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A vida é feita de mudança...e surpresas
Foi há pouco mais de um ano que este projecto nasceu, fruto da ideiamas, principalmente, do trabalho de bastantes utilizadores dos quais,embora não sendo sempre os mesmos, ainda hoje dependemos paraque a cada dois meses possamos lançar aquela que é a única revistade programação (de carácter generalista) em países de expressãoportuguesa.
E porquê em países de expressão portuguesa? Porque é com muitoagrado que temos recebido comentários bastante positivos e,inclusive, artigos do Brasil, que nos têm deixado bastante contentes eorgulhosos, eles são verdadeiramente a surpresa anunciada no título.Na edição deste mês figuram dois artigos produzidos por utilizadoresbrasileiros, um por um utilizador regular do nosso fórum, e outro enviadopara o nosso endereço de email. Com isto quero incentivar todosaqueles que nos lêem a que façam o mesmo, pois a revista vive de vós.
Foi com algum custo que esta edição veio à luz do dia. Apesar de todoo bom feedback que temos tido por parte dos utilizadores, ao fim dealgumas edições estes esquecem-se de como este projecto delesprecisa para vingar. O valor desta revista está mais que provado, masutilizadores com vontade de escrever e transmitir conhecimentosgratuitamente serão sempre, sempre necessários e bem-vindos.
E qual o porquê da mudança dita no título? É com muita pena minhaque o coordenador da revista durante 7 edições, o Sérgio Santos, sai,por passagem do testemunho, do cargo. Eu, Miguel Pais, o antigocoordenador adjunto passo, portanto, a coordenador, com a mesmavontade de sempre de trazer a todos este grande projecto, com aajuda do Joel Ramos. A mudança é algo natural, e que acontece, aactual equipa da revista já começa a alterar-se e alterar-se-á muitomais, é preciso, portanto, sangue novo. Ele que venha!
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notícias

Google ameaça desactivarGmail na Alemanha
O Google considera encerrar a versãoalemã do Gmail caso o rascunho de umanova legislação, que propõe banir contasde e-mail anónimas, seja aprovadonaquele país.
O projecto de lei exige que os provedoresde serviços de Internet e de e-mailrecolham e armazenem dados doutilizador, aos quais as autoridades desegurança tenham acesso, caso sejanecessário.
De lembrar que recentemente a UniãoEuropeia tem investigado o Google sobrea sua política de retenção de dados,tendo este dito estar pronto para reduzirpara 18 meses o período de retenção dedados sobre os utilizadores.

ITIJ desafia hackers asolucionar bug no site dapresidência da UE
O Instituto das Tecnologias da Informaçãona Justiça, em conjunto com o Ministérioda Justiça, lançou um desafio dirigido atoda a comunidade open source com oobjectivo de resolver um bug, que apenasafecta o Firefox, no site da presidênciaportuguesa da União Europeia. O prémio éde 1000 euros, sendo esta a primeira vezque é lançado um desafia do género poruma instituição portuguesa.
O bug do Firefox impede oreconhecimento do certificado do site dapresidência portuguesa da UE no acesso autilizadores registados. O certificado não éreconhecido como sendo emitido por umaentidade válida, embora funcione noutrosbrowsers, entre os quais o Internet Explorer.

Apple lança o iPhone para o mercado
O dia pelo qual milhões de pessoas esperavam chegoua 29 de Junho: o lançamento do iPhone, o mais recenteproduto da Apple. Por volta das seis da tarde, a hora aque as 164 lojas Apple e as 2000 lojas da AT&Tcomeçaram a comercializar o tão esperado telemóvel,as filas já eram enormes.
Basta lembrar que o iPhone combina as funções de umiPod com as de um telemóvel, permite que os utilizadoresacedam à Internet, vejam televisão, tirem fotografias...Tudo num ecrã de 3 polegadas.
O telemóvel foi lançado apenas nos Estados Unidos eapenas está disponível com a operadora AT&T paracontractos de assinatura com a duração mínima de 2anos, não havendo ainda uma data prevista para a suachegada à Europa.
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AJAX & PHP
Actualmente qualquer programador ouaté utilizador da web já deve pelomenos ter ouvido falar em Ajax eatenção que não me refiro à marca dedetergentes que muitas pessoas usapara lavar, limpar etc... Refiro-me sim auma tecnologia que de certo modorevolucionou o mundo Web.
Ajax não é uma linguagem deprogramação mas sim uma técnica paracriar melhores aplicações web, maisrápidas e mais interactivas. Embora o nomesugira uma linguagem de programaçãoAjax não passa de uma sigla AsynchronousJavaScript and XML, ou seja esta técnicapermite que JavaScript comuniquedirectamente com o servidor usando oobjecto XMLHttpRequest do JavaScript.Assim é possível trocar dados entre oservidor e o cliente sem precisar derecarregar a página, poupando tempo etráfego.
Ajax é baseado em Javascript, XML, HTML eCSS, estes Web Standards são suportadospela maioria do browsers permitindo assimque as aplicações Ajax sejamindependentes de plataforma e browser.Em aplicações sem Ajax cada vez que ocliente dá entrada de um novo input, sejaum form, um click button ou até mesmo umlink, é feito um pedido ao servidor por GETou POST, o servidor gera a resposta e enviapara o cliente que por sua vez gera umanova página com os dados enviados peloservidor.
Este processo desperdiça principalmenteuma coisa que pode ser bastanteimportante: TEMPO.

Imaginemos que temos uma página comum tamanho considerável, imagens, textos,menus, etc... e queremos apenas clicarnum botão de forma a mudar o textocentral deixando toda a restante páginana mesma.
Utilizado uma aplicação sem Ajax cada vezque clicarmos para mudar o texto vamoster de pedir ao servidor toda a página ecarregá-la no cliente. Ou seja se a páginacontiver 300kbytes e o texto que queremosmudar for apenas 50 desses 300kbytesestamos a perder 250kbytes em tempo,quando podíamos perder apenas 50kbytesjá que é o tamanho da única modificaçãoque fizemos na página.
Com Ajax é possível pedir ao servidorapenas os dados referentes à modificaçãoque desejamos fazer, deixando o restanteconteúdo da página no estado inicialmudando apenas algumas coisas. Para issousamos o XMLHttpRequest do JavaScript,usando este objecto juntamente comoutras características do JavaScript épossível actualizar os dados da páginadepois desta estar carregada e semprecisar de a recarregar.
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Podemos ver nesta imagem uma comparação entre o modelo de transferência de dados com esem Ajax.

Vamos começar com um exemplo muito simples e útil de Ajax. Vamos ter um form com input detexto e cada vez que uma tecla for pressionada e libertada será executada uma funçãoJavaScript que usa o XMLHttRequest para fazer o pedido de informação ao script PHP. Deseguida é colocada a informação na página principal sem ter de a carregar em cada letracolocada no input. Primeiro vamos criar o formulário que pode ser feito num simples ficheirohtml.
<html>

<head>
<script src="ajax.js"></script>

</head>
<body>

<form>
Texto:<input type="text" id="txt1" onkeyup="showHint(this.value)">

</form>
<p>

Sugestoes: <span id="sug"></span>
</p>

</body>
</html>
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Começamos por importar o ficheiro ajax.js,linha 3 que contém as funções JavaScriptpara o funcionamento do nosso programa,este ficheiro será criado mais para a frente.Nas linhas 8, 9 e 10 é criado um form comum input de texto que a cada eventonkeyup executa a função showHint com ovalor actual do input. Agora vamos ver oficheiro ajax.js

var xmlHttp
function MakeXmlHttpObject(){

var xmlHttp=null;
try{

// XmlHttpRequest para Firefox,
Opera, Safari e derivados.

xmlHttp = new XMLHttpRequest();
}

catch (e){
// XmlHttpRequest para Internet

Explorer.
try{
// Internet Explorer 6.0+

xmlHttp = new
ActiveXObject("Msxml2.XMLHTTP");

}
catch (e){
// Internet Explorer.

xmlHttp = new
ActiveXObject("Microsoft.XMLHTTP");

}
}

return xmlHttp;
}

function stateChanged() {
if (xmlHttp.readyState==4){

document.getElementById("sug").innerHTML
=xmlHttp.responseText;

}
}

function showHint(str){
if(str.length==0){

document.getElementById("sug").innerHTML
="";

return;
}

xmlHttp=MakeXmlHttpObject()
if (xmlHttp==null){

alert ("O browser não suporta
AJAX!");

return;
}
var pedido="pedidos.php";

pedido=pedido+"?q="+str;

xmlHttp.onreadystatechange=stateChanged;
xmlHttp.open("GET",pedido,true);
xmlHttp.send(null);

}
Declarámos a variável xmlHttp que é umavariável “global”, onde o XmlHttpObjectserá guardado depois de criado,permitindo ser usado por outras funçõesJavaScript. Nas linhas 3 a 23 temos afunção MakeXmlHttpObject que vai criar onosso XmlHttpObject, este objecto podeser criado de formas diferentesdependendo do browser. Para possibilitara criação deste objectos de formadinâmica independentemente do browserutilizamos uma cadeia de try e cath. Aprimeira tentativa como podemos ver nalinha 9 é o uso do método“XMLHttpRequest()”, este método funcionaem browsers como Firefox, Opera, Safari,entre outros; caso este método falhe entãovamos tentar usar o método“ActiveXObject("Msxml2.XMLHTTP")”, estemétodo funciona em browsers InternetExplorer de versão 6.0 e superiores. Casotambém este método falhe, então é usadoo método “ActiveXObject("Microsoft.XMLHTTP")” para browsersInternet Explorer de versão inferior a 6.0.
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No caso de todos os métodos falharementão o nosso objecto será null, ou seja obrowser usado não suporta Ajax. Após estemétodo já temos a chave de todo omecanismo Ajax, o XMLHttpRequest Object.Agora passamos a algo bastante importanteno funcionamento deste mecanismo, osestados do XMLHttpRequest, ou seja os 5estados pelo qual o pedido passa antes dechegar ao cliente. Os estados são osseguintes:

Por norma basta usarmos o Estado 4 quecorresponde ao pedido completo. Nas linhas25 a 29 criamos uma função que vai serusada mais à frente, para verificar se oestado actual é igual a 4 e caso seja, aresposta enviada pelo servidor será escritana página principal sem precisar arecarregar.
Nas linhas 31 a 52 temos a função principalque vai usar as funções anteriormentedefinidas para executar o pedido ao servidore colocar os dados retornados por este.Começamos por verificar se foi colocadoalgum carácter no nosso input do form, nocaso de não ter sido colocado nenhumvalor, então o campo das sugestões serácolocado em “branco” (linha 34), no casode ter sido colocado algum valor no input éexecutado o método “MakeXmlHttpObject”,para criar o XMLHttpRequest Object (linha38), caso este retorne null então será emitidoum alert e termina a função (linhas 40 a 43),caso contrário é construído o pedido queneste caso será para o método GET.
Nas linhas 45 e 46 vemos que o pedido éconstituído pelo URL da página à qual opedido vai ser feito, juntamente com o valorcontido no input box; o próximo passo (linha48) é dizer que a função deve ser executada

Estado 0 - Pedido não iniciado.Estado 1 - Pedido configurado.Estado 2 - Pedido enviado.Estado 3 - Pedido em processo.Estado 4 - Pedido completo e recebido.

cada vez que o XMLHttpRequest muda deestado ou seja 0 -> 1, 1-> 2.... Para finalizarvamos usar a função open (linha 50) paradefinir o método de envio, neste caso “GET”,a URL e o terceiro campo corresponde aomodo do pedido. Será assíncrono no casode true e síncrono no caso de false, vamoscolocar true para que não seja precisoesperar pela resposta do servidor, agorabasta enviar o pedido ao servidor para issousamos a função send (linha 51) que enviao pedido ao servidor. Como usamos ométodo GET a função send deve ter comoargumento null.
Vamos ver o ficheiro pedido.php, querecebe o pedido e envia a resposta aonosso script.
<?php

// Opcionalmente pode ser colocado
este header para não usar a cache
header("Cache­Control: no­cache, must­
revalidate");
// Array com das sugestões possíiveis.
$a[]="A";
$a[]="AA";
$a[]="AAA";
$a[]="AAAA";
$a[]="B";
$a[]="BB";
$a[]="BBB";
$a[]="BBBB";
$a[]="C";
$a[]="CC";
$a[]="CCC";
$a[]="CCCC";
$a[]="D";
$a[]="DD";
$a[]="DDD";
$a[]="DDDD";
$a[]="E";
$a[]="EE";
$a[]="EEE";
$a[]="EEEE";
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// Captura do parâametro q do URL.
$q=$_GET["q"];
// Verifica se o parâmetro enviado tem
comprimento maior que 0.
if (strlen($q) > 0){

$hint="";
for($i=0; $i<count($a); $i++){

if
(strtolower($q)==strtolower(substr($a[$i
],0,strlen($q)))){

if (empty($hint)){
$hint=$a[$i];

} else {
$hint=$hint." , ".$a[$i];

}
}

}
}
// Coloca na resposta de retorno a
string "Não existem sugestões"
// ou as sugestões possiveis.
if (empty($hint)){

$resposta="Não existem sugestões.";
} else {

$resposta=$hint;
}
// Retorno da resposta.
echo $resposta;
?>

De uma forma resumida o que o nossopedido.php faz é receber um pedido sob aforma de uma string, cria um array compalavras e vai criar uma novo string comtodas as palavras contidas no array que temcomo prefixo a string enviada, caso nãoexista nenhum palavra no array com prefixoigual à do pedido então é retornada a string“Não existem sugestões.” caso contrário éenviada em uma única string com todas aspalavras encontradas separadas por uma “,”.

O segundo exemplo é algo um pouco maiscomplexo, vamos utilizar o método de pedidoPOST ao invés do GET que foi utilizado naexemplo anterior, vamos também ver comopodemos colocar uma pequena animação deloading enquanto esperamos pela resposta doservidor esta animação não tem grandeutilidade neste exemplo visto não se tratar deum pedido muito complexo, mas é um bomexemplo para usar por exemplo em pesquisasdemoradas de bases de dados,carregamentos de ficheiros etc...
<html>
<head>

<script src="ajax2.js"></script>
</head>
<body onload=loaded()>

<form name="Form1">
<select name="regiao"

onchange="MostraCidade(this.value)">
<option value="­1">Selecione uma

Regiao</option>
<option

value="1">Alentejo</option> <option
value="1">Alentejo</option>

<option
value="2">Algarve</option>

<option
value="3">Estremadura e
Ribatejo</option>

<option value="4">Lisboa
e Setúbal</option>

</select>
<select name="cidade"

onchange="Alert(this.value)">
</select>

</form>
<img id="loading"

src="./loading.gif" alt="Loading..."/>
</body>

</html>



<9>

tema de capa
function loaded(){
document.getElementById("loading").style
.visibility = "hidden";
}
function loading(){
document.getElementById("loading").style
.visibility = "visible";
}
function stateChanged() {

if (xmlHttp.readyState==4){
loaded();

document.Form1.cidade.innerHTML =
xmlHttp.responseText;

}
}
function Post(regiao) {

var parametros = "r=" +
encodeURI(regiao);

return parametros;
}
function MostraCidade(regiao){

loading();
xmlHttp=MakeXmlHttpObject()
if (xmlHttp==null){

alert ("O browser não suporta
AJAX!");

return;
}

var parametros = Post(regiao);
xmlHttp.onreadystatechange=stateChanged;
xmlHttp.open("POST","cidade.php",true);
xmlHttp.setRequestHeader("Content­
type", "application/x­www­form­
urlencoded");
xmlHttp.setRequestHeader("Content­
length", parametros.length);
xmlHttp.send(parametros);
}
function Alert(cidade){

alert("A cidade selecionada é :
"+cidade);
}

Tal como no exemplo anterior começamospor importar o ficheiro JavaScript quecontéem todas as funções para ainteração, na linha 6 adicionamos umapequena função que vai ser executadaquando o corpo da pagina for carregado,mais à frente vamos ver o que faz estafunção. Nas linhas 9 a 15 criamos umacombo box, esta box é tambémpreparada para executar a funçãoMostraCidade com o valor da opçãoselecionada no momento em que aopção é mudada (linha 9), nas linhas 16 e17 criamos outra combo box mas vazia,esta box será preenchida com a respostado servidor irá tal como a box regiãoexecutar uma função cada vez que aopções selecionada mudar, mas nestecaso a função executada será a Alert. Porfim vamos colocar a animação de loading(linha 19), vamos usar uma imagemanimada que irá aparecer cada vez queum pedido for feito ao servidor e irádesaparecer sempre que a resposta forrecebida. Analisemos agora as diferençasno ficheiro ajax2.js para o anterior ajax.js.
var xmlHttp
function MakeXmlHttpObject(){

var xmlHttp=null;
try{

// XmlHttpRequest para Firefox,
Opera, Safari e derivados.

xmlHttp = new XMLHttpRequest();
}
catch (e){

// XmlHttpRequest para Internet
Explorer.

try{
// Internet Explorer 6.0+
xmlHttp = new

ActiveXObject("Msxml2.XMLHTTP");
}
catch (e){

// Internet Explorer.
xmlHttp = new

ActiveXObject("Microsoft.XMLHTTP");
}

}
return xmlHttp;

}
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A função MakeXmlHttpObject (linha 3 a 23)
mantém a estrutura original criando e
retornando um XMLHttpRequest Object, as
funções loaded (linha 25 a 27) e loading
(linha 29 a 31) são usadas para ocultar e
mostrar respectivamente a imagem de
loading, como podemos ver cada uma
das funções muda a visibility da imagem.
A função stateChanged (linha 33 a 38)
mantém a estrutura e funcionalidade
inicial do exemplo anterior, apenas foi
adicionada a função loaded para que
quando a resposta do servidor chegar a
imagem de loading fique oculta.Vamos
agora começar a analisar as funções de
pedido por POST. A função POST (linha 40 a
43) recebe os parâmetros a enviar por
POST, neste caso apenas um e cria a String
de pedido retornando-a. A função
principal deste exemplo, MostraCidade
(linha 45 a 65), que recebe o valor da
combo box Região, começa por colocar a
imagem de loading visível (linha 47), o
XMLHttpRequest Object é criado e
verificado tal como no exemplo anterior
(linha 49 a 54), prepara a String de pedido
POST (linha 56) e, tal como no primeiro
exemplo, definimos qual a função a ser
executada a cada mudança de estado
(linha 58).
A grande diferença do pedido POST para
o GET é que, para começar a função
open, ao contrário do primeiro exemplo
em que o primeiro argumento desta
função era a String “GET”, é neste caso a
String “POST” (linha 60), assim o pedido será
feito pelo método POST, e sendo assim
temos de utilizar a função
setRequestHeader para enviar alguns
headers no pedido. Sem estes headers o
pedido POST não é realizado, ao contrário
do método GET em que estes não são
necessários. na linha 61 temos a primeira
header “Content-type”. Esta header indica
qual o tipo do conteúdo do pedido feito.
Em seguida, na linha 62, temos a header
“Content-length” que indica o tamanho do
corpo do pedido que neste caso é o

tamanho da String de pedido. Por fim afunção send que, ao contrário do exemploanterior em que esta função leva comoargumento o valor null, no caso actual afunção send deve ter como argumento aString de pedido (linha 63). A função Alert(linha 66 a 68) é uma simples função querecebe um valor e abre uma alert formatadacom o valor dado. .
Vejamos agora o conteúdo do ficheirocidade.php que uma forma geral não diferemuito a nível de funcionamento do ficheiropedido.php apresentado no exemploanterior. .
<?php
$r = $_POST['r'];
sleep(2);
$cidades = "<option>Selecione um
Cidade</option>";
$a[]="Beja";
$a[]="Évora";
$a[]="Portalegre";
$b[]="Algarve";
$b[]="Portimão";
$c[]="Santarém";
$c[]="Leiria";
$d[]="Lisboa";
$d[]="Setubal";
if($r == 1){

for($i=0; $i<count($a); $i++){
$cidades .=

"<option>$a[$i]</option>";
}

}
elseif($r == 2){

for($i=0; $i<count($b); $i++){
$cidades .=

"<option>$b[$i]</option>";
}

}
elseif($r == 3){

for($i=0; $i<count($c); $i++){
$cidades .=

"<option>$c[$i]</option>";
}

}

tema de capa
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Métodoabort ()getAllResponseHeaders ()getResponseHeader( header )open( método, URL , async )

send( conteúdo )setRequestHeader( nome, valor )

DescriçãoCancela o pedido actual.Retorna todas as headers HTTP sob a forma de umaString.Retorna o valor de uma header HTTP dada.Atribui o método, URL e o modo de pedido.Método pode ser GET, POST, HEAD, PUT, DELETE.URL pode ser qualquer endereço absoluto ou relativo.Modo (async) pode ser true para assíncrono ou falsepara síncrono.Envia o pedido.Adiciona o par nome/valor como Header HTTP aopedido.

elseif($r == 4){
for($i=0; $i<count($d); $i++){

$cidades .= "<option>$d[$i]</option>";
}

}
echo $cidades;
?>
Tal como no ficheiro pedido.php começamos por recolher a região enviada, em seguidausamos a função sleep em condições normais esta função não seria usada, a sua funçãoneste caso é a de apenas colocar o script a “dormir” durante uns segundos de forma a que aimagem de loading apareça, visto que neste exemplo sem esta função o tempo de loadingserá quase nulo. Em seguida são definidos três arrays, cada um destes arrays corresponde auma região e cada um tem nomes de cidades pertencentes a essa região, para finalizar oprocesso dependendo do array selecionado são criadas options para colocar na combo box“cidade” e envia sob forma de uma String. .Os exemplos aqui apresentados podem ser visualizados e/ou descarregados emhttp://www.wmagician.hf-tuga.net/Ajax/Para complementar o artigo vamos agora ver a "API" do XMLHttpRequest Object. Começamoscom por ver a tabela de métodos disponíveis: .

Agora a tabela de propriedades do objecto.

E assim termina este artigo. A partir deste momento já tem bases para criar aplicações Ajax -PHP; para a frente é usar a imaginação.

Propriedadeonreadystatechange
readyStateresponseTextresponseXMLstatus
statusText

Descrição.Contém a referêencia à função a ser executada acada vez que o estado muda.Retorna o estado actual do pedido 0,1,2,3,ou 4.Retorna a resposta sob forma de StringRetorna a resposta sob forma de XML.Retorna o código HTTP do estado, (404 para "NOTFOUND") ou (200 para "OK")Retorna o estado do pedido como String. "OK" ou "NOTFOUND".
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tema de capa
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FrameworkCakePHP
O que é o CakePHP?
CakePHP é uma framework open-sourcegrátis para desenvolvimento rápido em PHP.

Porquê CakePHP?
O CakePHP tem diversas característicasque o tornam a escolha certa comoestruturas para aplicações, tornando acriação de aplicações rápida.

Vantagens de utilizar oCakePHP
• Comunidade activa e amigável;• Flexível para licenciamento deaplicações;• Compatibilidade com PHP4 e PHP5;• Scaffolding da aplicação;• CRUD integrado para a interacção dabase de dados e perguntas simplificadas;• Template rápida e flexível;• Listas do controlo de acesso flexíveis;• Outras vantagens como Segurança,Ajax, Sessions entre outras.

Requisitos
• Este artigo é baseado na versão1.1.14.4797 do CakePHP, a última versãoestável na data da escrita do artigo. Parafazer download visitehttp://www.cakephp.org/ .• Servidor Apache, PHP e MySQL.

Instalação
A primeira coisa a ser feita é verificar aconfiguração do arquivo httpd.conf doApache para activar o mod_rewrite. Paraactivar basta descomentar as seguinteslinhas (nalguns casos pode estar já activo,nesse caso deve passar-se ao passoseguinte):
LoadModule rewrite_module
modules/mod_rewrite.so
AddModule mod_rewrite.c

Encontre também a linha seguinte:
This should be changed to whatever
you set DocumentRoot to
E acrescente a seguir:
AllowOverride All
Após estas operações, vamos entãodescompactar o CakePHP.

Estruturas das directorias
Descompactamos o ficheiro, o qualcoloquei da seguinte forma para poderaceder via http.

Repare na imagem acima que apenascoloquei a pasta do CakePHP na minhapasta revistaphp.
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A pasta do CakePHP é composta pelosficheiros e pastas abaixo:

• Pasta app ­ A nossa aplicação• Pasta cake - É o cérebro, onde temos asbibliotecas, configs, libs. Abaixo, vemos oconteúdo da pasta cake.

Agora vamos testar a nossa aplicação.

Resultado:

Repare que a mensagem em vermelho dizque não temos o arquivo de configuraçãoda base de dados. Para resolver isso, vamoscriar a nossa base de dados.

Criando a base de dados
CREATE TABLE posts (
id INT UNSIGNED AUTO_INCREMENT
PRIMARY KEY,
title VARCHAR(50),
body TEXT,
created DATETIME DEFAULT NULL,
modified DATETIME DEFAULT NULL
);
Preenchendo a base de dados:
INSERT INTO posts
(title,body,created)
VALUES ('The title', 'This is the
post body.', NOW());
INSERT INTO posts
(title,body,created)
VALUES ('A title once again', 'And
the post body follows.', NOW());
INSERT INTO posts (title,body,created)
VALUES ('Title strikes back', 'This is
really exciting! Not.', NOW());



<14>

a programar

Configurando conexão aoMySQL
O ficheiro de configuração da base dedados do CakePHP encontra-se em/app/config/database.php.default.Faça uma cópia deste ficheiro na mesmadirectoria e vamos renomear a cópia paradatabase.php. Repare que se fizerrefresh no browser, a mensagem da fig. 4já terra mudado para "Your databaseconfiguration file is present."Abrimos o ficheiro database.php econfiguramos a conexão conforme abaixo:
class DATABASE_CONFIG
{
var $default = array('driver' =>
'mysql',
'connect' => 'mysql_connect',
'host' => 'localhost',
'login' => 'cakeBlog',
'password' => 'c4k3­rUl3Z',
'database' => 'cake_blog_tutorial',
'prefix' => '');
var $test = array('driver' =>
'mysql',
'connect' => 'mysql_connect',
'host' => 'localhost',
'login' => 'user',
'password' => 'password',
'database' => 'project_name­test',
'prefix' => '');
}
Trabalhando com o MVC
O conceito MVC (Model View Controller),ou seja, em tradução literária: Controladordo Modelo de Visão. Basicamenterelacionam-se os conceitos de Controlo,Modelo e Visão.
Visão: É a camada de visualização dasua aplicação, onde apenas se apresentao que foi obtido através do controlo. Eudiria que é o que chega ao utilizador final,a parte visual, a interface. A visão nãodeve ter nenhuma lógica de código,apenas a exibição dos dados.

Controlo: É onde serão processadas todasas requisições feitas através da interface(visão). O controlo também acede aomodelo com o fim de obter determinadasinformações. Toda a lógica da aplicação(validações, atribuições, etc) é feita nocontrolo. Eu diria que o controlo é o gestorda aplicação.
Modelo: É o modelo da sua aplicação,onde são definidos propriedades e atributosdas suas personagens. Na maioria doscasos existe ainda uma camada depersistência dos dados, masexcepcionalmente neste artigo a nossapersistência será feita no modelo.

Desenvolvendo a nossaaplicação
Vamos agora criar os nossos ficheiros.Começamos por criar um ficheiro chamadopost.php que será o nosso modelo.
<?php
class Post extends AppModel
{
var $name = 'Post';
}
?>
As pastas devem estar correctas e vamossalvar o nosso ficheiro em /app/models,ficando desta forma/app/models/post.php.

Controllers
Vamos agora criar o arquivo chamadoposts_controller.php que será o nossocontrolo que deverá estar na pasta/app/controllers ficando assim/app/controllers/posts_controller.php.
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<?php
class PostsController extends
AppController
{

var $name = 'Posts';
function index(){

$this­>set('posts',$this­> Post­
>findAll());

}
function view($id) {

$this­>Post­>id = $id;
$this­>set('post', $this­> Post­

>read());
}

function add() {
if (!empty($this­>data)) {

if ($this­>Post­> save($this­
>data)) {

$this­>flash('Your post
has been saved.','/posts');

}
}

}
function edit($id = null) {

if (empty($this­>data)){
$this­>Post­>id = $id;
$this­>data = $this­>Post­

>read();
} else {

if ($this­>Post­> save($this­
>data['Post'])) {

$this­> flash('Your post
has been updated.','/posts');

}
}

}
function delete($id) {

$this­>Post­>del($id);
$this­>flash('The post with id:

'.$id.' has been deleted.',
'/posts');

}
}
?>

Views
Vamos agora criar uma pasta chamadaposts dentro da pasta view, ficando destaforma /app/views/posts. Dentro da pastaposts, vamos criar três ficheiros .thtml.
Ficheiro index.thtml:
<h1>Blog posts</h1>
<p><?php echo $html­>link("Add Post",
"/posts/add"); ?>
<table>

<tr>
<th>Id</th>
<th>Title</th>
<th>Created</th>
</tr>

<?php foreach ($posts as $post): ?>
<tr>

<td><?php echo
$post['Post']['id']; ?></td>

<td>
<?php echo $html­>

link($post['Post']['title'],
'/posts/view/'.$post['Post']['id']);

echo $html­>
link('Delete',"/posts/delete/{$post['P
ost']['id']}",null,'Are you sure?');

echo $html­>link('Edit',
'/posts/edit/'.$post['Post']['id']);?>

</td>
</td>

<td><?php echo
$post['Post']['created']; ?></td>

</tr>
<?php endforeach; ?>

</table>

Ficheiro view.thtml:
<h1><?php echo
$post['Post']['title']?></h1>
<p><small>Created: <?php echo
$post['Post']['created']?></small></p>
<p><?php echo
$post['Post']['body']?></p>
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Ficheiro add.thml:
<h1>Add Post</h1>
<form method="post" action="<?php
echo $html­>url('/posts/add')?>">

<p> Title:
<?php echo $html­>

input('Post/title', array('size'
=> '40'));

echo $html­>
tagErrorMsg('Post/title', 'Title
is required.'); ?>

</p>
<p> Body:

<?php echo $html­>
textarea('Post/body',
array('rows'=>'10'));

echo $html­>
tagErrorMsg('Post/body', 'Body is
required.'); ?>

</p>
<p>

<?php echo $html­>
submit('Save') ?>

</p>
</form>

Ficheiro edit.thtml:
<h1>Edit Post</h1>
<form method="post" action="<?php
echo $html­>url('/posts/edit')?>">

<?php echo $html­>
hidden('Post/id'); ?>

<p> Title:
<?php echo $html­>

input('Post/title', array('size' =>
'40'));

echo errorMsg('Post/title',
'Title is required.'); ?>

</p>
<p> Body:

<?php echo $html­>
textarea('Post/body',
array('rows'=>'10'));

echo $html­>
tagErrorMsg('Post/body', 'Body is
required.'); ?>

</p>
<p>

<?php echo $html­>submit('Save') ?>
</p>

</form>

Testando a nossa aplicação

Repare no URL http://localhost/revistaphp/cake_1.1.14.4797/posts e nas opções em azul eLaranja.
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Clicando na opção Add Post temos oseguinte: Repare que não fizemos qualquer select, oCakePHP fez tudo por nós, isso é valido paraincluir, editar, apagar, entre muitas outrasopções. Podemos adicionar um novopost ao nosso blog.
Se voltar-mos à página onde sãoapresentados os posts, veremos queapareceu um novo post na lista com asua data de criação, o qual podemoseditar, assim como todas as outrasentradas inseridas anteriormente.
Esta é apenas uma das facilidades detrabalhar com o CakePHP, podemosainda incluir um padrão visual a nossopróprio critério.
Não só é possível fazer isto, mas muitasoutras aplicações num curto espaço detempo e com elevada qualidade. Bastater imaginação e usar esta frameworkcriada para isso mesmo: facilitar a vidaao programador.

Referências
http://www.cakephp.orghttp://bakery.cakephp.org/http://manual.cakephp.org/http://en.wikipedia.org/wiki/CakePHPhttp://cakephp.blogspot.com/
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Sistema básico de templatesem PHP
Como em qualquer site dinâmico, existe odesenho e a disposição de todos oselementos que o compõem e o conteúdoque irá preencher o site com algo de útilpara os utilizadores que o visitam. Masalgo que muitos programadores seesquecem quando desenvolvem um sitedinâmico, é separação do código entreambos. Com este artigo, pretendo mostrarcomo podemos desenvolver umapequena classe que nos irá permitirseparar de forma simples e básica oconteúdo de todos os outros elementos dosite. Desenvolvendo assim, o código torna-se muito mais atraente e bem estruturado.Tudo isto recorrendo à linguagem deprogramação PHP.
Não faz parte deste artigo explicardetalhadamente cada linha e/ou acçãoapresentada no código, mas sim mostrarao leitor como construir um simples ebásico sistema de templates para os seussites dinâmicos. Dito isto, espera-se que oleitor já possua conhecimentosbásicos/moderados de PHP,nomeadamente em classes. No entanto,grande parte do código encontra-secomentado; apesar de ser em inglês,penso que poderá servir de ajuda aalguém.
Uma pequena nota antes decomeçarmos. Este tutorial é baseado numque vi há muitos anos atrás e, devido aesse distanciamento temporal, não possoprecisar o seu autor nem facultar link parao artigo original. No entanto, aquilo quepermanece do original é pouco mais quea ideia geral do artigo, já que o códigosofreu bastantes modificações ao longodos anos derivadas de todo o uso

que lhe dei para satisfazer as minhasnecessidades que, penso, irão satisfazertambém as vossas. De qualquer forma, oprincipio deste Sistema Básico de Templatesmantém-se o mesmo e os créditos vão parao seu autor original que lamento não poderprecisar.
Vamos então começar…
Estrutura da class
O nosso Sistema Básico de Templates (nomeque decidi atribuir a esta classe) vai sercomposto por apenas 3 funções e 3variáveis comuns por toda a classe. Mais àfrente irei explicar a utilidade de cada umadas funções e de cada uma das variáveis;para já, deixo o seguinte código que irárepresentar o “esqueleto” da nossa classe:
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class BasicTemplateSystem {
var $template_html = array();
var $template_vars = array();
var $template_path;
function

TemplateLoad($template) {
}
function

TemplateDefine($references) {
}
function

TemplateExport($template, $getonly
= false) {

}
}
Começando pelo mais fácil, a variável$template_path irá apenas conter alocalização no sistema operativo onderesidem os ficheiros que fazem parte donosso template. Certifique-se que ocaminho aponta correctamente para alocalização dos ficheiros ou o SistemaBásico de Templates não irá funcionarcorrectamente.
Seguidamente, temos as variáveis$template_html e $template_vars. Aprimeira vai armazenar, sem quaisqueralterações, todo o código html que afunção TemplateLoad() irá posteriormenteobter dos mais diversos ficheiros. Já asegunda, irá armazenar as referências pornós definidas e o conteúdo pelo qualessas referências devem ser substituidasno código html armazenado na primeiravariável.
Passando agora para as funções, aTemplateLoad(), como o próprio nomeindica, serve para carregar os nossos

templates. Esta função recebe apenas umparâmetro que indica o nome de cadaficheiro a carregar bem como o nome peloqual desejamos chamar o template. Afunção está construída de forma a que sejaindiferente a passagem de apenas um oude vários templates a carregar.
No caso da função TemplateDefine(), onome já não significa tanto como na funçãoanterior, mas isso não quer dizer nadaporque é uma função ainda mais simples. Afinalidade desta função é definir váriasreferências que irão existir nos nossostemplates bem como o conteúdo que irásubstituir essas referências. Mas antes queestas referências sejam definidas, a funçãoirá limpar todas as referências anteriormentecriadas; as consequências desta acção irãoser explicadas posteriormente.
Por último, a função TemplateExport(), servepara processar todos os dados recolhidosnas funções anteriores. Ou seja, usando asreferências lidas com o uso da funçãoTemplateDefine(), procura por essas mesmasreferências no código html carregado nafunção TemplateLoad() e substitui-as peloconteúdo também obtido através da funçãoTemplateDefine(). O código html processadocom novo conteúdo irá ser devolvido pelafunção TemplateExport() após a substituiçãodas referências pelo respectivo conteúdo.
No entanto, e como é bem possível quedeterminado template não necessite de teralguma referência a ser substituída porconteúdo, esta função possui 2 parâmetros.O primeiro diz-nos qual o template quedesejamos processar e o segundo, caso sejaVerdadeiro - pois o seu valor predefinido éFalso - indica que apenas queremos que ocódigo html seja devolvido semnecessitarmos de procurar por referências asubstituir por conteúdo.
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Depois desta explicação básica dasfuncionalidades de cada função e decada variável, segue-se a listagem detodo o código que compõe a classe,juntamente com alguns comentários aomesmo:
<?php
class BasicTemplateSystem {

var $template_html = array();
var $template_vars = array();
var $template_path;
//­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­
// Load template html files

into variables
//­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­
function

TemplateLoad($template) {
// Goes through every

template and loads it
foreach ($template as $index

=> $value) {
// Just load the template or

check if we should load it?
if (is_array($value)) {

foreach ($value as
$file => $load) {

// Should we load
this template?

if ($load) {
$this­>

template_html[$index] =
file_get_contents($this­>
template_path.$file);

}
}

} else {
$this­>

template_html[$index] =
file_get_contents($this­
>template_path.$value);

}
}

}

//­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­
// Define template content for some
references
//­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­

funnction
TemplateDefine($references) {

// Clears the current references
and their content

$this­>template_vars = array();
// Saves the content with it's

reference associated
foreach ($references as

$reference => $content) {
$this­>

template_vars['{'.$reference.'}'] =
$content;

}
}

//­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­
// Replace references in template
with saved content
//­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­­

function TemplateExport($template,
$getonly = false) {

// Should we parse the
tempalte references or just get the
html?

if (!$getonly) {
// Split the html code

into lines
$html_code = $this­

>template_html[$template];
$html_code = explode("\n",

$html_code);
$line_count =

count($html_code);
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// Replace only the lines needed
for ($i = 0; $i <

$line_count; $i++) {
foreach ($this­>

template_vars as $reference =>
$content) {

if
(strstr($html_code[$i],
$reference)) {
$html_code[$i] =
str_replace($reference, $content,
$html_code[$i]);

}
}

}
// Join the html code lines and
return the final code

$html_code = implode("\n",
$html_code);

} else {
$html_code = $this­

>template_html[$template];
}

// Return our template html code
return $html_code;

}
}
?>
O próximo passo será copiar todo estecódigo para um ficheiro, ie: 'template.php'.
Conteúdo com referências
Presumindo que efectuou o passo anterior,gravando o código para o ficheiro'template.php', peço agora que guarde oseguinte código html num ficheiro com onome 'exemplo.html'. Note que o códigoque se segue não é XHTML válido pelaW3C:

<html>
<head>

<title>{webpage.title}</title>
</head>
<body bgcolor="{background.color}">
<span style="color:
{spantext.color}">Sistema Básico de
Templates</span>
</body>
</html>
Como podem facilmente reparar, estasimples página não possui um verdadeirotítulo, uma cor de fundo e uma cor de textocorrectas. No seu lugar, usamos váriasreferências que identificam o que lá deveriaestar. As referências podem ser qualquer tipode texto, com ou sem pontos no meio daspalavras como no meu exemplo, todas emletras minúsculas ou maiúsculas, tanto faz.Apenas existe uma regra que deve sercumprida, cada referência tem de começarpor '{' e acabar com '}'.
NOTA: É possível ainda repetir quantas vezesquiser a mesma referência, mas todas asocorrências dessa referência irão sersubstituidas pelo mesmo conteúdo, nãosendo possível ter duas (ou mais) referênciascom o mesmo nome e substituí-las porconteúdos diferentes.
Utilização da class
Como em qualquer outra aplicação Web, oprimeira passo a fazer é incluir o código daclasse. Seguidamente, e usando a cláusulaNew, criamos um novo objecto que iráenglobar todas as variáveis e funções que aclasse possui. Exemplo:
include('template.php');
$BTS = New BasicTemplateSystem();
Para usarmos correctamente este nossoSistema Básico de Templates, o primeiropasso a dar é carregar todos (ou grandeparte) dos templates que o nosso código iráusar.

a programar



<22>

A função TemplateLoad() pode serchamada quantas vezes for necessáriapara carregar um ou vários templates emvárias partes do código consoante asnossas necessidades, sendo ainda possívelcarregar mais de um template na mesmainstrução. Esta função recebe um vectorcomo parâmetro que poderá ter um oumais elementos; este vector possui aindauma pequena particularidade, é umvector multidimensional. A sua chave iráidentificar o template carregado paramais tarde ser processado e o valorassociado à chave é o nome do ficheiroque será carregado. Exemplo:
$BTS­>TemplateLoad(array('exp' =>
"exemplo.html"));
NOTA: Se usar a mesma chave paraidentificar vários templates, tenha ematenção que só o último template a sercarregado irá ser identificado por essachave. Todos os outros templatescarregados anteriormente irão serdestruídos.
A função TemplateLoad() possui aindauma outra funcionalidade, a possibilidadede carregar ou não um template segundoo valor de um outro argumento. Se desejarusar esta funcionalidade para algumtemplate terá de substituir o nome dotemplate a carregar por um outro vectormultidimensional com apenas umelemento, onde a chave deste novovector deverá ser o nome do template acarregar e o valor correspondente - umvalor booleano que irá indicar se otemplate deve ou não ser carregado.Exemplo:
$BTS­>TemplateLoad(array(

'abc' => array('abc.html' =>
true),

'exp' => "exemplo.html",
'new' => array('new.html' =>

false)
);

O código acima apenas vai carregar ostemplates 'abc.html' e 'exemplo.html',ignorando o 'new.html' pois o valor booleanoque indica se devemos ou não carregar otemplate é Falso. Este exemplo demonstraainda como seria possível carregar mais deum template na mesma instrução.
Agora que temos os nossos templatescarregados, está na altura de decidirmosquais as referências que queremos versubstituídas por determinado conteúdo.Seguindo uma sintaxe parecida com aanterior na função TemplateLoad(), a funçãoTemplateDefine() é invocada da seguinteforma:
$BTS­>TemplateDefine(array(

'webpage.title' => "Título da
Minha Página",

'background.color' => "#660000",
'spantext.color' => "#FFFFFF")

);
Como se vê facilmente, esta função atribuideterminado conteúdo - neste caso, apenaso título da página e duas cores, uma para ofundo e outro para o texto - às respectivasreferências. Esta função não faz aindaqualquer tipo de substituição das referênciaspelo conteúdo, apenas define quereferências irão ser substituídas por qualconteúdo. O parâmetro passado para afunção TemplateDefine() é também umvector multidimensional e continua a serpossível passar apenas um elemento ouvários.
Como em qualquer função existente nestaclasse, é possível chamar a funçãoTemplateDefine() mais que uma vez e comos elementos que quisermos. No entanto e,como foi dito na secção “Estrutura da Class”no início do artigo, esta acção temconsequências; isto significa que de cadavez que a função é invocada, as referênciasanteriores irão ser destruídas. Ou seja, asreferências só serão realmente substituídasquando invocarmos a função
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TemplateExport() e se tivéssemos atribuídoo nosso conteúdo às referências assim:
$BTS­>TemplateDefine(array(

'webpage.title' => "Título
da Minha Página")
);
$BTS­>TemplateDefine(array(

'background.color' => "#660000",
'spantext.color' => "#FFFFFF")

);
Quando a função TemplateExport() fosseinvocada, apenas as referências{background.color} e {spantext.color}seriam substituídas pelo conteúdo a elasatribuído. A referência {webpage.title} e oseu conteúdo deixam de existir quandoinvocamos pela segunda vez a funçãoTemplateDefine().
Durante o meu uso deste meu SistemaBásico de Templates, deparei-me com ofacto de que muitas das referências queestavam definidas ao longo de todo ocódigo e com conteúdo atribuído apenasforam utilizadas uma única vez no iníciodo código e, dessa forma, estavam adesperdiçar recursos do sistema e aguardar conteúdo desnecessário, poisnunca mais o iria utilizar. Mas não sepreocupem que esta medida apenas estáaqui para vos ajudar a manter as vossasaplicações optimizadas e em nada irádificultar o processo de utilização daclasse.
Já carregámos os templates necessários ejá definimos as referências e o conteúdopelo qual desejamos que essas referênciassejam substituídas. Só nos resta fazer asubstituição das referências pelo conteúdoe ver o resultado. É exactamente isso quea função TemplateExport() faz e esta éinvocada da seguinte forma:

echo $BTS­>TemplateExport('exp');

Esta função passa um argumento e devolveoutro, daí o “echo” antes da invocação dafunção. O “echo” poderia ter sido facilmentesubstituído por uma variável seguido de um'=', permitindo assim armazenar o nossotemplate com as referências substituídaspelo respectivo conteúdo paraposteriormente imprimirmos o resultado noecrã. O único parâmetro passado à funçãoé a chave que usamos para identificar otemplate carregado na funçãoTemplateLoad(). Ou seja, este parâmetroindica qual o template que vamos usar paraprocurar por uma ou várias ocorrências dasúltimas referências definidas e substituí-laspelo respectivo conteúdo. Após asubstituição de tudo o que for encontrado, afunção TemplateExport() devolve o templatehtml processado.
Posto isto, o código final do nosso exemploseria o seguinte:
<?php
include('template.php');
$BTS = New BasicTemplateSystem();
$BTS­>TemplateLoad(array('exp' =>
"exemplo.html"));
$BTS­>TemplateDefine(array(

'webpage.title' => "Título da
Minha Página",

'background.color' => "#660000",
'spantext.color' => "#FFFFFF")

);
echo $BTS­>TemplateExport('exp');
?>
Copiem o código e guardem num ficheiro,por exemplo, 'bts.php', juntamente com osficheiros anteriores, 'template.php' e'exemplo.html', num servidor HTTP comsuporte para PHP e executem-no para testaresta simples classe para gerir um SistemaBásico de Templates.
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Exemplo mais avançado
Para finalizar este artigo, apresento-vos umexemplo ligeiramente mais avançado decomo usar esta classe mas nada de muitocomplicado (porque estou sem ideiaspráticas):
index.html:
<html>

<head>
<title>Exemplo + Avançado</title>

</head>
<body>

<ul>
{list.items}

</ul>
</body>

</html>
li.html:
<li>{item.name}</li>
teste.php:
<?php
include('template.php');
$BTS = New BasicTemplateSystem();
$BTS­>TemplateLoad(array(

'idx' => "idx.html",
'li' => "li.html")

);
for($i = 0; $i < 5; $i++) {

$BTS­>TemplateDefine(array(
'item.name' => "Numero

".rand())
);
if($i == 0) $items_list =

"{$BTS­>TemplateExport('li')}\n";
elseif($i < 4) $items_list .=

"{$BTS­>TemplateExport('li')}\n";
else $items_list .= $BTS­

>TemplateExport('li');
}

$BTS­>TemplateDefine(array(
'list.items' => $items_list)

);
echo $BTS­>TemplateExport('idx');
?>
Guardem o conteúdo de cada um destesblocos de código num ficheiro individualutilizando o nome indicado por cima decada bloco juntamente com o ficheiro'template.php' e executem o ficheiro'teste.php' para ver o resultado final.

Conclusão
Esta classe não pretende ser algo tãopoderoso como o Smarty mas faz otrabalho para o qual foi designado deforma simples e eficaz. No entanto, como uso desta, o código das vossasaplicações Web vai ficar muito maislimpo e eficaz. Apenas a vossaimaginação e capacidades naprogramação em PHP irá limitar o quepodem fazer, além de terem sempre apossibilidade de modificar a classe eadaptá-la às vossas necessidades.

Como em qualquer programa, existemfalhas e/ou inconvenientes que maistarde ou mais cedo poderão descobrir,conforme o uso que derem à classe, quetalvez venham (ou não) a ser resolvidosnuma futura versão.

Desde já agradeço a vossa leitura atéao fim e, sinceramente, espero queesta classe vos seja tão útil como amim foi, pois já não consigo fazer umaaplicação Web sem ela.
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Este artigo explica o funcionamentoda tecnologia de identificação porrádio frequência e os avanços feitosnesta área de pesquisa, juntamentecom as suas amplas possibilidades deuso. A Radio Frequency Identificationé um termo genérico para tecnologiasque usam ondas de rádio paraidentificar artigos individuaisautomaticamente.
O uso mais comum é registar umnúmero de série num micro-chip quese encontra ligado a uma antena (ochip e a antena são chamados deRFID transponder ou de etiqueta RFID).A antena permite que o chip transmitaa informação de identificação paraum leitor. O leitor converte as ondasde rádio devolvidas da etiqueta deRFID de forma a que possam serentendidas por computadores..
Palavras-Chave: Identificação por RádioFrequência, Etiquetas Inteligentes,Tranponder.

Radio FrequencyIdentification
A Radio Frequency Identification (RFID),identificação por rádio frequência, é ummétodo automático de identificação deobjectos. Pode ser pensada comocódigos de barra de nova geração queoperam a distâncias bastante grandescomparativamente ao o seu antecessor.A tecnologia RFID inclui o uso do
transponder de RFID com a função de
armazenar os dados. Este é denominado
de etiqueta RFID ou tag.

Com o uso das etiquetas de RFID é possíveladquirir informações como o número desérie, validade, fabricante e demais dadosdo produto, conforme as necessidades daentidade.
De certa forma o RFID revolucionou osistema de identificação, visto que possuialgumas vantagens como leitura semcontacto físico e a possibilidade deidentificar vários objectos simultaneamente.As etiquetas também podem ser embutidasnos objectos, sendo flexível ao produto quevai identificar. Estas podem possuir váriasformas e tamanhos.
De acordo com a Ibope (2002), umatecnologia de identificação que pode serconsiderada recente são os Smart Card,também chamados de cartões inteligentes.A diferença entre este cartão e os demais éque ele possui um micro-chip embutidocapaz de armazenar, processar e trocarinformações com outros sistemas comocaixas de supermercado, etc.Estes cartões dividem-se em dois grupos, oscartões com contacto e os sem contacto.Os cartões "sem contacto" utilizam atecnologia Identificação por RadioFrequência (RFID) e a sua capacidade dearmazenamento pode ir desde algunscaracteres até várias páginas deinformações (Rfid Journal, 2006).
O uso de RFID tem aumentado de formaexponencial ao longo dos últimos anos,apesar de ser uma tecnologia que provémda altura da segunda guerra mundial. Umexcelente exemplo desta tecnologia emPortugal é a Via Verde, que permite aoscondutores passarem as portagens semterem de parar para pagar, sendo que élida a tag RFID quando o veículo passa porum reader estrategicamente posicionado.

Tecnologia de Identificação porFrequências Rádio
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A Tecnologia RFID
RFID é um termo genérico utilizado emtecnologias que usam ondas de rádiopara identificar objectosautomaticamente e em tempo real.Um sistema de RFID completo inclui:
• Micro-chip (transponder);• Antena;• Leitor (transceptor).
O micro-chip do sistema RFID é aetiqueta ou transponder. É composto pelomicro-chip preso a uma antena RFID.Nele fica armazenado o número deidentificação ou outras informações. Aantena permite à etiqueta transmitirinformações para um leitor. O leitorconverte as ondas de rádio de forma aque um computador possa processá-las.No fundo, conceito de RFID é o mesmoque do código de barras.

O Leitor
O leitor comunica com a etiqueta deRFID por ondas de rádio epassa as informações emformato digital para umsistema de computador.De acordo com TELECO(2005) a antenaencaracolada do leitor criaum campo magnético coma antena encaracolada daetiqueta. A etiqueta retornaondas para o leitor. Essasondas são transformadaspelo leitor em dadosdigitais, o códigoelectrónico do produto.Na figura 1 visualiza-se umexemplo de leitor RFID embarras.

A Etiqueta
A etiqueta consiste num micro-chip preso auma antena que responde ao leitor quandoeste emite sinais na forma de ondas derádio, criando o campo magnético.Na etiqueta são armazenadas asinformações para identificação do produto.Podendo conter um código ou até maisinformações sobre o produto.Encontram várias formas de etiquetas RFID.Há vários tipos: adesivos, botões, cartões eencapsulados para implantaçãosubcutânea.Elas podem ser classificadas como etiquetaspassivas, etiquetas activas e semi-passivas.As primeiras não possuem energia própriaretirando energia do campo magnético. Asactivas retiram energia geralmente de umabateria para transmitirem informações.Na figura 2 visualiza-se etiquetas passivasfornecidas pela empresa IDTC – Soluçõesem RFID. .

A Antena RFID
A antena é o elemento condutivoque permite a etiqueta receber eenviar dados para o leitor.Tanto o leitor como a etiquetaRFID possui uma antena RFID,

FIG. 2

FIG. 1
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sendo imprescindível para acomunicação por rádio frequência.A antena da etiqueta aproximando daantena do leitor forma um campomagnético, meio pelo qual as ondas derádio são transmitidas.

Anti-Colisão
A anti-colisão é um método de prevenirque ondas de rádio de um dispositivointerfiram nas ondas de rádio de outro. Éimplantado por algoritmos anti-colisãoque permite a leitura de váriosdispositivos ao mesmo tempo por umúnico campo magnético de um leitor.

Aplicações e usos do RFID
A RFID é usada em inúmeros ramos deactividade. A cada dia, novasaplicações são concebidas para o usodesta tecnologia que vemrevolucionando diversos sectores daeconomia como por exemplo no controlode Abastecimento de Frota com oobjectivo é evitar o roubo decombustível, na medicina utilizando chipspara monitorizar a cicatrização emimplantes ósseos, fornecendo todas asinformações necessárias pararecuperação do paciente, monitorizartumores, em bibliotecas através do usode etiquetas inteligentes para identificaros livros, controlando o empréstimo epossíveis tentativas de furto por meio deleitoras nas portas de acesso, entremuitas outras aplicações.

Conclusões
A tecnologia de identificação porfrequência de rádio está em expansão.O Sistema RFID é simples e pode ser usadaem inúmeras áreas de actividade como:abastecimento de frota, medicina,bagagem de aviões, etc.
Pelo menos por enquanto a tecnologia nãoé um substituto do código de barras, pois ocusto da impressão do código nasembalagens é insignificante se comparadoao custo de uma tag. Porém a grandevantagem é poder ter inúmeras informaçõesdo produto ou objecto, identificandoinúmeros itens ao mesmo tempo, sem havera necessidade de os tocar.O seu uso também se dá em combinaçãocom outras tecnologias como o Sistema dePosicionamento Global (GPS).Com isso o RFID tende a ser uma soluçãopromissora para o mercado na questão deidentificação.
Devido a este crescimento tão significativonos últimos anos, várias empresascomeçaram a apostar no desenvolvimentode soluções deste tipo. Em Portugal algumasempresas de diferentes áreas de negócio(mas aplicadas ao RFID) juntaram-se, comofoi o caso da Sybase, CreativeSystems ePaxar, formando a parceria RetailID queprovidencia soluções RFID para a indústriado retalho. A Sybase, também lançou esteano um portal com o objectivo de oferecersuporte na área do RFID de modo aoferecer mais condições à propagaçãodesta tecnologia, podendo consultadoonline em www.portalrfid.net .
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Programação em Ambiente Gráfico:Circular GT

Como podemos observar, podemos agruparas variáveis em três grupos, consoante afunção que desempenham. Assim sendo,num primeiro grupo temos as entradasanalógicas (entradas onde se ligamsensores analógicos, ou seja, sensores quetrabalham com tensões, mas queposteriormente são convertidas por umsensor analógico-digital). Para podermosutilizar uma porta de entrada analógica(dispomos de quatro, de A1 a A4) devemosmarcar no quadro qual a porta onde seencontra ligado esse dispositivo. Porexemplo, se ligarmos uma bússolaanalógica no pino 1 do PortoA, devemosmarcar o quadrado à frente da entradaanalógica correspondente, tal como semostra na figura. Por sua vez, relativamenteàs entradas e saídas digitais (que aceitamapenas o valor lógico 0 ou 1) basta, paracada pino (dispomos de 8 – de b0 a b7),identificar as que correspondem às entradase quais correspondem às saídas. Estasvariáveis são utilizadas, por exemplo, paraligar sensores de contacto, em que o sensorou está actuado (valor lógico 1) ou não estáactuado (valor lógico 0). Por fim, as 15variáveis auxiliares (V0 a V9 e N1 a N5)inteiras são variáveis para a exclusivautilização do programador.

A robótica é, sem dúvida, uma áreaem crescente expansão nassociedades modernas, visto que hojeem dia existe uma grandenecessidade de se realizar tarefascom eficiência e precisão, ou onde apresença humana se torna difícil,arriscada ou até mesmo impossível,como o fundo do mar ou a imensidãodo espaço. Como tal, estanecessidade de descobrir e melhorar“seres” autónomos capazes de nosajudarem, contribui para quetambém na área lúdica e do lazer sedesenvolvessem dispositivos capazesde maravilhar o ser humano.
Neste sentido, o kit, que pode ser compradoà empresa IdMind, mostra muito bem esseprazer não só lúdico, mas também técnico,que tais dispositivos proporcionam. Comefeito, neste artigo (que constitui apenas aprimeira parte) falarei da programaçãográfica disponibilizada pela empresaaquando da compra do robô, maisconcretamente nos blocos deprogramação, visto a linguagem chamadaCircular GT ser em ambiente gráfico.

Função de cada bloco deprogramação
Antes de explicar a função de cada bloco,torna-se necessário explicar a configuraçãodas entradas e saídas do microcontrolador.Assim, para se efectuar essas definições,deve-se carregar com o botão esquerdo dorato no bloco “PROGRAM START”, abrindo umquadro semelhante ao da seguinte imagem:
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Este poderá utilizar estas variáveis comocontadores, valores de nível para os váriossensores analógicos ou como variáveis desistema que permitem armazenar valores deentradas analógicas. No menu deconfiguração é possível pré-definir osvalores iniciais destas variáveis. Exemplo: nafigura V1 é configurada inicialmente comotendo o valor 10, V7 o valor 150, todas asoutras variáveis auxiliares são configuradascom o valor 0. Concluindo, agora que já foiesclarecido a que correspondem todas asvariáveis, já se torna mais simples explicar afunção de todo o tipo de blocos.
Na linguagem gráfica do Circular GT,existem diversos blocos de programação.No entanto, pelas funções que estesdesempenham, podem ser agrupados emquatro categorias distintas.
Assim, na primeira categoria sãoapresentados os blocos que executamoperações de comparação simples eoperações de comparação com ANDlógico. Relativamente aos de comparaçãosimples estes podem ser de dois tipos:• Comparações binárias ;• Comparações de números inteiros ;
O primeiro bloco permite, então, que oprogramador faça comparações oucondições binárias, isto é, permite verificaro estado lógico de uma variável. Asvariáveis que podem ser encontradas nestetipo de comparação são as seguintes: b0 ab7. Para poder utilizar estas variáveis comoentradas, o utilizador deverá configurá-lasno menu de configuração. Por sua vez, osegundo bloco permite fazer comparaçõesde números inteiros. Por outras palavras,podemos verificar se uma dada variável émenor, igual ou maior que outra, ou aindacomparar uma variável com um número.Aqui, as variáveis que podem ser utilizadasnestas comparações são as seguintes: I0 aI7, A1, A2, A3 e A5, V0 a V9 e N1 a N5.

Partindo agora para os blocos decomparação com AND lógico, estesassemelham-se aos blocos de comparaçãosimples, mas com a particularidade depoder encadear vários conjuntos de blocosde comparação, permitindo assim aexistência de comparações com maisinformação:• Comparações AND binário ;• Comparações AND lógico com númerosinteiros ;Na verdade, a olho nu e semencadeamento de blocos, a únicadiferença que nos vem à cabeça é a corque envolve a figura. No entanto, para quese perceba bem as diferenças entre osblocos simples e com AND’s torna-seimportante perceber as duas figuras abaixo:
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As imagens apresentadas representam doisprogramas diferentes. No lado esquerdo éapresentado um programa com trêscomparações simples e no lado direito éapresentado o mesmo programa mas comcomparações com AND Lógico. No primeirocaso o programa vai iniciar a sua execuçãocom a verificação do bit b6. Se este estivera 0 então o programa passa para o blocoseguinte de comparação, onde se verificase b7 também é igual a 0. É, então, nesteponto que os dois tipos de blocos diferem.
No caso dos blocos de comparaçãosimples, se b7 for igual a 1, como não existenenhum bloco de comparação ligado àsua direita, o programa vai recomeçar. Porseu turno, no caso da utilização de umbloco de comparação com AND Lógico,caso b7 seja igual a 1, o programa nãorecomeçará sem que primeiro faça o testese A1<10. Por outras palavras, nos blocosde comparação simples as condições sãoverificadas uma a uma, e caso não hajaminstruções a sua direita o programa vai parao início. Contudo, no outro tipo de blocos,uma vez que eles estão ligados por AND’slógicos, então funcionam como um únicobloco, pelo que se falhar uma condiçãodos blocos ligados, o programa vai namesma executar as tarefas nos blocos àdireita, antes de iniciar um novo ciclo doprograma.
Na segunda categoria podemos encontrarnovamente quatro blocos, mas agora deactuação. Por exemplo, com estes blocos épermitido actuar em variáveis inteiras eactuar os sinais digitais. Como tal, paraactuar em variáveis inteiras temos 3possibilidades:• Atribuição de valores às variáveis ;• Incrementa variáveis ;• Decrementa variáveis ;O primeiro bloco permite-nos atribuir umvalor a uma variável auxiliar (V0 a V9 e N1 aN9).

Contudo, os valores atribuídos a essasvariáveis podem ser conferidos de duasmaneiras diferentes, ou seja, podem servalores de outras variáveis inteiras (A1 a A4,I0 a I6, V0 a V9 e N1 a N5), ou valoresinteiros de 0 a 25. Os dois restantes blocospermitem incrementar ou decrementar ovalor de uma das variáveis auxiliares(importantes para funcionarem comcontadores, ou seja, para porem o robô arealizar uma tarefa num determinadoperíodo de tempo).

Explicados os blocos para actuar variáveisinteiras, neste momento só me resta falar doactuador de saída digital :
• Set/Reset saída digital ;
Com esta função, é possível, tal como opróprio nome indica (Set/Reset), ligar oudesligar uma das saídas b0 a b7. Noentanto, para actuar a saída é necessárioque esta esteja configurada como tal (verconfiguração das entradas e saídas.
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Para a terceira categoria estão reservadosos três blocos que permitem actuar avelocidade dos motores:• PWM (Modelação da largura de impulso)dos motores ;

• Configuração da PWM comemissores/receptores (infra-vermelhos). ;

• Configuração da PWM mas com abússola ;

Neste sentido, o primeiro bloco representa aforma mais simples de actuar e regular avelocidade de ambos os motores, ouapenas um.
Assim, o programador pode escolher avelocidade numa escala de 0 a 255,escala esta em que o valor médio equivalea ter o motor parado, enquanto os extremosrepresentam as velocidades mais elevadaspara a frente ou para trás, conforme sepode visualizar na figura seguinte:

Por sua vez, o segundo bloco destacategoria permite relacionar as leituras dossensores de infravermelhos e LDR’s(resistências que variam com a luz)existentes no robot, I0, I1, I2, I3, I4, I4, I5 e I6,com diferentes velocidades para cada umadas rodas.
Na verdade, analisando a imagem aquiapresentada, podemos distinguir no menutrês campos distintos (assinalados avermelho). Assim, no topo superior esquerdodesta janela (zona identificada com o 1) éapresentada a configuração dos sensoresque se pretende utilizar. Neste caso, a figuramostra a configuração para a utilização deI1, I2, I3, I4 e I5. No entanto, se se pretenderutilizar os outros sensores de infravermelhos,teremos de assinalar aqui o sensorpretendido, pois nas etapas seguintes deixade estar disponível. Por sua vez, na partedireita da janela, podemos visualizar aconfiguração dos níveis dos sensores (zonaidentificada com o 2). Ora os níveis sãobasicamente valores de tensão entre 0 e 5Vfornecidos pelos sensores e convertidos pelomicrocontrolador (contém um conversoranalógico-digital) em valores entre 0 e 255.
Por outras palavras, depois dos sensoresescolhidos serem lidos, os valores sãocomparados com os níveis, sendoconvertidos em binário, zero ou um,conforme estejam acima ou abaixo donível. Neste sentido, se o valor lido forsuperior ao valor do nível, neste caso obloco considera que o valor do sensor é 1(actuado), colocando imediatamente osmotores em funcionamento conforme ospersonalizaremos na etapa seguinte. Poroutro lado, se o valor lido for inferior ao valordo nível, então o bloco considera que ovalor do sensor é 0 (inactivo), nãocolocando, portanto, os motores emfuncionamento conforme especificado naPWM.
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Por fim, o terceiro campo, situado na parte do meio e inferior esquerda da janela, diz respeitoà configuração da modelação de largura de impulso (PWM). Com efeito, depois dos sensoresserem lidos e obtidos osvalores lógicos, 0 (nãoactuado) e 1 (actuado), épossível tratar todas assituações, correspondendo àtabela lógica, até 8 bits. Outilizador poderá, para cadauma das situações, programara velocidade dos doismotores. Para introduzir umnovo elemento na lista bastacarregar na opção deintrodução “Novo Elemento”. É abertauma nova janela que permite seleccionara nova configuração de infravermelhos,bem como os dois novos valores a seremenviados para os motores. É de notar quesó se poderá adicionar elementosutilizando os sensores anteriormenteassinalados. No entanto, é de grandeimportância revelar que este tipo debloco é apenas uma alternativa maissimples daquilo que se poderia fazer comuma série de blocos.Por exemplo, em vez do bloco específicode PWM através de infravermelhospoderíamos substituir, para este caso, por:
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Para terminar a parte de regulação davelocidade dos motores, falta falar dobloco de configuração da PWM combússola electrónica. Assim, este bloco temcertas semelhanças com o anterior, emboraseja num contexto diferente.
No entanto, antes de explicar o bloco emquestão, convém referir que só o podemosutilizar se o robot possuir uma bússolaelectrónica devidamente ligada econfigurada ao porto analógico PortA1.Assim, ao utilizar este bloco, vai aparecer oseguinte painel de configuração:

Na verdade, como podemos visualizar, estepainel encontra-se dividido em três partes(da direita para a esquerda): a primeira(assinalada com o 1) diz respeito aos níveisde detecção para uma determinadaorientação, em que o programa consideraque o robô se encontra orientado paraNoroeste se o valor da leitura analógicoestiver entre o valor 0 e o valor definido no1º campo (NO - 15), para Norte se o valoranalógico se encontrar entre o valordefinido para Noroeste (15) e Norte (40), eassim sucessivamente (é de assinalar que osvalores podem ser alterados pelo utilizador,todavia corre o risco de depois nãocorresponder verdadeiramente o valor como respectivo ponto cardeal).

A segunda, a coluna central, correspondeàs acções a tomar (velocidade dosmotores) quando os sensores se encontramnas determinadas posições, de forma aconduzir o robô para norte (objectivo –baliza adversária).Por último, na coluna da esquerda podemosdefinir qual a orientação que queremos queo robot siga, não sendo necessário aalteração de nenhum dos camposanteriormente definidos.Por fim, a quarta e última categoria éconstituída por um bloco temporizador quepermite “obrigar” o robô a fazer uma

determinada acção durante umdeterminado período de tempo:• Bloco temporizador ;Com este bloco, apenas temos deconfigurar o tempo de execução damanobra definida no momento anterior. Otempo encontra-se escalado em períodosde 0,25 segundos, e deverá estar dentro dointervalo de 0 a 64 segundos.Finalizada a primeira parte do artigo, o leitorencontra-se apto e pronto para que napróxima edição compreenda comnormalidade os programas e exemplospráticos que analisarei, ficando também apromessa de elucidar a forma como seprocessa a comunicação com ocompilador.Link: www.idmind.pt
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Criar um RSS Feed emPHP + MySQL
Com o crescimento exponencial que aInternet tem, cada vez mais se tornanecessário desenvolver tecnologias quepermitam cativar o visitante de umwebsite. Neste artigo vamos aprender adesenvolver um sistema de RSS quepermite a qualquer visitante tomarconhecimento das novidades do seuwebsite mesmo sem o abrir no “browser”.
Este script será desenvolvido com recursoa PHP e MySQL, de forma a criar um RSSdinâmico, e a estar sempre actualizadocada vez que for solicitado por parte deum leitor de RSS.
Para tornar este artigo um exemploprático, vamos criar então uma base dedados com o nome de “exemploRSS” euma tabela de notícias que irá contertodos os itens que irão estar no canal deRSS.
Para tal podemos utilizar o seguintecódigo SQL:
CREATE DATABASE `exemploRSS`;
USE `exemploRSS`;
CREATE TABLE `noticias` (

`id` int(11) NOT NULL
AUTO_INCREMENT,

`titulo` varchar(255) NOT NULL,
`noticia` text NOT NULL,
`data_hora` datetime NOT NULL

DEFAULT '0000­00­00 00:00:00',
PRIMARY KEY (`id`)

) ENGINE=MyISAM;

Se o leitor já tem a sua base de dados euma tabela que pretende ver incluída noseu canal de RSS, ignore o passo anterior,pois mais à frente iremos ver comopersonalizar o script para qualquer basede dados e tabela.
Agora passamos à parte de PHP ondeiremos criar a classe de RSS e asdefinições necessárias à geração docanal. Para tal criamos um ficheiro com onome “rss.php” e incluímos:
class RSS
{

var $rss_version = '2.0';
var $rss_title = '';
var $rss_link = '';
var $rss_description = '';
var $rss_language = 'pt­pt';
var $rss_pubDate = '';
var $rss_lastBuildDate = '';
var $rss_docs =

'http://blogs.law.harvard.edu/tech/rss
';

var $rss_generator = '';
var $rss_managingEditor = '';
var $rss_webmaster = '';
var $itens = '';
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Estas serão as variáveis de classe queiremos utilizar para podermos gerar onosso canal de RSS, mas vamos ver emdetalhe para que serve cada uma delas:
• $rss_version : Versão correspondente aocanal RSS gerado.• $rss_title : Título do canal RSS.Normalmente é o nome do website.• $rss_link : Link para o website.• $rss_description : Uma breve introduçãosobre o website e seus conteúdos.• $rss_language : O idioma no qual ocanal RSS é escrito. (listagem completade idiomas emhttp://backend.userland.com/stories/storyReader$16)• $rss_pubDate : Detalhes da data e horada última actualização.• $rss_lastBuildDate : Detalhes da data ehora da última geração.• ss_docs : Link para a documentaçãoreferente à versão utilizada neste canalRSS.• $rss_generator : Indicação do sistemaque fez gerar o respectivo canal de RSS.No nosso caso é o link do website.• $rss_managingEditor : Nome ou emailda pessoa responsável pelos contéudosconteúdos.• $rss_webmaster : Nome ou email dowebmaster do site.• $itens : Variável que irá conter todos ositens do nosso canal.
Agora vamos desenvolver o construtor daclasse, que será responsável por carregargrande parte das variáveis de classe logona sua criação:
function RSS( $values ) {

foreach ( $values as $key =>
$value ) {

$this­>$key = $value;
}

}

O construtor recebe uma variável emforma de array contendo índices com osmesmos nomes que as variáveis declasse, tornando simples o carregamentodas variáveis de classe através de umsimples ciclo do tipo ‘foreach’.
Através do construtor de classe, sempreque esta for instanciada é são logocarregados os dados principais referentesao canal de RSS. Este é o primeiro passode um total de três, ficando a faltar ocarregamento de todos os itens aaparecer no canal e a finalização egeração do respectivo canal.
Vamos então passar à inclusão dos itenspara o canal:
function set_item( $values ) {

$this­>itens .= '<item>
<title>'.$values[

'item_title' ].'</title>
<link>'.$values[

'item_link' ].'</link>
<description>'.$values[

'item_description' ].'</description>
</item>';

}
Com o método “set_item()” da class,recebemos um array que contem osdados de cada item, e como um canalpode conter vários itens, este método éresponsável por receber cada item eacumulá-los na variável $itens da class.Cada item que incluímos contém: umtítulo, um link directo para a notícia e adescrição da notícia.
Já estamos muito perto do final da nossaclasse, só nos falta compilar toda ainformação retida e gerar o nosso canalde RSS.
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function output_rss( ) {
$output = '<?xml version="1.0"?>

<rss version="'.$this­>
rss_version.'">

<channel>
<title>'.$this­>

rss_title.'</title>
<link>'.$this­>

rss_link.'</link>
<description>'.$this­>

rss_description.'</description>
<language>'.$this­>

rss_language.'</language>
<pubDate>'.$this­>

rss_pubDate.'</pubDate>
<lastBuildDate>'.$this­>

rss_lastBuildDate.'</lastBuildDate>
<docs>'.$this­>

rss_docs.'</docs>
<managingEditor>'.$this­>

rss_managingEditor.'</managingEditor>
<webMaster>'.$this­>

rss_webmaster.'</webMaster>';
$output .= $this­>itens;

$output .= ' </channel>
</rss>';

return $output;
}

}

O método ‘output_rss()’ é responsávelprimeiramente por utilizar as variáveis declasses carregadas na instanciação paragerar o código XML que identifica ocanal de RSS, juntando tudo numavariável temporária com o nome‘$output’.
Depois juntamos à variável ‘$output’todos os itens existentes na variável $itensda class, e finalizamos o canal,retornando a variável temporária.Desta forma finalizamos a nossa classe eestá pronta a ser integrada em qualquerwebsite que tenha base de dados MySQL.Ainda no mesmo ficheiro vamos criartodas as configurações necessárias paratirar partido da classe que criámos.
$connection = mysql_pconnect(
'localhost' , 'nome_do_utilizador',
'password' ) or die( mysql_error( )
);
mysql_select_db( 'exemploRSS' ,
$connection );
$noticias = mysql_query( 'SELECT *
FROM noticias ORDER BY data_hora
DESC LIMIT 15' , $connection ) or
die( mysql_error( ) );
Com estas linhas de código iremos fazer aligação à base de dados, seleccionar abase de dados e executar a consulta quenos permite recolher os dados a incluir nocanal RSS.
Convém saber que ao executarmos aconsulta não deveremos recolher atotalidade de registos existentes natabela, porque imaginando que existem150 registos, todos eles serão carregadosno canal, e quando um utilizadorsubscrever o canal, o mesmo irá recolheros 150 registos. Assim utilizamos “…LIMIT15” para recolhermos apenas 15, e nãotornarmos o canal tão extenso.
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Com toda a informação carregada naclasse, só nos falta gerar o código XMLdo nosso canal de RSS para quequalquer leitor de RSS possa realizar asubscrição:
header( "Content­Type:
application/xml" );
echo $rss­>output_rss();
?>
Antes de gerar o código através daclasse deveremos informar que oconteúdo gerado pelo ficheiro ‘rss.php’ éXML, e para tal utilizamos a função‘header()’.
Agora podemos então testar o nossocanal de RSS. É só colocar online, eutilizando qualquer leitor de RSS apontarpara o respectivo link, por exemplo:
http://www.portugal-a-programar.com/rss.php
E iremos ver o nosso canal a ser subscritopelo leitor. Naturalmente que aosubscrever não irá ter nenhuma notícia,mas o leitor pode adicionar quantasquiser na base de dados, e ver o leitor deRSS automaticamente a carregá-las.
Para tal pode usar-se o seguinte código:
INSERT INTO `noticias` (`titulo`,
`noticia`) VALUES (`Sistema de RSS
online!`, `Informamos os nossos
utilizadores que est&#225; agora
online um sistema de feeds RSS
online. Quaisquer coment&#225;rios
dever&#227;o ser feitos por email
para rss@exemplo.com`)
Agora o leitor está habilitado a criar o seuRSS Feed. Espero ter ajudado.

Bru
no

Vaz

Vamos então preparar um um array comos dados de identificação do nossocanal:
$myFeed[ 'rss_title' ] =
'Portugal­a­Programar';
$myFeed[ 'rss_link' ] =
'http://www.portugal­a­
programar.org';
$myFeed[ 'rss_description' ] =
'A comunidade Portuguesa de
Programadores';
$myFeed[ 'rss_pubDate' ] =
date("D, d M Y H:i:s T");
$myFeed[ 'rss_lastBuildDate' ] =
date("D, d M Y H:i:s T");
$myFeed[ 'rss_generator' ] =
'RSS gerando por Portugal­a­
Programar';
$myFeed[ 'rss_managingEditor' ] =
'bruno.vaz@netvisao.pt';
$myFeed[ 'rss_webmaster' ] =
'bruno.vaz@netvisao.pt';
E vamos instanciar a classe de RSS com oarray previamente carregado com osdados de identificação:
$rss = new RSS( $myFeed );
Utilizando a consulta anteriormenterealizada, iremos então carregar a classecom os itens existentes na base de dados:
while( $linha = mysql_fetch_assoc(
$noticias ) ) {

$myItem[ 'item_title' ] =
$linha[ 'titulo' ];

$myItem[ 'item_link' ] =
'http://www.portugal­a­
programar.org/noticia.php?id='.$linh
a[ 'id' ];

$myItem[ 'item_description'
] = htmlentities($linha[
'noticia' ] );

$rss­>set_item( $myItem );
}

tutorial



<39>



<40>

Compilar, testar e detectar errosde C em Linux
Praticamente todos os programasexistentes em Linux foram escritosem C.
O próprio Linux foi escrito em C(embora não na totalidade),portanto é de esperar que sejapossível programar-se em C usandouma distribuição instalada de raiz,e de facto é na maioria dos casos,sem recorrer a qualquer programaadicional.

Introdução
A primeira distinção necessária é a deeditor versus compilador.
O editor é o programa que nós usamospara escrever o nosso código. Existemmilhares de programas que o fazem,tanto em Windows como em Linux, desdeos simples gEdit ou Kate aos maiscomplexos Vi, eMacs, Joe… a lista épraticamente interminável.
Deixo a escolha do editor ao vosso critério– é uma questão de gosto pessoal. Se sãonovos neste mundo da programação emLinux comecem com algo simples, e se sesentirem limitados passem para algo maiscomplexo.
Do outro lado da barricada, aquele emque nos vamos concentrar, encontra-se ocompilador. O compilador é responsávelpor transformar o vosso código em algointerpretável pela máquina.
Ao longo do resto do texto vou partir doprincípio que já programaram em Cantes, pelo menos em Windows.

GCC
O gcc é provavelmente o programamais usado para compilar C.

E depois de se mexer um pouco com elepercebemos facilmente porquê: ésimples, rápido, com poucos erros, epermite um conjunto enorme deargumentos que nos permitem optimizar onosso programa: programa rápido,programa pequeno, etc...

Depois de terem escrito o vosso primeiroprograma em Linux usando o vosso editorfavorito (um simples "Olá Mundo" ésuficiente para começar) e de o teremguardado no disco, coloca-se a grandepergunta: e agora?
Simples:
gcc ola.c ­o ola
E acabaram de criar o vosso primeiroprograma, com o nome “ola”. Para ocorrer:
./ola

E o resultado é imediato:
Ola Mundo

Mas as opções são muitas, as flags decompilação que podemos usar sãoimensas:
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­Wall : para avisar todos os
warnings
­O1 , ­O2, ­O3 : várias
optimizações de código (tempo de
processamento, tamanho do ficheiro
de saída)
­g : para permitir debugging.
Vamos vê­la mais à frente.
­pedantic
­ansi
Só para citar as mais comuns, porqueexistem centenas de outras.
Ao longo do texto vou compilar usando oseguinte formato: (o mais simples)
gcc file.c –o file ­g
Debugging – o gdb
Programação é uma arte exacta. Oscomandos produzem um resultadopredefinido, e ao programador só restaordená-los de modo a produzir o efeitodesejado.
Quando os programas não fazem o quenós esperamos, então começa a fase dedebugging: vamos percorrer o nossocódigo à procura do erro.
O gdb (gnu debugger) é um programaque nos ajuda nesta busca. Para se usaro gdb devemos compilar o programacom a flag –g.
Vamos começar por usar como exemploo seguinte programa:
#include <stdio.h>
int main() {

int k;
scanf("%d",k);

Somente quando corremos o programa einserimos um número qualquer (que onosso programa era suposto ler) é quenos deparamos com um “SegmentationFault”, não nos dando qualquer ajudaextra. São os terrores dos programadores.
Como detectar a localização do erro semgrandes dificuldades? Neste programaaté era relativamente simples, é umprograma pequeno, mas quando o nossocódigo atinge centenas ou milhares delinhas, pode-se tornar uma tarefadevastadora, principalmente quandopequenos caracteres (ainda menosevidentes do que este) fazem toda adiferença.
Entra em acção o gdb.Começamos por correr o gdb com onosso programa (chamei-lhe “ex1”)
gdb ex1
Atenção que este passo deve ser dadoDEPOIS de se compilar o programausando a flag -g.Entramos imediatamente no mundo dogdb, e o programa aguarda as nossasordens.Vamos mandá-lo correr o programa.
(gdb) run
Se o meu programa precisasse deargumentos extra, poderia passá-losdepois do comando “run”.Vamos fazer aqui um pequeno apartepara nos ambientarmos com o gdb.Se eu quiser parar a execução doprograma posso fazer “kill”:
(gdb) kill
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#0 0x49e9006a in
_IO_vfscanf_internal () from
/lib/libc.so.6#1 0x49e94feb in scanf () from/lib/libc.so.6#2 0x08048378 in main ()
Como podemos ver, o segmentation faultdeu-se na função scanf, que se encontradentro da função main. Bastar-nos-iaanalisar a função para rapidamentedescobrir o erro.
Se quisermos aceder ao código nãoprecisamos de sair do gdb. O comando“list” devolve-nos automaticamente as“proximidades” da linha geradora doerro. (neste caso até devolveu oprograma todo..)
(gdb) list
#include <stdlib.h>
int main() {

int k;
scanf("%d",k);
return 0;

}
Acabámos de detectar o nosso primeiroerro através do gdb. Usando windowsperderíamos uma infinidade de tempo aanalisar as linhas todas. (ok, talvez nãomuito porque é um programa pequeno,mas reparem que o resultado numprograma grande seria o mesmo com ogdb, analisar as linhas todas numprograma grande é mais complicado)Mas as opções do gdb não terminam poraqui. Vejamos este programa:
int main () {

int x = 30;
int y = 10;
x = y;
return 0;

}

E se me tiver arrependido de o terparado, posso chamar “run ..”.
(gdb ) run ..
Para sair do gdb, tenho sempre a opçãode “quit”. Podem-me perguntar sepretendo terminar a execução actual doprograma.
(gdb) quit
The program is running. Exit anyway?
(y or n) y
Finalmente, para obter ajuda: “help”
Vamos voltar ao nosso programa.
Portanto, estamos no gdb com oprograma carregado e a correr (com o“run”).
Ele pede-nos um valor de entrada (onúmero que nós pretendemos ler) e nósintroduzimos um número qualquer.Imediatamente, o programa responde:
Program received signal SIGSEGV,
Segmentation fault.0x49e9006a in _IO_vfscanf_internal () from/lib/libc.so.6
Como podemos ver, o nosso Segmentatinfault chegou. (junto com algumainformação, como o endereço dememória etc., detalhes mais avançados,mas que já nos poderiam ajudar).
Mas podemos ir mais longe, onde é que oprograma deu segmentation fault?Podemos perguntar:
(gdb) where
E a resposta, do topo para a base, são asfunções chamadas:
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O comando “next” executa afunção/instrução actual, e passa para apróxima.
Se o erro estivesse dentro da função que vaiser executada, podíamos saltar para dentrodela usando o comando “step”. O stepentraria dentro na função, em vez desimplesmente a executar na sua totalidade.Podem testá-lo em qualquer programa querecorra a uma função (preferencialmentedefinida por vocês).
Podem usar “next”s repetidamente até aofinal do programa ou a simples função“continue” para o deixar executarnormalmente até ao final.
(gdb) c /* c é a abreviatura de
“continue” */
Continuing.
Program exited normally.
Para se ver uma lista dos breakpointsactuais pode-se usar o comando “infobreakpoints”.
Para se desactivar o breakpoint, usa-se ocomando “disable”. Vejam:
(gdb) info breakpoints
Num Type Disp Enb Address What
1 breakpoint keep y 0x08048335 in
main at ex3.c:2

breakpoint already hit 1 time
(gdb) disable 1
Curiosamente, se voltarem a listar os breakpoints
continuam a encontrá-lo lá.
(gdb) info breakpoints
Num Type Disp Enb Address What
1 breakpoint keep n 0x08048335 in
main at ex3.c:2

breakpoint already hit 1 time

Não precisam de procurar erros porqueeste está correcto. (pelo menos era aminha intenção). Vamos recorrer a elepara explorar outras opções do gdb.Quando o carregamos e corremos, nadade estranho acontece.
(gdb) run
Starting program:
/home/linux/Miguel/ex2
Program exited normally.
No entanto, vamos explorar o programarecorrendo aos breakpoints.Os breakpoints são paragens naexecução do código, vejamos:
(gdb) break main
(gdb) run
Starting program:
/home/linux/Miguel/ex3
Breakpoint 1, main () at ex2.c:2
2 int x = 30;
Como podemos ver, o programa parou aexecução na função main. Agorapodemos ordenar ao gdb para executaruma instrução de cada vez. Para isso,usamos o “next”.
(gdb) n /* n é uma abreviatura de
“next” */
Como é que sabemos que a instrução foiexecutada? Podemos ver qual o valor davariável X, usando o “print”.
(gdb) p x /* p é a abreviatura de
“print”, de seguida indicamos qual
a variável a imprimir */
Veja também qual o valor da variável Y,para descobrir que ainda não é 10. (defacto deve ser um valor qualquer,aleatório, uma vez que aquela posição dememória ainda não foi inicializada,contém o valor anterior lá armazenado).
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Reparem, contudo, que agora o campo“Enb” (abreviatura de enable) está a “n”,de "no".
De facto, se correrem o programa, podemosconstatar que ele ignora o break point.

Outras opções:
Podem usar breakpoints temporários com ocomando “tbreak”. "tbreak" define umbreakpoints temporário que pára oprograma uma única vez e depois éremovido.
Podem também mandar o gdb ignoraralguns breakpoints.
(gdb) ignore 1 5
Vai ignorar as próximas 5 passagens nobreakpoint número 1.

Conclusões
Como podem ver, o gdb é umaferramenta poderosa, que quandototalmente dominada pode ser a melhorarma de um programador.
A sua complexidade de utilização inicial éuma característica da sua facilidade deutilização para utilizadores mais avançados,uma vez que (como quase todo o mundolinux) privilegia atalhos e um sistema de linhade comandos que nos deixa com algumasinstruções fazer debugs complexos.
Gostaria de lembrar que só falei do básicodo básico do gdb. Permite fazer muitomais, como chamar funçõesimplementadas no C, analisar a memória,utilizar watch points, aceder aos registosdo processador, ver o código assembly doprograma, analisar a “call stack”...
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No passado dia 18 de Maio realizou-se afinal das Olimpíadas Nacionais deInformática, um concurso nacional deprogramação que tem como objectivosseleccionar quatro representantesportugueses para as OlimpíadasInternacionais de Informática e promover ogosto pela programação entre os jovens. Oevento seguiu-se a uma prova dequalificação previamente realizada, ondehaviam sido seleccionados os 21 finalistas,entre os quais 5 utilizadores do fórumportugal-a-programar. Decorreu noDepartamento de Ciência deComputadores (DCC) da Faculdade deCiências da Universidade do Porto (FCUP), ejuntou jovens programadores de todo opaís, numa iniciativa da Associação paraPromoção e Desenvolvimento daSociedade da Informação, realizada emPortugal há já alguns anos.
Ao longo da tarde, os finalistas foramrecebidos no DCC, onde puderam já trocaralgumas impressões com os outrosconcorrentes. O almoço foi servido no bar;seguidamente os participantes foramconduzidos a um anfiteatro, onde lhesforam dadas indicações de última hora.Finalmente, às 15:00, a prova teve início:durante quatro horas, os concorrentestentaram resolver três problemas deprogramação, submetendo as suassoluções num sistema automático deavaliação chamado Mooshak, criado naFaculdade do Porto.
Após a competição, os participantes foramnovamente encaminhados para oanfiteatro, onde a organização lhestransmitiu algumas considerações finaissobre a prova. De seguida, o grupo dirigiu-se ao Hotel Ipanema, onde se realizou umjantar/convívio e entrega de prémios.

Todos os concorrentes receberam livros deprogramação. De realçar que os oitoprimeiros têm ainda a oportunidade defrequentar um estágio com professoresuniversitários, donde sairão os quatrorepresentantes portugueses. Finalmente, ovencedor Miguel Araújo recebeu tambémum exemplar do sistema operativo WindowsVista.
Salientamos o facto de todo o software etecnologias utilizadas durante o eventoserem open-source (excepto o sistemaoperativo Windows XP que, por opção,poderia ser utilizado pelos concorrentesdurante a prova), o que vem contribuir paraa divulgação deste tipo de filosofia emPortugal; durante a recepção osconcorrentes receberam inclusive um DVDda distribuição de Linux, Knoppix.
É de saudar esta e outras iniciativas destetipo, que incitam à aprendizagem efomentam o prazer que é programar - nadamelhor que fazê-lo quando ainda podemosganhar prémios por isso! - aliando aprogramação ao convívio entre jovens.Lembramos que qualquer aluno do ensinosecundário ou básico pode participar nestaprova, cujas inscrições costumam ter inícioalguns meses antes.
Toda a informação sobre a prova e aberturade inscrições da próxima edição pode serconsultada em www.dcc.fc.up.pt/oni .

Olimpíadas Nacionais da Informática2007
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Miguel Araújo, vencedor das
Olimpíadas Nacionais da
Informática 2007

(Da esquerda para a direita) Em baixo, Pedro Abreu e Pedro Diogo; Em cima, João Matos e Miguel
Pais, alguns dos participantes membros do portugal-a-programar.
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Provavelmente já ouviu a expressão“Web 2.0”. Quando a ouviu pelaprimeira vez, de certo se questionoudo que seria esta “Web 2.0”, se seriauma nova web. Este artigo tem comoobjectivo elucidá-lo sobre a Web 2.0,o que é e como funciona.
Web 2.0, o que é isso?
O termo “Web 2.0” é uma expressão usadapela primeira vez pela O'Reilly Media em2003 para se referir a uma segunda“geração” de serviços e comunidadesbaseados na Internet.
Mas, porquê uma segundo geração? O queestá a acontecer para nos referirmos a umanova geração? Bem, muito coisa está aacontecer. A cada dia que passa, surgemnovas formas de partilhar conhecimento,ideias e sentimentos, novos métodos departilhar informação são popularizados.
Todos os programadores que desenvolvemsites e aplicações web já ouviram falar noAJAX, porque, segundo estes, torna os sitesmuito “in”, muito “Web 2.0”. Dissecando oAJAX, vemos que não é uma linguagem(como muitos pensam) mas sim umabuzzword usada para se referir a umaglomerado de tecnologias.
Estas tecnologias a que o AJAX se refere são:• Apresentações que assentam empredefinições, ou seja, modelos queassentam em XHTML (eXtensible HyperTextMarkup Language), ou HTML (HyperTextMarkup Language), e CSS (CascadingStyleSheets) ;• Manipulação dinâmica desses modelosusando o DOM (Document object model);• Interacção com o servidor de formaassíncrona usando o objectoXMLHttpRequest do browser, embora

por vezes se use Iframes por diversosmotivos, para transmissão de dados.• Esses dados são transmitidos no formatoXML (eXtensible Markup Language), emborapor vezes também seja usado JSON(JavaScript Object Notation), e amanipulação dos mesmos no lado docliente é transmitida em XSLT (eXtensibleStylesheet Language for Transformation);• JavaScript, usado para interligar todasestas tecnologias.
O uso de AJAX tem duas vantagens“principais”:• Separação dos dados, formatação, doestilo e da funcionalidade;• A vantagem anterior traz consigo outraassociada: a largura de banda usada. Umavez que tudo está separado, torna-se maisfácil modificar cada coisa. Pode-semodificar uma imagem, um texto ou um linksem ter que o cliente tenha de receber tudonovamente.

Web 2.0
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Mas, todas as rosas têm os seus espinhos:• Na integração com os browsers, existemdiversos “problemas” ou incómodos. Comoo conteúdo que é apresentado é dinâmicoe, por isso, não é registado no histórico dobrowser, clicar em retroceder não produz oefeito desejado. Para este problema emespecífico, são por vezes usadas Iframesinvisíveis para registar mudanças para queao clicar no retroceder apenas mude essaIframe, evitando assim incómodos aoutilizador. Este método é usado, porexemplo, no Gmail do Google. Outroincómodo está relacionado com a“dependência” de JavaScript para ofuncionamento da página.
As implementações do JavaScript podemdiferir nos vários browsers, as restrições aomesmo definidas pelo utilizador ou pluginspara o browser (como o NoScript para osbrowsers da Mozilla) podem limitar afuncionalidade das aplicações;• A latência da rede pode por vezes tornar-se mais evidente e incomodativa para outilizador quando não existe feedback daaplicação, um género de “aviso” de que aaplicação está a interagir com o servidor, oque o pode levar a clicar outra vez numbotão, por exemplo, o que vai levar a umasegunda chamada ao servidor e pode levara uma duplicação de dados no servidor,entre outros problemas;• Este tipo de páginas são pouco searchengine friendly devido à falta de dadosaquando do caching da página pelomesmo.

Uma solução para este problema poderáser a “filtração” de user-agents, de forma amostrar aos crawlers dos motores de buscapáginas completas. Aos invisuais aconteceo mesmo que aos motores de busca. A faltade dados aquando da aquisição da páginatorna impossível uma leitura por parte dosbrowsers especiais deste tipo de pessoas;
• A integração de serviços de estatísticas3rd party por vezes não servem asnecessidades do webmaster devido àsactualizações dinâmicas do conteúdo,obrigando-o a escrever o seu própriosistema de estatísticas.
No entanto, estas “tecniquices” suportamalgo mais importante: a partilha deconteúdos e sentimentos. E é isso que a Web2.0 “defende”: uma Internet semântica, comsignificado para nós humanos. No YouTubepartilhamos um vídeo gravado numa festacom os amigos, exibimos o nosso desktopou mostramos o nascimento dos nossosfilhos. No del.icio.us partilhamos links parauma receita do nosso bolo preferido, paraopiniões que apoiamos sobre o problemada fome em África ou sobre o novo iPhoneda Apple que detestamos. As pessoaspartilham pensamentos e sentimentos pelaInternet, tal como o fazem na vida real.
A fronteira entre o real e o virtual, oconhecimento e a ignorância, cada vezmais se torna maius ténue, tudo fruto deideias, ideias como esta que a Web 2.0representa.

Ler mais:http://en.wikipedia.org/wiki/AJAXhttp://pt.wikipedia.org/wiki/AJAX_%28programa%C3%A7%C3%A3o%29http://en.wikipedia.org/wiki/Semantic_Webhttp://pt.wikipedia.org/wiki/Web_sem%C3%A2nticahttp://en.wikipedia.org/wiki/Web_2.0http://pt.wikipedia.org/wiki/Web_2.0http://www.youtube.com/watch?v=6gmP4nk0EOE
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Factibtes é o primeiro motor de pesquisa que, ao contrário detodos os outros existentes no mercado, privilegia o conhecimentoou a informação em detrimento da popularidade.Desta forma se, por exemplo, desejar procurar por Portugal,obterá neste motor mais informação acerca do país que noGoogle, que maioritariamente apresentará planos de viagens.
http://www.factbites.com

internet

Factbites

VodPod
VodPod é um agregador dos vídeos disponibilizados nos diversos sitesexistentes para partilha dos mesmos.
Desta forma já não precisa de se preocupar em procurar o mesmovídeo vezes sem conta em diversos sites como o youtube, ometacafe... o VodPod dá-lhe tudo.

http://www.vodpod.com

Shareminer
Uma das mais famosas aplicações na web, estequery builder para o Google facilita a procura deficheiros em vários provedores de alojamento deficheiros, nomeadamente o RapidShare e oMegaUpload. Um site obrigatório nos favoritos.

http://www.shareminer.com
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blue screen

A informática chegamesmo a todos...

A evolução do programador

Às vezes a informáticatorna-se complicada...
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Rui
Ma

ia

comunidade
Mais uma edição da tão esperada revistaPROGRAMAR lançada e passamos à rotinado costume: tópicos e mais tópicos pararesponder, muitas discussões acesas, muitasideias em destaque e, acima de tudo,muitos utilizadores a espalharem as suasinfluências e histórias pessoais pelacomunidade. É, aliás, disso que cadacomunidade se trata: de um enormeconjunto de influências e históriasespalhadas por cada post que foi escrito. Épor isso que, de certo modo, para tomardecisões é preciso muita ponderação vistoque estamos a influenciar pessoas. São aspessoas e as suas influências que fazem ascomunidades. Sem pessoas não existiriamcomunidades e muitas vezes algunsadministradores esquecem-se dessepequeno facto. Mas no Portugal-a-Programar felizmente isso não acontece.
Os últimos dois meses têm sido mesesessencialmente de reestruturação (tal comoos dois anteriores). Após termos notadoalguma estagnação por parte das maisvariadas equipas que trabalham noPortugal-a-Programar – inclusive por partedo staff – decidimos tomar algumasmedidas que serão postas em prática nodecorrer das próximas semanas dos mesesde Julho e Agosto. São mudanças queforam pensadas e feitas com base naquiloque achamos que as pessoas precisam ecertamente trarão muito mais dinâmica àcomunidade. Não vou explicar aqui de quemudanças se tratam, pois começam agoraa ser feitas, pelo que sugiro que fiquematentos nas próximas semanas à actividadeno P@P.
Como disse anteriormente, alguns dosnossos projectos e equipas estão um poucoestagnados no momento. No entanto,existem equipas que muito se têmesforçado por apresentar resultados: aequipa da revista PROGRAMAR é um dosexemplos mais significativos. Graças aosesforços do Miguel Pais e do Joel Ramos emconjunto com todos os redactores, é queesta revista é lançada mais uma vez.

É a nona edição do nosso projecto maisbem sucedido até hoje, pelo que são já 18meses de muito trabalho, organização ededicação. Um agradecimento especialtambém ao Sérgio Santos, que liderou todasas 8 edições anteriores de forma exemplare que, por motivos pessoais, teve de passaro cargo ao Miguel Pais, actual coordenadordo projecto. Devo salientar que o númerode artigos diminuiu nesta última edição,facto que nos levou a ter de recorrer aalguns artigos que estavam como reserva.Apelo, deste modo, a que todos os leitoresque pretendam contribuir para o nossoprojecto, fazer parte desta excelente casa eequipa, se registem no fórum, peçamacesso à secção privada da revista ecomecem a apresentar artigos.
Para que a décima edição seja a melhor detodas e o culminar da nossa fase inicial doprojecto. Que a partir da décima edição,consigamos atingir mais e mais metas, nosentido do progresso, evolução e expansãoda comunidade.
Até à próxima edição.



Queres participar na revistaPROGRAMAR? Queres integrar esteprojecto, escrever artigos e ajudara tornar esta revista num marcoda programação nacional?
Vai a

www.revista-programar.info
para mais informação comoparticiparou então contacta-nos por
revistaprogramar@portugal-a-programar.org

Precisamos do apoio de todospara tornar este projecto aindamaior...
contamos com a tua ajuda

Equipa PROGRAMAR
Um projecto Portugal-a-Programar.org




