= javascript_include_tag :all %>
Para não precisar copiar e colar esse helper em todas as páginas, o lugar ideal para inseri-lo é no application layout, que o disponibiliza para todas as páginas que não possuem um layout específico.

O método "link_to_remote", faz uma chamada a uma url utilizando para isso uma requisição assíncrona, AJAX , e o papel dos RJS templates são atualizar as páginas de forma assíncrona, na resposta de uma requisição AJAX.
3.24. GEMS

Ruby também conta com um mecanismo de download e instalação de ferramentas escritas em Ruby por outras pessoas, tornado o uso de bibliotecas e a reutilização de código algo bastante simples.

Este mecanismo é denominado RubyGems, e os códigos são disponibilizados em formato de gem.

Ao instalar o Ruby, é instalado também o pacote RubyGems, e partir daí é só dar um comando para a instalação das gems necessárias ao projeto.

gem install 'will_paginate'

3.25. TESTES

Testes unitários são classes que o programador desenvolve para se certificar que partes do seu sistema estão funcionando corretamente.

Eles podem testar validações, processamento, domínios, etc., e sempre um teste unitário deve testar somente um pedaço de código.

Criar esse tipo de testes é uma das partes mais importantes do desenvolvimento de uma aplicação pois possibilita a verificação real de todas as partes do programa automaticamente, garantindo a qualidade e diminuindo o risco de erros inesperados. Ruby possui uma biblioteca que auxilia no desenvolvimento destes testes, o "Test::Unit".
Os testes podem ser executados através da linha de comando, bastando chamar o comando ruby e passando a classe que se deseja testar.

ruby teste_unitário.rb

Também é possível executar todos os testes com algumas tasks do rake: rake test, rake test:units, rake test:functionals, rake test:integration e rake test:plugins.

4. CONCLUSÃO 

O desenvolvimento de um sistema não é algo simples, pelo contrário, devido a enorme quantidade de escolhas que devem ser feitas, e ao conhecimento amplo que se deve ter de ferramentas disponíveis e sua utilização, esta atividade possui um alto grau de complexidade.

Existem diversas dificuldades durante o desenvolvimento de um sistema relativamente robusto, e o Rails acaba mostrando que é possível minimizá-las com algumas técnicas e padrões que tornam a programação mais intuitiva e diminui o número de escolhas que devem ser feitas, apenas utilizando o que é mais utilizado e intuitivo na maioria dos projetos existentes.

O framework Ruby on Rails traz uma enorme gama de facilitações no processo de arquitetura e desenvolvimento de sistemas web. Utilizando-se dos conceitos Don't Repeat Yourself (DRY), e Convention over Configurantion (CoC), ele torna possível o desenvolvimento de código mais simples e elegante, aumentando a produtividade do desenvolvedor e tornando possível que ele se dedique mais a atender as necessidades do cliente, focando em desenvolver as funcionalidades que entregam valor, ou seja as funcionalidades que vão ajudar o cliente no negócio dele.

Assim como o Ruby on Rails facilita, agiliza e procura garantir a qualidade no desenvolvimento de aplicações para a web, é possível fazer o mesmo para outros tipos de aplicação. Basta que se perceba alguns padrões que definem boas práticas, que se incluam as ferramentas, plugins e frameworks principais e mais usados, e que existam formas de automatizar as tarefas repetitivas e corriqueiras.

Certamente o Rails precisou de mais que isso para se tornar o que é hoje, mas este seria um bom começo para aumentar a facilidade de desenvolvimento de outros tipos de sistema.
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