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Regresso ao Trabalho

Voltamos a Setembro, més do inevitavel regresso as aulas para os estudantes
portugueses, apos as prolongadas e muito apreciadas férias de Verdo.
Subitamente, milhares de jovens véem-se envolvidos numa corrida a
preparagdo para as aulas, para muitos o famoso primeiro contacto com o
Ensino Superior, as candidaturas, matriculas, e por vezes a adapta¢do a uma
nova cidade. Todo este repentino movimento apos as férias custa e ndo é
propriamente agradavel pensar no ano de trabalho que se avizinha, mas para
projectos como o0 nosso, que vivem principalmente da vontade e
disponibilidade de estudantes voluntarios, este é o regresso a normalidade.

E natural que o Verdo seja a época baixa no que diz respeito a qualquer tipo de
actividade extra-profissional. No caso particular da revista, grande parte da
equipa, incluindo redactores, revisores, colaboradores e mesmo
coordenadores, esteve pouco disponivel durante a preparacao desta edicdo, o
que nos obrigou a adiar o lancamento um més, tal como no Verao passado -
adiamento que lamentamos e quanto ao qual esperamos compreensao dos
leitores. Contrariando a pouca participagdo, destacamos e agradecemos ao
nosso editor Antonio Silva, pela forma como conseguiu, de forma auténoma e
praticamente individual, transformar um conjunto de artigos em mais uma
edi¢do que esperamos estar a altura das anteriores.

Se, por um lado, podemos agradecer os esfor¢cos dos que construiram esta
edicdo e tém permitido manter este projecto mais ou menos regular, por outro
as dificuldades que enfrentamos nestes periodos de férias exigem reflexdo.
N3o ha forma de garantir que uma edicdo tera participacao suficiente, e sdo
momentos como este que nos mostram quao abalavel é um projecto desta
dimensao que julgamos sdlido, pelo simples facto de sermos uma equipa de
voluntarios e de ndo haver quaisquer obrigacdes por parte dos colaboradores.
Provavelmente este é um problema comum a todos os projectos deste tipo que
exigem actividade regular, mas é importante minimiza-lo e encontrar
alternativas que nos permitam evitar o fracasso.

E simples apontar o que ha a fazer. Preparar cada edicdo exige participacdo e
trabalho de todo o tipo de colaboradores, e se grande parte se revela
indisponivel nestes periodos - indisponibilidade que ndo é, de forma nenhuma,
condenavel - é necessario alargar a equipa, procurando novos interessados em
participar. A tendéncia a reduzir o ritmo de trabalho a medida que se prolonga
a sua colaboragdo é outro factor que mostra a importancia de promover a
rotatividade e evitar a estagnacdo na equipa, introduzindo regularmente
membros novos e motivados, produzindo mais e melhor conteudo
antecipadamente, para que se assegure a regularidade e a solidez do projecto
face a estes obstaculos. E é por isso que a vossa vontade, a capacidade de
darem o passo e passarem de leitores a colaboradores, é vital para este
projecto. Colaborem.

Pedro Abreu
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noticias/links

Dados de acesso a Internet guardados

Os dados dos acessos a internet por parte dos
internautas ficam desde o dia 5 de Agosto guardados,
ficando os ISP responsaveis por eles.

Concurso de Projectos de Programacao P@P

Iniciou-se a 52 edicdo do concurso de projectos de
programacdo, na categoria Software livre. Se tens um
projecto a desenvolver ou ja desenvolvido, e queres mostrar
o que vales, participa no concurso! Nao é necessario que seja
uma aplicagdo completa e poderd ser apenas um controlo,
componente, biblioteca, etc.

Ao participares neste concurso tens a oportunidade de
mostrar os teus dotes de programacao, competir com
outras aplicagdes, ou simplesmente participar pelo prazer
de programar!

Como prémio, temos uma tshirt do P@P para oferecer
e um livro da editora FCA ( ), isto para além

do reconhecimento que a aplicacdo terda de toda a

comunidade.

Vé tudo o que precisas de

FCA

Boa sorte para todos!

L

www.fca.pt

fazer em

JavaPTog

Concebido como um férum aberto e gratuito de
caracter tecnoldgico, o JavaPTog traz até si os principais
especialistas da Sun e da indUstria para o ajudar a explorar o
potencial das tecnologias Java.

Saiba quais as Ultimas novidades, solu¢des e
tendéncias das tecnologias Java. Participe no maior
encontro da comunidade Java e tecnologias abertas em
Portugal.

Onde: Universidade do Minho, Braga, Portugal
Quando: 17 de Setembro 2009
Quem deve Participar?

¢ Developers / Programadores

e Arquitectos de Software

¢ ISV’s - Independent Software Vendors

¢ Universidades (Corpo Docente, Investigadores e
Estudantes)

¢ Gestores de Projectos e Servigos

¢ Responsaveis de Desenvolvimento

Olimpiadas Internacionais de Informatica 2009
1 dos 3 representantes de Portugal nas International Olympiad in Informatics (I0l), que decorreram na semana de 8 a 15
de Agosto na Bulgaria, conseguiu a 22 medalha para Portugal na historia das 10l. Por isso, ficam desde ja aqui expressos os
parabéns publicos ao nosso coordenador Pedro Abreu de toda a equipa da revista PROGRAMAR, e também da comunidade
Portugal-a-Programar pela excelente classificacdo e pela medalha recebida, fruto de um grande empenho e dedicagdo.
Fica também aqui expressos os parabéns para a restante comitiva pelo esforco em levar o nome de Portugal mais longe.

I:’LCJVDIV |
|
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snippets - vb.net

Movimentacao de Controlos
em Run-Time

Quando é necessario movimentar controlos com o rato, existem diferentes codigos que necessitam de calculos, variaveis, etc,
de modo a arrastar o controlo de um lugar para o outro, enquanto o botdo do rato estiver pressionado.

Se é verdade que ndo é muito utilizado é verdade que quando é preciso ndo é um processo muito simples de fazer (pelo
menos da algum trabalho).

A forma mais simples de o fazer (que eu tenha conhecimento) é utilizando o método DefWndProc() que permite enviar
mensagens para o sistema. E uma utilizacdo de subclasses que irad fazer o mesmo que o Windows faz quando o utilizador
pressiona o rato na barra de titulo e arrasta-o.

Ora isto permite simplificar uma série de coisas como arrastar um controlo (como por exemplo uma Label ou TextBox) ou
mesmo o proprio Form. No caso do Form, e quando este ndo tem barra de titulo, da imenso jeito.

Dois exemplos para uma TextBox e o Form:

f
' Constantes com a indicacdo de que o utilizador pressiona

' o botdo esquerdo do rato e da barra de titulo do Form
Const WM NCLBUTTONDOWN As Integer = &HAL
Const HTCAPTION As Integer = 2

' Movimentacdo da TextBox no Form
Private Sub TextBoxl MouseDown (ByVal sender As Object, ByVal e As
System.Windows.Forms.MouseEventArgs) Handles TextBoxl.MouseDown

' Caso esteja a ser pressionado o botdo esquerdo
If e.Button = Windows.Forms.MouseButtons.Left Then

' Liberta a captura do rato. Esta captura vai a True
' quando o rato é pressionado, e impede a movimentacdo
TextBoxl.Capture = False

' Envia uma mensagem que ird movimentar o controlo

Dim msg As Message = Message.Create (TextBoxl.Handle, WM NCLBUTTONDOWN,
New IntPtr (HTCAPTION), IntPtr.Zero)

Me.DefWndProc (msqg)

End If

End Sub

E possivel ainda utilizar outras constantes para fazer outras ac¢des, como por exemplo utilizando a HTBOTTOMRIGHT (Const
HTBOTTOMRIGHT As Integer = 17) em vez da HTCAPTION, que ird efectuar o resize do Form. A constante
HTBOTTOMRIGHT é a indicacdo de que o utilizador esta a fazer o redimencionamento do Form no canto inferior direito.
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snippets - vb.net

Inserir Imagens no SQL
Server

Existem duas alternativas para a gestdo de imagens: guardar apenas a localiza¢do e colocar aimagem no servidor ou gravar a
imagem directamente num campo.

Para inserir a imagem é necessario ler, gravar num array de bytes e finalmente utilizar esse array para gravar na base de
dados.

' Define a Connection String
Dim myConnectionString As String = _

"Data Source=.\SQLEXPRESS;AttachDbFilename="'c:\myDatabase.mdf';Integrated
Security=True;User Instance=True"

Try

' Cria um novo FileStream para leitura da imagem

Dim fs As New IO.FileStream("c:\image.jpg", IO0.FileMode.Open,
IO.FileAccess.Read)

' Cria um array de Bytes do tamanho do FileStream
Dim ImageData (fs.Length() - 1) As Byte

' Lé os bytes do FileStream para o array criado
fs.Read (ImageData, 0, ImageData.Length)

' Fecha o FileStream ficando a imagem guardada no array
fs.Close ()

Using connection As New SglClient.SglConnection (myConnectionString)
' Define o commando Transact-SQL para inserir dados
Dim SQL As String = "INSERT INTO contacts ([name], [img]) VALUES
(@name, @img) ; "
Dim command As New SglClient.SglCommand (SQL, connection)

' Define os parametros para a insercao de dados, onde estd o array

' de bytes(imagem) a ser inserida. O tipo do campo é Image
command.Parameters.Add ("@name", SglDbType.VarChar) .Value = "jpaulino"
command.Parameters.Add ("@img", SqglDbType.Image) .Value = ImageData

connection.Open ()

' Insere o0s campos no SQL
command.ExecuteNonQuery ()
End Using

Catch ex As Exception

MessageBox. Show (ex.Message, My.Application.Info.Title, MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Error)
End Try

\
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tema de capa

Construcao de Diagramas
de Blocos

Introducao

Este artigo objectiva discutir o uso da norma
ISO(International Organization for Standardization)
5807:1985 (E) na elaboracdo e documentacdo da
representacdo grafica do processo de raciocinio ldgico
utilizado no desenvolvimento da programacdo de
computadores para linguagens de programacdo de
computadores da primeira a terceira geragdes, tomando-se
por base os parametros apresentados na norma ISO 5807-
1985 (E): Information processing - Documentation symbols
and conventions for data, program and system flowcharts,
program network charts and system resources charts
(Processamento de Informacdo - Documentacdo de
simbolos e convencdo para dados, diagramas de fluxo de
programa e sistemas, diagramas de programas de redes e
diagramas de recursos de sistemas).

Espera-se com esta proposta fornecer aos profissionais da
area de desenvolvimento de programas de computadores
subsidios para a elabora¢do padronizada e formal da
representacdo grafica da logica de programacdo de
computadores.

Historico

A norma ISO 5807-1985 (E) para a definicdo e elaboragdo de
diagramas de fluxos para a area de desenvolvimento e
projecto de software é a consolidacdo de duas normas
anteriores: ISO 1028( Information processing - Flowchart
symbols) e ISO 2636 (Information processing - Conventions
for incorporating flowchart symbols in flowcharts.), ambas
publicadas em 1973. Em particular, a norma I1SO 1028 foi
editada a partir da norma ANSI (American National
Standards) X3.5 de 1970.

Segundo informagao da propria norma ISO 5807-1985 (E), a
defini¢do e elaboracdo de diagramas para a representagdo
gréfica da linha de raciocino ldgico a ser adoptada ndo deve
restringir o uso de aplicagdes ou solugdes particulares, uma
vez que pode ocorrer a existéncia de varios tipos de solugdes
para os varios problemas de processamento de informacgdo

(ISO 5807, 1985, p. 1). Nota-se, com base no exposto, que a
norma ISO 5807-1985 (E) sugere o uso de alguns critérios
que devem ser adaptados segundo as necessidades
existentes. Se de um lado, esta postura fornece a liberdade
de trabalho desejada, por outro, acaba dando margem a
existéncia de problemas de interpretacdo da propria norma.

Dentro deste aspecto e da liberdade de poder definir ou
considerar situagdes particulares, é que este artigo propde
alguns padrdes basicos na elaboragdo da representacdo
gréfica, no sentido de que haja uma maior conformidade na
sua elaboracdo e maior rigor na definicdo padronizada de
sua apresentacdo visual. Dessa forma, ficara mais facil a
comunicagdo na elaboragdo de projectos, nos quais varias
pessoas estardo envolvidas, mesmo que sejam de regides
geograficas diferentes.

E importante ressaltar que a norma ISO 5807-1985 (E) faz
menc¢do a definigdo de cinco tipos de representacdo gréafica:
program flowcharts (diagrama de fluxo de programas, ou
seja, diagramas de blocos, que é o tema deste artigo), data
flowcharts (diagrama de fluxo de dados), system flowcharts
(diagrama de fluxo de sistemas) program network charts
(diagrama de programas de rede) e system resources charts
(diagrama de recursos de sistema), dos quais apenas o
primeiro tipo serd discutido.

O conjunto de simbolos graficos utilizados na elaboragdo de
diagramas tem como principal objectivo demonstrar de
forma clara a linha de raciocinio ldgico utilizada por um
programador de computadores, de forma que seja facil a
quem ndo efectuou a tarefa de programacdo entender o que
se pretende que aquele programa faca.

Segundo (PRESSMAN, 1995, p. 453), “uma imagem vale mil
palavras, mas é importante diferenciar qual imagem e quais
mil palavras” se pretende realmente referenciar. A
importancia da representagdo grafica da linha de raciocinio
l6gico é considerada também por BERG & FIGUEIRO (1998,
p. 18), quando afirmam que as representagdes graficas
implicam acg¢des distintas, deixando claro que “tal
propriedade facilita o entendimento das ideias (...) e justifica
a sua popularidade”. A importancia da representacdo grafica
da logica de programacdo de um computador ndo é algo
novo, pois ja havia sido apresentada por GOLDSTEIN & VON
NEUMANN (1947).

Verifica-se que, apesar da concordancia de alguns autores
no sentido de reconhecer o valor do instrumento grafico na
representacdo da linha de raciocinio ldgico de um programa,
ndo existe uma definicdo padronizada para o seu
desenvolvimento, o que acaba por gerar diversas outras
formas de definicdo e por conseguinte, leva a incorrer em
muitos erros de definicdo. PRESSMAN (1995, p. 453) adverte
que “se as ferramentas graficas forem mal utilizadas, a
figura errada pode levar ao software errado”.

Parte da ocorréncia da ma interpretagdo e uso das
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tema de capa

ferramentas de representac¢do grafica decorrem do facto de Simbolo Significado Descrigdo
a norma ISO 5807-1985 (E) ser um instrumento apenas
informativo e ndo regulador do processo de criagdo e uso Dados Este simbolo representa
dos simbolos graficos nos projectos de desenvolvimento da Data oficialmente dados de uma
l6gica de programacado a ser utilizada. forma genérica (ISO 5807,
D 1985, p. 2). Tipicamente é
Simbo|ogia gra’fica associado a operacoes
genéricas de entrada e saida
Na figura 1 sdo apresentados apenas os simbolos mais de dados, desde que
importantes da norma I1SO 5807-1985 (E) , que representam identificados.
a sequéncia de operagdes de um programa e d(le acesso ao Decisdo Este simbolo representa o
c§minho dos dados na defini¢do da estrutura grafica de um Decision uso de desvios condicionais
diagrama de blocos. O para outros pontos do
programa de acordo com
: —— e situagdes variaveis (ISO
Simbolo  |Significado Descricao roas variaveis
5807, 1985, p- 4)-
Terminal Este simbolo representa a Preparacao Este simbolo representa a
Terminator definicdo de inicio e fim do Preparation modificagdo de instru¢des ou

C

fluxo logico de um programa
(ISO 5807, 1985, p. 9)
Também é utilizado na
definicdo de subrotinas de
procedimento ou funcdo.

y

grupo de instrugdes
existentes em relacdo a
accdo de sua actividade
subsequéncial (ISO 5807,

1985, p. 4).

[

Entrada manual

Manual input

Este simbolo representa a
entrada manvual de dados,
normalmente efectuada em
um teclado conectado
directamente ao console do
computador (ISO 5807, 1985,

p- 3)-

Processamento

Process

Este simbolo representa a
execu¢do de uma operagao
ou grupo de operagdes que
estabelecem o resultado de
uma operacdo ldégica ou
matematica (ISO 5807, 1985,
p- 3)-

W

Exibicao
Display

Este simbolo representa a
execucao da operagao de
saida visual de dados em um
monitor de video conectado
ao console do computador
(ISO 5807, 1985, p. 3).

Processo Este simbolo representa

predefinido definicdo de um grupo de

Predefined operagOes estabelecidas

process como uma subrotina de
processamento anexa ao
diagrama de blocos (ISO
5807, 1985, p. 4).

Conector Este simbolo representa a

Connector entrada ou saida em outra

parte do diagrama de blocos.
Pode ser usado na defini¢do
de quebras de linha e n3q
continuacao da execugdo de
decisdes (ISO 5807, 1985, p.
9).

L

Documento
Document

Este simbolo representa a
execucdo da operagao de
saida de dados em um
documento emitido por uma
impressora na forma de
relatério (ISO 5807, 1985, p.
3)-

Linha tracejada

Dashed line

Este simbolo representa uma
alternativa na definicdo do
relacionamento entre duas
operagdes do diagrama de
blocos. Também pode ser
usado na definicdo de area
de comentarios (ISO 5807,

1985, p. 7).

Linha
Line

Este simbolo representa a
acgdo de vinculo existente
entre os varios simbolos de
um diagrama de blocos.
Normalmente possui a ponta
de uma seta indicando a
direc¢do do fluxo de accdo
(ISO 5807, 1985, p. 6).

<8>



tema de capa

E importante notar que para a defini¢do do desenho de um
diagrama de blocos pode-se utilizar um gabarito (figura 1)
que normalmente possui o conjunto de simbolos basicos
necessarios para o devido uso. Os gabaritos possuem
também, dependendo do modelo, alguns simbolos que ndo
estdo definidos na norma I1SO 5807-1985 (E) ou, muitas
vezes, ndo apresentam simbolos que estdo definidos na
norma ISO 5807-1985 (E).

Figura 1 — Gabarito para o desenvolvimento de diagramas de
blocos padrado IBM

Para melhor ilustrar esta abordagem, serdo apresentados os
demais simbolos existentes no gabarito representado pela
figura 2, os quais ndo foram comentados anteriormente,
mas que sdo previstos de uso, sequndo a norma ISO 5807-
1985 (E). A figura 3 mostra os referidos simbolos.

Simbolo Significado Descrigao
Cartao Este simbolo representa o
Card uso de cartdes perfurados

de cartolina utilizado
como meio de
armazenamento de
programa e dados.
Mecanismo d €

armazenagem de pouco
uso (ISO 5807, 1985, p. 3).

Armazém de|Este simbolo representa a
dados definicdo de acesso de
Stored data abertura, fechamento,
leitura e escrita em um
determinado ficheiro de
dados a ser realizada por
um programa (ISO 5807,
1985, p. 2).

(

%

Simbolo Significado Descrigao

Operacao Este simbolo representa a

manual execu¢ao de qualquer

Manual operagdo que poga ser|

operation realizada por seres
humanos, e que nao
estejam previstas em
nenhum outro simbolo
(ISO 5807, 1985, p. 4)

Linha de Este simbolo representa a

comunicagao
Communication
link

transferéncia automatica
de informagdes ou dados
entre locais diferentes, por
meio de linhas de
comunicacao (ISO 58o7,
1985, p. 7).

)

Fita perfurada
Punched tape

Este simbolo representa o
uso de fita de papel ou fita
plastica utilizada como um
meio de armazenamento
de programa e dados.
Mecanismo de
armazenagem de pouco
uso (ISO 5807, 1985, p. 3).

A figura 1 possui alguns simbolos que ndo foram
apresentados nas tabelas, pois os mesmos ndo se
encontram definidos na norma ISO 5807-1985 (E). De notar
um importante detalhe em relacdo ao simbolo processo
predefinido, que para ser desenhado utiliza como base o
simbolo processo.

Sugestao de regras para complementacao
da norma ISO 5807-1985 (E)

A norma ISO 5807-1985 (E) apresenta alguns parcos
exemplos de representacdes graficas da forma de uso das
cinco categorias de diagrama que aborda. Nenhum dos
exemplos indicados aprofunda-se num uso mais formal dos
simbolos. Com base nessa ocorréncia, abre-se o espaco para
a contribuicdo deste artigo.

Antes de exemplificar o uso especifico de algumas situagdes
relacionadas com o processo de representacdo grafica da
linha de raciocinio légico de um programa de computador, é
necessario considerar algumas convencdes, baseadas na
propria norma, bem como a adaptada a partir dela:

e os simbolos de identificacdo grafica representam
sempre uma operagdo ou conjunto de operagdes similares,
podendo ser identificados por um rétulo relacionado com a
propria acgdo do simbolo em uso, quando necessario;

® 0s simbolos devem ser conectados uns aos outros
por linhas de setas que mostrem explicitamente a direc¢do
do fluxo de programa a ser utilizado;

<9>



tema de capa

e a estrutura visual do diagrama de blocos deve a
principio estar orientada no sentido de cima para baixo, da
direita para a esquerda. No entanto, dependendo da
situacdo, este critério pode ser alterado, o que leva a
necessidade de se manter as linhas de seta indicando a
direccdo do fluxo;

e a definicdo de inicializacdo e finalizacdo de um
diagrama de blocos ocorrera com o uso do simbolo terminal,
devidamente identificado;

e as operagbes de entrada de dados executadas
manualmente serdo genericamente representadas com o
simbolo entrada manual;

e as operacoes de saida de dados serdo genericamente
definidas com o simbolo exibi¢do, considerando o facto de
estar em uso um monitor de video. A excepgdo a esta regra
ocorrerd aquando da definicdo da saida de dados em
formato de relatorio, definidas pelo simbolo documento;

e as operagdes de entrada e saida ndo definidas com
os simbolos entrada manual, exibi¢cdo e documento serdo
definidas com o simbolo “dados”;

* a definicdo das variaveis nas operacdes de entrada e
saida serdo definidas nos simbolos apropriados. Quando
houver mais de uma variavel a ser utilizada, estas estardo
separadas por virgulas;

e as operagdes de processamento matematico e l6gico
estardo definidas com o uso do simbolo processo. Quando
houver mais de uma operagdo a ser definida num mesmo
simbolo, estas deverdo estar separadas por linhas de ac¢do;

* as operagOes de tomada de decisdo para decisdes
simples, decisdes compostas e lagos condicionais serdo
representadas pelo simbolo decisdo, que contera
internamente a definicdo da condicdo a ser avaliada
logicamente;

e as operagdes de ciclo incondicionais (ciclos
iterativos) serdo representadas com o simbolo preparacao,
uma vez que este simbolo permite a realizagdo de um grupo
de tarefas relacionadas;

e em relagdo a definicdo de subrotinas serd utilizado o
simbolo processo pré-definido. Este simbolo devera estar
identificado com um roétulo que estara associado a outro

diagrama de bloco inter-dependente ao programa e
relacionado por um simbolo terminal;

e as operagdes que necessitarem do uso de conexao
utilizardo o simbolo conexdo. Este simbolo podera ser usado
na finalizagcdo de operagdes de decisdes ou na identificagdo
de vinculos entre partes de um programa e, nesse caso,
deverao estar identificados com rotulos alfanumeéricos;

e fica eleito o simbolo processo como um algo que
pode mudar de valor, podendo representar qualquer ac¢do
logica definida ou ndo, desde que a operacdo seja
devidamente identificada por um rotulo descritivo.
Excep¢des aos simbolos decisdo e preparagdo que
representam operacdes bem definidas ndo serdo
substituidos por qualquer outro simbolo.

Além das sugestdes anteriormente propostas, poderdo
surgir ainda alguns pontos a serem definidos. Outros
critérios que sejam necessarios e que nao foram aqui
sugeridos deverdo ser analisados e definidos em particular
pela gestdo de cada equipa de desenvolvimento.

Representacdes graficas

Apresenta-se a sequir algumas situacdes ilustrativas em
relagdo ao uso do instrumento grafico, de forma a que possa
vir a facilitar a montagem visual do processo da linha de
raciocinio da ldgica de programacao a ser utilizada.

Nao é foco deste artigo discutir a funcionalidade do principio
de execucdo logica de um computador e de seus detalhes de
operacao. Objectiva-se apenas demonstrar como
representar graficamente as acgdes ldgicas de um
computador na forma mais abrangente possivel, de maneira
que se possa utilizar a técnica de construcdo de diagramas
com qualquer tipo de linguagem de programacao de
computadores.

A figura 2 apresenta um modelo de execucdo sequencial de
passos a serem processados por um computador. Nota-se
que para esta representacdo grafica se utiliza o simbolo
terminal com a identificagdo das ac¢des de inicio e fim de
um programa de computador. O simbolo processo que é
usado na figura 4 ocorre de forma genérica representando
qualquer tipo de operagao.
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Inicio

v

O peragio |

v

O peragio 2

v

O peragio n

v

Fim

- D

- O

Figura 2 — Representacdo de uma sequéncia simples de
operacgoes.

A identificacdo da operacao de inicio e fim de um diagrama
de bloco é obrigatdria, pois o simbolo terminal também é
utilizado para representar o inicio e o fim da execucdo de
uma sub-rotina. Assim sendo, torna-se necessario identificar
correctamente a sua acgdo. A identificacdo utilizada no
simbolo terminal ou demais simbolos poderd ocorrer em
qualquer idioma.

Outro ponto a ser considerado é a defini¢cdo das linhas de
ligagdo representadas por setas, as quais possuem a
finalidade de indicar a direc¢do que o fluxo do programa
devera seguir, além de estabelecer o vinculo de ac¢do entre
as varias operagdes que um programa de computador deve
executar.

A figura 3 caracteriza a ac¢do de uma tomada de decisdo
simples. Nesse caso, quando a condicao for verdadeira,
ocorrerd o desvio do fluxo do programa para a acgao
identificada como verdadeira e posterior acgao de encontro
com o simbolo conector. No caso de a condi¢do ser falsa, o
desvio do fluxo do programa ocorrera pelo lado identificado
como “ndo”, o qual automaticamente ird ao encontro do
simbolo conector para que o fluxo do programa tenha
continuidade. Observe o uso do simbolo conector para
estabelecer o ponto de continuidade do fluxo do programa.

0perapio o sir
erecuteda quondo
vondigio rerdadsm

Figura 3 — Representacdo de uma tomada de decisdo
simples.

A figura 4 caracteriza a ac¢do de uma tomada de decisdo
composta. Nesse caso, quando a condicdo for verdadeira
ocorrerd o desvio do fluxo do programa para a acgdo
identificada como verdadeira. Caso a condicdo seja falsa,
sera executada a ac¢do identificada como falsa.

Torna-se fundamental em operagdes de tomada de decisdo
simples ou composta, identificar qual o lado do diagrama
que representa a ac¢do verdadeira e a acgdo falsa. Isto é
necessario, uma vez que ndo existe um lado pré-definido
para a ac¢do verdadeira ou falsa.

nii il

(peragio vser
ererntade quinde
vondigio falea

(peragio aser
sctenlide quando

condigio Terdadein

Figura 4 — Representacdo de uma tomada de decisdo
composta.
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Torna-se fundamental em opera¢des de tomada de decisdo
simples ou composta identificar qual o lado do diagrama
que representa a ac¢do verdadeira e a acgdo falsa. Isto é
necessario, uma vez que ndo existe um lado predefinido
para a accdo verdadeira ou falsa.

A figura 5 apresenta o formato do ciclo de repeticdo
condicional do tipo while...do. Este tipo de ciclo executa as
operagOes a ele subordinadas enquanto a condigdo for
verdadeira. Apos a condicdo se tornar falsa, o ciclo é
encerrado e o fluxo de ac¢do do programa continua sua
execucdo fora do ciclo de repeticdo.

Operagio a ser
execufada enquanto &
condigio verdadera

Y

Figura 5 — Representacao de ciclo condicional do tipo
enquanto...faca.

A figura 6 apresenta o formato do ciclo de repeticdo
condicional do tipo do...while. Esse tipo de ciclo executa as
operagdes a ele subordinadas até que a condicao seja
verdadeira. Apos a condicdo se tornar verdadeira, o ciclo é
encerrado e o fluxo de ac¢do do programa continua sua
execugao fora do ciclo de repeticao.

v

O peragio a ser evecntada ate
que & condigio seja
verdadeira

nio

Figura 6 — Representacdo de ciclo condicional do tipo
repita...até que.

A figura 7 apresenta o formato do ciclo de repeticdo
incondicional do tipo for. Este tipo de ciclo executa as
operagdes a ele subordinadas por uma variavel de controlo
iniciada por um valor, finalizado por outro valor diferente do
valor inicial, podendo ser maior ou menor. A operag¢do de
incremento ou decremento é efectuada por um contador em
cada passo de execucdo. Supondo um contador crescente de
1 a 10 COmM passo 1 positivo, sugere-se escrever na parte
interna do simbolo preparacdo a descricdo | @ 1, 10, 1; no
qual | é a variavel contador e as demais informagdes sdo
respectivamente a inicializacdo da contagem, a finalizagdo
da contagem e o incremento entre o inicio e o fim da
contagem. Se for utilizado um contador decrescente de 10 a
1 com passo 1 negativo sugere-se utilizar a descri¢ao | @ 10,
1, -1.

N

Contador

Operagio a serexecutada

Figura 7— Representacao de ciclo incondicional do tipo para.

As figuras 5, 6 e 7 sugerem uma forma de representacdo de
ciclos de repeticdo mais intimamente focada no contexto
l6gico da execugdo do cddigo de programa num
computador. No entanto, na norma ISO 5807-1985 (E), é
sugerido o uso da estrutura grafica representada pela figura
8.

Nome do lago
Condigiio d¢
finalizagio

Nome do lago

Condigho de
finalizagio
Nomedo lago

Yome do lago
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A forma representada na figura 8 determina o uso da forma

grafica de representagdo dos ciclos do tipo while ou tipo fora

(desenho da esquerda) e do tipo do...while (desenho da

direita). Nota-se apenas uma forma de representacgdo

grafica sem o real vinculo com a representacdo do
funcionamento mecanico dos tipos de ciclos. Representar os

ciclos na forma mecanica, possibilita uma definicdo focada

na funcionalidade do ciclo e ndo em uma mera
representacao do ciclo em si.

A figura g demonstra o critério de definicdo da chamada de
uma sub-rotina com o uso do simbolo processo predefinido,
na qual é indicado o nome da sub-rotina no programa
principal. Ao lado direito encontra-se a defini¢do da rotina
secundaria. Note as identificagdes utilizadas nos simbolos
de terminal.

1 Para representar um ciclo do tipo for é necessario
considerar no lugar da condi¢do a definicdo de um contador.

[nicio

0 peragio da
sub-rotina

Figura 9 — Chamada e defini¢do de uma subrotina simples.

Al

A figura 10 demonstra o critério de definicdo da chamada de
uma sub-rotina com o uso do conceito de passagem de
parametro por valor, representado pelos dados indicados
entre parénteses. Note no diagrama da direita a
identificacdo no simbolo de terminal do nome da subrotina
e dos parametros definidos entre parénteses.

tema de capa

hlfa(h ) Upengho de
ub-roting
Fin Retorna

Figura 10 — Chamada e defini¢do de uma subrotina com
passagem de parametro por valor.

A figura 11 demonstra o critério de defini¢do da chamada de
uma sub-rotina com o uso do conceito de passagem de
parametro por referéncia. Note no diagrama da direita, além
da identificacdo no simbolo de terminal do nome da sub-
rotina e dos parametros definidos entre paréntesis, a
indicacdo da definicdo do rotulo Retorna(A,B),
demonstrando a passagem de parametro por referéncia.

[116 10

Kfa(h,b)

i

0penagio fa

Mia(h,b) pub-roting

Retorne(h,B)

Figura 11 — Chamada e defini¢do de uma subrotina com
passagem de parametro por referéncia.

A figura 12 demonstra o critério de defini¢cdo da chamada de
uma sub-rotina de fungdo, na qual é indicado o nome da
fun¢do numa operagdo de processamento (por exemplo) e
ao lado direito se encontra a defini¢cdo da rotina secundaria.
Note as identificagdes utilizadas nos simbolos de terminal.
Perceba que, ao indicar a finalizagdo de uma funcdo, se
utiliza junto do rdtulo de identificagdo Retorna o nome da
propria funcao.
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fluxo do programa é desviado para a condicdo seguinte, que
i i Bets repetira o mesmo processo de funcionamento até chegar ao
ponto de conexdo comum.

Bydo erecatade, cave g
condighe Uoreje verdad eing

beta 0 peragio da fungio

Ry executada, vare g
pondigho orejn verdadein

) 4

P Retorna Bela

.

Figura 12 — Chamada e definicdo de uma fungdo simples.

hydv execntada, canon

A figura 13 demonstra o critério de definicdo da chamada de e Y S

uma fung¢do com o uso do conceito de passagem de
pardmetro por valor, representado pelo dado indicado entre
paréntesis. Note no diagrama da direita a identificacdo no
simbolo de terminal do nome da fun¢do e do parametro

definidos entre paréntesis. Miaren ey o
venbuma vondigdo sejo
verladein

Y

Infeto Beta(h)

A

Bela(h) ) peragio I fvagio Figura 15— Representacdo da estrutura de selec¢ao case.

A figura 16 demonstra as operac¢des de abertura e fecho de
¢ ficheiros de dados, utilizando-se o simbolo armazém de

dados. Em casos que envolvam a manipulagdo de mais de
um ficheiro de dados, utiliza-se sempre um simbolo de

, abertura e fecho para cada ficheiro em particular.
Fin Retorna Betha v P icnel particy

Figura 14 — Chamada e definicdo de uma fung¢do com <N0Ambéed202i(ca:lrr12iro>
passagem de parametro por referéncia.

A figura 15 representa visualmente o funcionamento l6gico ¥y
da estrutura de controlo légico case existente em varias
linguagens de programacgao de computadores. Esse tipo de Accdo de manipulagio

estrutura logica tem por finalidade desviar o fluxo de e operacéo do ficheiro aberto
funcionamento do programa para uma acc¢do e em seguida
desviar o fluxo do programa para um ponto de conexao
comum, representado pelo simbolo conector. Se a condi¢do
é valida (condi¢do verdadeira), a accdo definida apods a
condigdo é realizada e o fluxo de accdo do programa ¢é
posicionado apos a execucdo da acgdo estabelecida no
ponto de conexdo comum (representado pelo simbolo
conector), que visa encerrar a ac¢ao da estrutura case. No
caso de uma determinada condicdo ser falsa, o controlo do

Fecha ficheiro
<Nome do Ficheiro>

Figura 16 — Representac¢do das operagdes de abertura e
fecho de ficheiros.
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A figura 17 apresenta um exemplo de conexao da linha de
raciocinio ldgico entre paginas, sugerido na norma I1SO
5807-1985 (E), que dispensa qualquer comentario, pois
apresenta-se de forma clara e objectiva. De notar que a
indicagdo “A” dentro dos conectores é apenas uma
referéncia ao ponto de conexdo, podendo ser utilizada para
esta representagdo outras letras e mesmo numeros. Outro
detalhe com o uso de conectores é a possibilidade de
representarem conexdes na mesma pagina. Nesse caso,
utiliza-se apenas os conectores, suprimindo a linha tracejada
e a nota de descri¢do do ponto de conexao.

"""""" Pare g pigina 1.2 Dapigima L] fprmmmmmes

Figura 17 — Representacdo de indicagOes de conexao de
paginas.

Elementos auxiliares de representacao
grafica

E muito comum o uso de alguns elementos auxiliares de
representacdo grafica ao contexto ldégico do
desenvolvimento da programacdo de computador,
principalmente no que diz respeito ao uso de operagdes
logicas e matematicas. Nesse sentido, existem alguns
operadores auxiliares, tais como:

e operadores aritméticos;

e operadores relacionais;

e operadores ldgicos.
Além dos operadores aritméticos, relacionais e ldgicos
existentes, ha também a definicdo do uso de valores ldgicos,
quando do uso de avaliagdo condicional ou processamento
nado matematico, tais como:

e verdadeiro;

e falso.
A norma ISO 5807-1985 (E) ndo faz mencdo em relagdo ao
uso desses elementos auxiliares de representacao grafica.
Assim sendo, cada profissional define critérios particulares,

o que, muitas vezes, dificulta a comunicagdo entre
elementos do mesmo grupo, ou em grupos distintos. Nesse

sentido, é necessario definir um procedimento padrao para
o uso desses elementos de forma mais organizada e
padronizada, conforme se apresenta a sequir.

Operadores aritméticos

Os operadores aritméticos sdo responsaveis pela
representacdo das operagdes matemdticas a serem
realizadas numa ac¢do de processamento de calculo. A
tabela seguinte sugere uma forma padrdo para a
representacdo de cada operador aritmético a ser utilizado.

Operador|Operagao Exemplo de |Tipode
opera¢ao Resultado

/ Divisao 5/2 | 2,5 |real

div Divisao 5div2 | 2 |inteiro

® Multiplicagdo |3 @ 4 | 12 [realouinteiro

+ Adicao 5+7 12 [real ouinteiro
- Subtracgdo 8-3 5 |real ouinteiro

+ Exponencial | 24 3| 8 |[realouinteiro

g Atribuicdo |x #=2| 2 |Ovaloratribuido

Tomando-se por base a formula de Bhaskara utilizada para
efectuar o calculo da equagdo de segundo grau, tem-se
como sua defini¢do a estrutura seguinte.

C—btA

x_
2a

A=b*—dac

A formula de Bhaskara (bem como qualquer outra formula
matematica) deverd ser representada formalmente para
efeito de documentacdo num diagrama de blocos, num
formato de expressdo aritmética a ser mencionada no
simbolo de processamento, utilizando-se para a defini¢do de
cada parte da formula uma linha de texto.

DELTA~Bt12-48 A®C
X1+ (-B + DELTA 1 (1/2)) /(2 & A)
X2 — (-B-DELTAT (1/2)) /2 & A)
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Note que, na forma de expressdo aritmética, o conceito de x’
(x linha) esta representado pela definicdo da variavel X1 e o
conceito de x” (x duas linhas) esta representado pela
definicdo da variavel X2.

A indica¢do da extrac¢do da raiz quadrada é definida na
forma exponencial, considerando-se como expoente o
inverso do indice da raiz. E no sentido de representar a
operagao de exponencial estd sendo aplicado o simbolo “&".

O sinal de atribuicdo representa a ac¢do de transferéncia do
valor de uma operacdo a variavel definida a sua esquerda.
Este simbolo é usado em substituicdo ao simbolo “=", uma
vez que o simbolo “=" é usado para definir uma relagdo
l6gica, como descrito no item sobre operadores relacionais.
Quanto a representacdo grafica no simbolo de
processamento de um diagrama de bloco, as expressoes
poderdo ser desenhadas separadamente (Figura 20a) ou no
mesmo simbolo (Figura 20b), respeitando-se a defini¢do de
uma linha de texto para cada expressdo aritmética.

'

DELTA«BT2 4o dotl *

* DILTA« B11-badsl

Tle B+ DELTAT(LIY)I(D 8 4] Fle [BADELTAT(LIT)I 8 4)

+ 0o [(3-DILTAT (L1212 0 4]

e (B-DEITAT (L1211 0 4) ‘

1

Figura A

Figura b

Figura 18 — Forma de representagdo de uma operagao
matematica.

Operadores relacionais

Os operadores relacionais sdo utilizados no estabelecimento
das relagdes ldgicas existentes entre dois elementos de uma
determinada condi¢do para tomadas de decisdo efectivas ou
da execucdo de ciclos de repeticdo logicos. A tabela a seguir
descreve os operadores existentes:

Simbolo Significado
= igual a
<> diferente de
> maior que
< menor que
>= maior ou igual que
<= menor ou igual que

O uso de um operador relacional sera sempre definido no
simbolo de decisdo num diagrama de blocos, obedecendo a
estrutura sugerida na figura 19.

Figura 19 — Representac¢do do uso de operadores relacionais
em uma condigdo.

Os simbolos de representa¢do dos operadores relacionais (=,
<>, >, <, >=, <=) devem ser utilizados como descritos
anteriormente, independentemente da forma que uma
determinada linguagem de programacao de computadores
faca uso. E importante considerar que a definicdo de
diagramas de blocos deve ocorrer de forma genérica e
peculiar. Assim sendo, a codificagdo de um programa numa
determinada linguagem de programacgao ocorre em fun¢do
do modelo da diagramacao definida, e ndo o contrario.

Operadores logicos

Os operadores logicos de conjun¢do (operador .e.) e de
disjuncao (operadores .ou. e .oue. — ou exclusivo) possuem a
capacidade de associar para uma avaliacdo logica mais de
uma condicdo para uma mesma tomada de decisdo. O
operador de negacdo (operador .ndo.) tem por finalidade
representar a negacdo de uma determinada condicdo.
Alguns exemplos de uso sdo apresentados na figura 2o0.

fo 3o bol

Figura 20 — Exemplos de uso de operadores l6gicos.
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Valores logicos

Operagdes logicas resultam em respostas verdadeiras ou
falsas dependendo da condigdo ldgica estabelecida. Nesse
sentido, os valores logicos falso e verdadeiro deverdo ser
expressos, segundo um critério particular:

e valor verdadeiro — representado pelos rotulos
.VERDADEIRO. ou .V.
e valor falso — representado pelos rétulos .FALSO. ou

O tipo de valor légico explicito (.VERDADEIRO., .V., .FALSO.
ou .F.) é normalmente utilizado em opera¢des de
processamento para representar a atribuicdo de um
determinado valor ldgico a uma determinada variavel. A
figura 21 representa uma accdo de defini¢do de valor logico
a uma variavel.

Fodar b=t

riabol

Figura 21 — Atribuicdo de um valor légico.

O uso de valores légicos também podera ocorrer em
situagdes de verificagdo de uma condi¢do ldgica na
execucdo de uma tomada de decisdo ou acgdo de execucdo
de um ciclo de repeti¢do. A figura 22 mostra um exemplo de
uso de valor légico numa condigdo.

Figura 22 — Definicdo de valor légico em uma condi¢do

Nomenclatura

Em relagdo ao uso de diagramas no processo de
representacdo grafica da linha de raciocinio utilizada por um
programador, torna-se ideal formalizar uma nomenclatura
(ja utilizada em parte por alguns poucos profissionais) de
identificagdo dessas estruturas.

A figura 2 representa esquematicamente a estrutura de
diagrama de bloco, o qual representa o processo sequencial
de acgbes continuas existentes entre as defini¢des de inicio
e fim da execugdo de um programa de computador.

As figuras 3, 4, 5, 6 e 7 representam esquematicamente a
estrutura de diagrama de blocos, os quais representam a
accdo da implicagdo de um desvio condicional (figuras 2, 3, 4
e 5) ou um desvio ndo condicional (figura 7). Tanto um
desvio condicional como um desvio incondicional, efectuam
um desvio momentdneo do fluxo central do programa, para
que um outro bloco adjacente de ac¢des seja executado. Ao
final da execugdo das acg¢des desse bloco adjacente o
programa retorna automaticamente para o fluxo central de
funcionamento.

As figuras 9, 10, 11, 12, 13 e 14 representam
esquematicamente a estrutura de diagramas de blocos (uso
mais comum e provavel) ou diagramas de bloco (uso mais
raro, quase impossivel). Sera considerado uma estrutura de
diagramas de blocos, quando existir um conjunto de
diagramas definidos e relacionados para um mesmo
problema computacional, onde esse conjunto envolva a
definicdo de varios diagrama de blocos. O conceito
diagramas de bloco é mais improvavel de ser utilizado, pois
dificilmente existira um conjunto de diagramas com
defini¢des de operagdes meramente sequenciais no estilo
apresentado na figura 2. As formas mais comuns e utilizadas
sdo: diagrama de bloco e os diagramas de blocos.
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Acesso de BDs remotas
em Windows Mobile 6

Concebido para funcionar em dispositivos modveis, o
Windows Mobile é um dos sistemas operativos mais
utilizados pelos fabricantes nos seus produtos.

Como ¢ habito, a Microsoft disponibiliza um conjunto de
ferramentas muito interessantes para desenvolver
aplicacdes para os seus produtos, e o Windows Mobile ndo é
excepcao. Neste artigo vamos abordar ligagdes a bases de
dados remotas com o Windows Mobile, ou seja, vai ser
descrito em detalhe como efectuar uma ligagdo de um
dispositivo equipado com Windows Mobile com uma base
de dados num dispositivo remoto. Isto é especialmente Util,
se por exemplo pretendermos sincronizar informagao entre
um dispositivo movel e um computador.

Pré-requisitos

Antes de colocarmos maos a obra, necessitamos de
ferramentas para trabalhar. Comegamos entdo, por efectuar
o download do Microsoft SQL Server 2005 Express Edition
no site da Microsoft (também pode ser a versao profissional)

(

). Na instalacdo da aplicacdo, quando surgir a seguinte
janela, seleccione Modo Misto (autenticacdao do Windows e
autenticagdo do sql server), e introduza uma password a sua
escolha. A partir deste ponto, apenas necessita de seguir as
instrugdes do instalador.

ﬂ Instalacao do Microsoft SOL Server 2009 Express Edition

Modo de Autenticacdo
©rmodo de autenticagdo especifica a seguranca usada na conexdo
com o SQL Server.,

Selecione o moda de autenticacdo a ser usado para esta instalacda,

(2 Modo de Autenticacdo do Windows

() Moda Mista {autenticacdo do Windows & autenticacdo do SQL Server)

Especifique a senha de logon 54 abaixo:

Digite & senha:

Canfirmar senha:;

]I Avangat = ][ Cancelar

Apds a conclusdo da instalacdo, necessita de instalar uma
aplicacdo que permita, de uma forma visual, interagir com
as bases de dados que vai criar mais a frente. Para isso,
instale o Microsoft SQL Server Management Studio Express

(
) e proceda 3
respectiva instalagao.

Apos iniciar o SQL Server, em Authentication devera
seleccionar SQL Server Authentication, e no login deve
introduzir sa e a password que introduziu na instalagdo do
SQL server, para entdo iniciar o Microsoft SQL Server
Management Studio Express.

Para este teste, vamos criar uma base de dados com o nome
teste, e uma tabela utilizador, com os campos id, nome com
os tipo de dados int e varchar(50), respectivamente, e o
campo id como chave primaria. Introduza também alguns
dados para teste.

Para que a ligacdo entre o dispositivo movel e o computador
se torne possivel, vamos utilizar o protocolo TCP/IP. Para
isso, necessitamos de configurar o SQL SERVER 2005 para
permitir ligagdes remotas por TCP/IP.

Protocolo TCP/P

o

"
'“&jii

Va a INICIAR -> PROGRAMAS -> MICROSOFT SQL SERVER
2005 -> CONFIGURATION TOOLS -> SQL SERVER
SURFACE AREA CONFIGURATION. De seqguida, seleccione:
Surface Area Configuration for Services and Connections.

a\i‘? Surface Area Configuration for Services and Connections - localhost

) SQL Server 2005 Surface Area Configuration
&~ Help Protect Your SQL Server

Enable only the services and connection tppes used by your applications. Disabling unused services and connections heps
protect your server by reducing the surface area. For default settings, see Help.

Select a component and then configure its services and connections:
£ [ SOLEXPRESS
= | Database Engine
Service
+ Remote Connections
& [d, SOL Server Browser
Service

By defaul, SOL Server 2005 Express, Evaluation, and Developer editions allow local
client eonnections enly, Enterprise, Standard, and Workarous editians alsa listen for
remete client canneetians over TCRAP. Use the options below ta change the protacals
on which 5L Server istens for incaming client connections. TCPYIP is prefered aver
named pipes because it requites fewer ports ta be opened acrass the frewal

() Local connections only
(%) Local and remote connections
(& Using TEPAP only
) Using named pipes only
3 Using both TCPAP and named pipes

| Wiew by Instance | Yiew by Companent

ok [ Cancel [ fppk [ He
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Nesta nova janela seleccione (a esquerda) Remote
Connections e a direita a opgdo Local and remote
connections -> using TCP/IP only. De seguida, clique em
SQL Server Browser e certifique-se que a opgdo Startup
type estd em Automatic. Pressione Apply e seleccione Start,
no botdo correspondente. De seguida, seleccione o item
Service do Database Engine e seleccione o botdo stop
seguidamente de start para reiniciar os servigos.

Neste exemplo, vamos utilizar a porta 1433 na ligagao
remota. Para configurar a porta dirija-se a INICIAR ->
PROGRAMAS -> MICROSOFT SQL SERVER 2005 ->
CONFIGURATION TOOLS -> SQL SERVER
CONFIGURATION MANAGER.

CoE

14 SOL Server Configuration Manager

File Action View Help

- B ER B

Protacol Name Status
sharedMemory  Enabled
2005 Nebwork Corfigurati

Lo F Named Pipes Disabled
B Protocols for SQLERPRESS

o §TERIIP Enabled
58 5QU Native Clisnt Corfiquration T Disabied

Seleccione Protocols (a esquerda) dentro de SQL Server
2005 Network Configuration e certifique-se que TCP/IP esta
ENABLE. Dé duplo clique em TCP/IP. Nesta nova janela,
certifique-se que TCP/IP esta em Enabled no separador
Protocol. De seguida, seleccione o separador IP
ADDRESSES e na ultima linha (TCP Port) e coloque a porta
1433 conforme demonstra a figura sequinte.

-
TCP/IP Properties
Protacal | IP Addresses |
=
Active Yes
Enabled Mo
1P Address 192,1658.1.3
TCP Dynamic Ports i}
| TCP Port
(=RE
| Ackive Yes
Enabled Mo
IF Address 127.0.0.1
TCP Drvnamic Ports a
| TCP Port
{575
TCP Drwnamic Ports 2106
TCP Port 1433
[Tce Port
;TCP part
ok J[ cancel J[ appy ][ teb

Por fim, reinicie o computador para que as alteragdes
surtam efeito (ou reinicie novamente os servicos). Ja
possuimos o SQL SERVER configurado e a base de dados
com informagdo suficiente para que possamos testar a
ligacdo. Chegou entdo o momento de configurar o Visual
Studio e comecar a programar.

Nota importante: Se estiver a utilizar Windows Vista
poderdo surgir problemas de permissdoes, como por
exemplo, ndo lhe ser permitido parar os servicos do SQL
Server. Se tal acontecer, pode tentar reiniciar o computador
ou entdo entrar como administrador, efectuar as
configuragdes e voltar a entrar como um utilizador normal.

Configuracdo Visual Studio

¢ Visual Studio 2005/2008 Professional
e Microsoft® Visual Studio® 2005 Team Suite Service
Pack 1

e ActiveSync 4.5

*NET Compact Framework 3.5

* Mobile 6 Professional SDK (Professional SDK)

e Virtual PC

Quando o sistema operativo utilizado for o Windows Vista,
entdo a lista de software necessaria varia ligeiramente:

e Visual Studio 2005/2008 Professional com Service
Pack para Windows Vista

¢ Mobile Device Center

¢ NET Compact Framework 2.0 com Service Pack 1

¢ Mobile 6 Professional SDK

e Virtual PC

De notar que a versdo do Visual Studio 2005 tem de ser a
Profissional e ndo a Express Edition fornecida gratuitamente
pela Microsoft.
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Elaboracao do codigo

ApOs a instalagdo de todos os componentes referidos,
estamos preparados para comegar a programar em
Windows Mobile 6.

No Visual Studio, seleccionamos FILE-> NEW-> Project.

Mew Project

Froject types: Templates:

=) Visual Basic |
Windows ‘

Yisual Studio installed templates

Device | Class Library Control Library  Consols  Emply Project
Application Application

() Smart Device
Datahase
Starter Kits
Weh
=) Visual C#
WWindows
(= Smart Device
Pocket PC 2003
Windows Mobill & Profes j
Smartphone 2003 b
windows CE 5.0
Database r
arbar e )

=l m | B

My Templates

Search Online
Templates...

A project For creating a .NET Compact Framework 2.0 forms application for Windows Motk & Professional and later.,

Name: Deviceapplication3
Location; | c\Boruments and Settings)Administrator|My Documsnts|isusl Stusio 2005iProjects [ [ Browse...
Solution; | Create new Solution |v| [Fcreate diectory for solution

Solution Mame: DeviceApplication3

Nesta nova janela, seleccione Visual C#->Smart Device->
Windows Mobile 6 Professional e Device Application. De
seguida, preencha os detalhes do projecto e clique em OK.

Nota: Neste exemplo vou utilizar a linguagem C# mas pode
também utilizar Visual Basic.

Podemos agora visualizar o emulador e o formulario que
vamos construir. Seleccione no separador vertical Toolbox e
ird visualizar os componentes que pode arrastar para o
formulario.

Vamos entdo construir a nossa aplicacao, arrastando um
botdo ao qual vamos chamar Testar ligagao. As
propriedades dos botdes podem ser alteradas recorrendo a
caixa situada no canto inferior direito.

Antes de escrever o cddigo necessitamos de adicionar as
referéncias necessarias para a elaboracdo do exemplo. Na
janela Solution Explorer, com o botdo direito do rato, clique
sobre o seu projecto e seleccione Add Reference.

Solution Explorer - DeviceApplication2 ~ X
DR FILA

tion DeviceApplcation? (1 project)

& 5 propert (4] Buid
= [ Referen Rebuid

S| | Deolor
Dyl Clean
o5 |
2 5ysf | Add i
D5yt add Referenca. .
3 sy
= [E Formt.c;
53 Forn{ £, View Clss Disgram
9 For
) Progran)

Add Web Reference.

Set as StartUp Project
Debug »
PR
gl paste
K| Remove
Rename
Unioad Project
Change Targst Platform

Froperties E

i) Properties

Nesta nova janela seleccione System.Data.SqlClient no
separador .NET e clique em OK.

Adicionada a referencia acrescente na sua classe using
System.Data.SqlClient;.

Ligagdo a base de dados

De sequida, declare a variavel Connection, e através do
seguinte método teste a ligagdo:

String porta,String nomeRd,
String password)

String
username,
{
Connection = "Data Source=" +
ip + "," + porta + ";Initial Catalog="
+ nomeBd + ";User ID="
";Password="

+ username +
+ password + ";";
SglConnection comm = new
SglConnection (Connection) ;
try
{
comm. Open () ;
comm. Close () ;

MessageBox. Show ("Sucesso") ;
}
catch
{
MessageBox. Show ("Erro na
ligacao");

}

Este método recebe os parametros que necessita para
efectuar a ligagdo, ou seja, o ip ao qual vamos conectar, a
porta, o nome da base de dados, username e password.
Estes dados sdo depois concatenados na string Connection,
que vai ser a nossa string de liga¢do. Posteriormente
criamos uma ligacdo SQL (SqlConnection comm = new
SqlConnection(sConnection);) e testamos se a ligagdo é
efectuada com sucesso.

No evento do botdo que foi criado, invocamos o método
descrito anteriormente:

rprivate void buttonl Click (object )
sender, EventArgs e)
{
Testaligacao ("192.168.1.2","1433","test
e","sa","1234");
}

\ J
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O primeiro parametro é o seu ip da rede, o segundo a porta
de ligagdo que definiu, “teste” o nome da base de dados
criada, “sa” o utilizador e 1234 é a password que coloquei
quando instalei o SQL Server 2005 (ndo muito original diga-
se).

Nota: Se ndo sabe qual o seu IP, vda ao menu iniciar ->
executar e digite cmd. Quando surgir a janela do DOS digite
o comando IPCONFIG e serd exibida a informagdo sobre o
seu IP.

Grave o projecto e execute através do botdo start. Quando
surgir a janela de escolha do emulador, pode escolher
aquele que desejar, neste exemplo optei por Windows
Mobile 6 Classic emulator.

Quando o emulador iniciar, seja paciente e aguarde que o
emulador compile o programa. Quando o emulador é
iniciado pela primeira vez, demora algum tempo a ficar
preparado. Apds surgir o seu formulario no emulador,
certifique-se que o emulador tem acesso a internet, ou se
tem IP da sua rede.

Para isso, na janela do emulador selecione File-> configure

Emulator Properties @
General | Display | Network Perishera\.s
[¥]Enable HEZ000 PCMCIA network adapter and bind to:
| Connected network card | b |
[1Host-onky netwarking

No terceiro separador, certifique-se que a opgdo Enable
NE20oo PCMIA network adapter and bind to esta
seleccionada e na caixa a opgao Connected network card
também o estd, conforme demonstra a figura 15. Caso ndo
esteja, coloque como descrito e reinicie o emulador.

Nota: a opgao Connected network card, detecta
automaticamente qual o hardware que esta a utilizar para
aceder a rede, mas também o pode escolher directamente.
ApOds reiniciar o emulador, no sistema operativo deste dirija-
se ao seu programa (Start->programs-> File explorer->
program files-> nome do seu projecto). Nas op¢des de rede
do emulador pode também especificar um IP para o
emulador, se assim o desejar. Se tudo correu bem, ira
visualizar a mensagem de sucesso apos pressionar o botao
Testar Ligagao.

Agora que conseguimos ligar a base de dados vamos testar
um Select,Insert, delete e update.

Altere o seu método Testaligacdo (ou crie outro) de modo a
que o método apenas abra a ligacdo e a atribua a varidvel
comm global da classe. Neste exemplo, optei por criar um
método novo chamado Abre_ligacao.

private void Abre ligacao (String ip,
String porta, String nomeBd, String
username, String password)

{
Connection = "Data Source=" +
+ porta + ";Initial Catalog="
+ nomeBd + ";User ID=" + username +
";Password=" + password + ";";

comm = new
SglConnection (Connection) ;

ip 4+ " , 1]

try
{
comm. Open () ;
}
catch
{
MessageBox. Show ("Erro na
ligacao") ;
}
}
\ J
SELECT:
4 N\

private void TestaSelect ()
{
String query = "SELECT nome FROM

utilizador";

SglDataReader dr = null;

try

{
SglCommand cmd =

comm.CreateCommand () ;

cmd.CommandText = query;
cmd. ExecuteNonQuery () ;
dr = cmd.ExecuteReader () ;

while
{

(dr.Read())

String nome =
dr["nome"].ToString () ;
MessageBox. Show (nome) ;

}

catch

{
MessageBox. Show ("Erro no
select");

}
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Este método selecciona o nome dos registos presentes na
tabela utilizador e mostra-os um a um numa MessageBox,
isto apenas a titulo de exemplo, pois estes dados podem ser
colocados numa Listbox, ComboBox ou qualquer outro
componente que permita listar dados. Crie agora um novo
botdo e invoque os métodos:

rprivate void button2 Click (object A

sender, EventArgs e) {
Abre ligacao("192.168.1.2",
11143311, "teste", "Sa", 11123411);
TestaSelect () ;
comm.Close () ;
}
\ J
UPDATE:
4 A

private void TestaUpdate () {

String query = "UPDATE utilizador
SET nome='Bruno Oliveira' WHERE
nome="Bruno'";

SglDataReader dr = null;

try{

SglCommand cmd =
comm.CreateCommand () ;

cmd.CommandText = query;

cmd. ExecuteNonQuery () ;
MessageBox. Show ("Dados actualizados
com sucesso");

}
catch{
MessageBox. Show ("Erro no
update") ;
}
}
\ J

Para as queries DELETE e INSERT o procedimento é
idéntico, alterando apenas a query, pois os comandos sdo
mesmos.

Construir o executavel

Agora que ja conseguimos efectuar comandos sobre a base
de dados, podemos testar o programa criado num
dispositivo real. Para isso, no Visual Studio seleccione FILE -
> NEW -> PROJECT -> Other project types -> Setup and
Deployment e de seguida Smart Device CAB Project.

Mew Project &
Project types: Templates: =E
Pocket PC 2003 [»]| " visual Studio installed templates
~ w/indows Mobile 6 Profes
Smartphone 2003 = @ E 5
-~ Windows CE5.0 ) ~ =
| Database Setup Project Wb Setup  Merge Module Setup Wizard  CAB Project
- Starter Kits Project Project
*web
1 Wisual J#
@ Visual C+4
=1 Other Project Types
Setup and Deployment
- Database
- Extensiility My Templates
- Visual Studio Solutions
=1 m ] B &) [v]
| Creati a CAB project to deploy Packet PC, Smartphone and other Windows CE-based applications |
Hame: SmartDeviceCabl |
Location: | €i¥pocuments and Settings\Administrator\ty O Studio 2005(Fro [v] [prowse.. |
Salution: | create new Salution [»] Flcreate directory for solution
Selution Mame: | SmartDeviceCabl |
-]

Clique com o botdo direito do rato sobre Program files
folder-> Add-> File. Dirija-se a pasta do seu projecto, va até
bin-> Debug e seleccione o ficheiro executavel.

‘Add Files
Lok in: 1) Debug v| @ @ |Q X cu - Toos-
(& Desktop

@ d My Computer
- I Administrator's Documents
Deskiop [&) Shared Documents
e Local Disk (C:)

= 2 DVD-Ri Drive (D1}
‘J b DVD Drive (E1)
My Projects G SatazSo (F)

\), DVD Drive (H:)

LJ My Network Places
B My Documents

153 ¥isual Studio 2005

153 Projects
(=) Devicepplicationz
(5 DeviceApplcation2

Py Computer

[v] open
[»] Cancel

Por fim, seleccione Build Solution (CTRL+SHIFT+B). Dirija-se
a pasta deste projecto que criou (CAB Project), e posicione-
se dentro da pasta Debug.

Copiamos o ficheiro com o mesmo nome do projecto (o de
maior tamanho) para a raiz do dispositivo utilizando o
ActiveSync. Uma vez copiado o ficheiro, resta apenas
instala-lo no dispositivo e testar a ligagao.

Conclusao

Ao longo do artigo foi descrito, com bastante precisdo,
todos os passos necessarios para a ligagdo a bases de dados
remotas através de um dispositivo modvel. Caso tenha
alguma duvida, problema, sugestdo ou critica a este artigo,
esteja a vontade de me contactar através do e-mail
disponibilizado no final deste artigo.
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Lua - Linguagem de
Programacao - Parte |

Este artigo faz parte de uma série de outros artigos que
serdo publicados sobre a utilizagdo da linguagem de
programacao para computadores Lua. Neste artigo serdo
abordados assuntos relacionados com o surgimento da
linguagem, quem a desenvolveu, utilizagdo mundial e
aquisicao de alguns exemplos de programacdo sequencial.

Linguagem de Programacao para
Computadores Lua

A linguagem de programacao para computadores Lua surgiu

no ano de 1993 pelas maos de Roberto lerusalimschy
( ), professor associado do

Departamento de Informatica da PUC-Rio
[http://www.inf.puc-rio.br] (Pontificia Universidade Catdlica

do Rio de Janeiro, Brasil) e consultor do Tecgraf/PUC-RIO
( ).

A linguagem foi desenvolvida a partir de uma necessidade
interna do Departamento de Informatica da PUC-Rio em
desenvolver e atender uma parceria com a empresa
PETROBRAS ( ) no sentido de

fornecer suporte informatico para as operagdes de
escavagdo da empresa.

Apds o atendimento deste projecto surgiram outros
envolvendo a aplicacdo da nova linguagem de programacao,

como o desenvolvimento de um sistema de intranet para o
Departamento de Informatica da PUC-Rio em 1994. A partir
de entdo a linguagem de programacdo Lua passou a ser
utilizada em outros projectos como, por exemplo, o
desenvolvimento dos jogos de computador pela empresa
LucasArts ( ): Grim Fandango e

Escape from Monkey Island.

A LucasArts foi a primeira empresa a fazer uso da linguagem

no desenvolvimento de produtos. Posteriormente surgiu a

Microsoft no desenvolvimento de jogos para a plataforma
Xbox (UNIVERSIA, 2002).

A linguagem de programagao Lua foi criada com o intuito de

estender ,através de scripts, as aplicagdes de linguagens de

programagdo mais pesadas, como o C ou 0 C++. A Lua tem
sido utilizada no desenvolvimento de sistemas de Intranet,

construcdo de sitios para Web e jogos electrénicos. No caso
do desenvolvimento de jogos a linguagem é utilizada para

auxiliar a execu¢do de movimentos e didlogos entre as
personagens. Desta forma, com a linguagem Lua é possivel
determinar que movimento serd executado, enquanto que
quem executa de facto o movimento é a linguagem a qual a
linguagem Lua estard acoplada.

Como linguagem de programacao caracteriza-se por ser
rapida, poderosa, robusta, leve e distribuida no regime de
software livre. Lua é uma linguagem de programacdo que
combina uma simples estrutura sintactica para o
desenvolvimento de subrotinas com poderosas constru¢oes
para descricdo de dados baseados em tabelas. E uma
linguagem que opera dados de forma dindmica ndo
necessitando da declara¢do do tipo de dados a ser utilizado,
que sdo interpretados a partir de bytecodes para uma
maquina virtual baseada em registradores.

Aquisicao de um
Linguagem Lua 5.1

interpretador da

Para fazer uso da linguagem Lua, é de fundamental
importancia possuir instalado no computador o
interpretador da linguagem. Para adquirir o programa, basta
aceder ao endereco do sitio http://luabinaries.luaforge.net/.
L3, seleccione o menu Download e na lista apresentada
seleccione a opg¢dao desejada vinculada ao sistema
operativo.Copie tanto os arquivos binarios executaveis
como os arquivos suplementares da biblioteca. Assim sendo,
seleccione para testes de programac¢do um dos seguintes
sistemas operativos:

* MS-Windows 32 bits:
luas_1_4_Win32_bin.zip
luas_1_4_Win32_dlI8_lib.zip.

* MS-Windows 64 bits:
luas_1_4_Win64_bin.zip
luas_1_4_Win64_dlI8_lib.zip

¢ Mac OS X Leopard:
luas_1_4_Darwing4x86_bin.tar.gz
luas_1_4_Darwing4x86_lib.tar.gz

e Linux 32 bits:
luas_1_4_Linux26g4_bin.tar.gz
luas_1_4_Linux26g4_lib.tar.gz

e Linux 64 bits:

luas_1_4_Linux26g4_64_bin.tar.gz
luas_1_4_Linux26g4_64_lib.tar.gz

Instalacao da Linguagem Lua 5.1

Os procedimentos de instalacao descritos em sequida sdo o
mais simples possivel e garantem o minimo necessario para
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o funcionamento da linguagem a partir da linha de
comandos.

Caso tenha obtido a copia para o sistema operativo MS-
Windows 32 bits (ou 64 bits) crie uma pasta a partir da raiz
do disco rigido com nome “luas”, descompacte os
conteUdos dos dois arquivos para a pasta “luas” e para fazer
uso do interpretador Lua va até a pasta “luas” por meio da
linha de Prompt do MS-DOS e digite no prompt a instrucdo:

(lua5.1 nome do programal.extensdo] )

Caso tenha obtido a copia para o sistema operativo MacOS
X Leopard ou Linux de 32 bits (ou de 64 bits) crie a partir da
pasta do utilizador a pasta “luas”, descompacte os
conteudos dos dois arquivos na pasta “luas” e para fazer uso
do interpretador Lua va até a pasta “luas” por meio da
janela Terminal digite no prompt a instrucao:

(./luaS.l nome do programa[.extensao] )

Variaveis e Constantes

Para usar um determinado dado é necessario que este dado
esteja associado a uma variavel, sendo esta variavel a regido
de memoria principal de um computador, previamente
identificada por um rotulo, que tem por finalidade
armazenar um determinado valor (dado) por um
determinado espaco de tempo. Uma varidavel armazena
apenas um valor de cada vez. E considerado valor um
conteUdo numérico, alfabético, alfanumeérico ou ldgico.

O nome (também denominado rdtulo) de uma variavel é
utilizado para sua identificagdo e posterior uso dentro de um
programa, portanto é necessario estabelecer algumas
regras para a definicdo do nome de uma variavel:

* Nomes de varidvel podem ter um ou mais caracteres;

e O primeiro caracter do nome de uma variavel ndo
pode ser, em hipotese alguma, um nUmero; deve ser sempre
um caracter alfabético;

e O nome de uma variavel ndo pode conter espagos
em branco;

* N3o pode ser um nome de uma varidvel uma palavra
reservada a uma instru¢do ou identificador da linguagem
Lug;

¢ Ndo podem ser utilizados outros caracteres no nome
de uma variavel, a ndo ser que sejam letras e nUmeros, com
excepcdo do caracter underline "_", que pode ser usado para
simular a separacdo de palavras compostas, como:
NOME_ALUNO.

Deve-se ainda considerar que dentro de um programa uma
variavel pode exercer dois papéis. O papel de ac¢do, quando
é modificada ao longo do programa para apresentar um

determinado resultado, e o sequndo papel de controle, em
que a variavel sera "vigiada" e controlada durante a
execu¢do de um programa (tipo de varidvel que sera
estudado nos capitulos que abordam a tomada de decisdes
e o uso de lagos de repeticao).

A linguagem de programagao Lua permite o uso de varidveis
sob dois propositos, sendo o contexto local e o contexto
global. Este tema sera explorado com mais profundidade
noutro artigo, sendo que neste interessa apenas o uso de
variaveis sob a optica do contexto global, que é a forma
padrao de trabalho no uso de variaveis.

Os dados de uma linguagem de programacdo sao
representados por elementos a serem processadas por um
computador electronico. A linguagem de programacdo Lua
fornece ao programador um conjunto de tipos de dados
predefinidos e dinamicos que sdo: nil (para a definicdo de
um valor indefinido), number (para a definicdo de valores
numéricos em notacdo cientifica, real ou inteiro), string
(para a definicdo de valores alfanuméricos delimitados entre
aspas ou entre apodstrofos e o uso de delimitadores de
escape), function (para a definicdo de valor do tipo funcdo),
userdata (para a definicdo de valores do tipo apontador
quando se associa a linguagem LUA com a linguagem C) e
table (para a definicdo de tabelas de valores).

O tipo number é usado no sentido de representar valores
numéricos, independentemente dos valores numéricos
serem do tipo inteiro ou real. Por exemplo, o valor 5 pode
ser representado em lua como:

=5

= 5.0
= 0.5el
50e-1

b

O tipo string é usado no sentido de representar uma cadeia
de caracteres delimitada por aspas ou por apostrofos que
esteja definida em apenas uma linha de cddigo ou entdo por
meio de parénteses rectos duplos onde a sequéncia de
caracteres podera estar escrita em mais de uma linha de
codigo. Dentro da fronteira de uma sequéncia de caracteres
pode-se fazer uso das sequéncias de especiais:

\n new line (nova linha)

\t tab (tabulac¢do horizontal)

\r carriage return (retorno de carro — <Enter>)
\v vertical tab (tabulagdo vertical)
\f form feed

\xxx caracter com cddigo decimal xxx
\a bell (campainha)

\b  backspace (retorno de espago)
\" aspas (")

\' apostrofo (')

\\ barra invertida (\)
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A aplicacdo dos caracteres especiais dentro de uma
sequéncia de caracteres (string) possibilita o uso de alguns
efeitos dentro da sequéncia de caracteres em uso. Por
exemplo:

TEXTO1
TEXTO2

"Utilize a tecla

'<Enter>""
'Utilize a tecla \'<Enter>\"'"'

Observe que a variavel TEXTO1 estd a ser atribuida com o
valor da sequéncia de caracteres "Utilize a tecla '<Enter>".
Note que o uso de aspas simples dentro da sequéncia de
caracteres ocorre de forma simples por estarem os simbolos
de apostrofos utilizados dentro da sequéncia de caracteres
delimitada entre aspas inglesas (*). No entanto a variavel
TEXTO2 esta a ser atribuida com o valor da sequéncia de
caracteres 'Utilize a tecla \'<Enter>\". Neste caso para poder
fazer uso de aspas simples dentro da sequéncia de
caracteres foi necessario o uso dos caracteres especiais \'
entre a palavra <Enter> para que o caracter apodstrofo seja
adequadamente apresentado.

Uma sequéncia de caracteres pode ser delimitada também
entre paréntesis duplos ([[texto]]). Assim sendo, pode-se
definir uma sequéncia de caracteres entre paréntesis duplos
como:

(TEXTO3 = [[Utilize a tecla '<Enter>']] )

Ou pode-se ainda definir uma sequéncia de caracteres com
paréntesis duplos como:

TEXTO3 =
a tecla
'<Enter>']]

[[Utilize

Neste caso a mensagem serd escrita em trés linhas de texto
exactamente como estd definida na sequéncia de
caracteres.

O tipo function é usado no sentido de representar valores
que podem ser atribuidos a uma determinada variavel que
sejam passados como parametros. Como exemplo basico de
uso deste tipo de dados considere o seguinte:

armazenamento dentro de uma variavel Lua de um
apontador definido num cddigo de programa escrito em C.

Assim sendo, userdata corresponde ao tipo void* da
linguagem de programacao C, podendo ser utilizado apenas

para comparagdo de igualdade ou atribuicdo entre valores

do mesmo tipo tanto utilizados em C como utilizadores em

Lua. O tipo userdata é Util em situacdes que ha a
necessidade de se fazer a ligagdo de cddigo de programa

entre a linguagem de programacdo Lua e a linguagem de
programacao C (Lua-C). No entanto, este tipo de dados ndo

podem ser utilizados em programas escritos apenas com

codigo de linguagem de programacao Lua.

O tipo table é usado para a defini¢do de varidveis compostas

que permitem o uso de elementos indexados em matrizes

de uma ou mais dimensdes.

Os tipos de dados existentes na linguagem de programacgao

lua ndo necessitam de ser explicitamente definidos para

recorrer a sua utilizagdo (por serem tipos dindmicos) como

ocorre, por exemplo, nas linguagens de programacao Pascal,

C, C++ entre outras.

Além da definicdo e uso de variaveis para a elaboragdo de
programas, ha também a necessidade de recorrer a
constantes. Uma constante esta normalmente associada a

defini¢do de valores pré-existentes, como valores que dao

peso e equilibrio em férmulas e expressdes matematicas.

Constante sera a definicdo de um valor que ficara inalterado

durante a execucdo de um programa.

Operadores e Expressoes Aritméticas

Os operadores aritméticos sdo ferramentas responsaveis por

permitir a elaboracdo e execucdo de calculos matematicos

numa determinada linguagem de programacdo. Para se

utilizar destes operadores é necessario fazer uso de variaveis

e constantes.

Os operadores aritméticos podem ser classificados em duas

categorias: binarios ou unarios. Sao binarios quando actuam

em operagoes de exponencia¢do, radiciacdo, multiplicagao,

divisdo, adi¢do e subtrac¢do. Sdo unarios quando actuam na

inversdo da forma como um valor numérico sera
interpretado, atribuindo a este valor numérico o sinal
positivo ou negativo.

A tabela sequinte apresenta um resumo dos operadores
aritméticos utilizados e quais as opera¢des matematicas que

podem ser executadas na linguagem de programacao LUA:

function nome fungao (parametro) Operador Operagéo Tipo Resultado
acgao = i&txrrligtlelum valor g umg Unério Atribuigéo
end + Manuteng&o de sinal Unério Positivo
Inversdo de sinal Unario Megativo
variavel = nome fungao (parametro) # Exponenciagéo Binario Number
B sqrt(x) Raiz quadrada Unério Number
x ~ (1/n)) Raiz de indice qualquer:|Binario Number

O tipo userdata é usado no sentido de permitir que ocorra o
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E muito comum para um computador utilizar expressdes
aritméticas, uma vez que, na sua maioria, o trabalho
computacional utiliza um grande nUmero de calculos. Essas
expressdes sdo definidas pelo relacionamento existente
entre variaveis e constantes numeéricas, com a utiliza¢do dos
operadores aritméticos.

Atribuicoes e Coer¢oes

As operagdes de atribui¢des estdo relacionadas ao fato de
transferir explicitamente um valor a uma varidvel, podendo
esta atribuicdo ocorrer de duas formas: simples e multipla.
As atribui¢des simples caracterizam-se por serem definidas
de acordo com o formato VARIAVEL = VALOR, onde VALOR
estd a ser atribuido a VARIAVEL.

J& as atribui¢des multiplas caracterizam-se por serem
definidas de acordo com o formato VARIAVEL1,
VARIAVEL2, VARIAVELN = VALOR1, VALOR2, VALORN;
onde VALORZ1 estd a ser atribuido a VARIAVEL1, VALOR2
atribuido a VARIAVEL2 e VALORN atribuido a VARIAVELN.
Caso ocorra a definicdo de um nUmero de variaveis a
esquerda do sinal de atribuicdo diferente do ndmero de
valores a direita do sinal de atribuicdo ocorrera
automaticamente uma de duas possibilidades, ou ocorrera o
preenchimento de valores das variaveis com o valor null,
quando a lista de variaveis for maior que a lista de valores,
ou os valores serdo descartados, quando a lista de variaveis
for menor que a lista de valores.

O recurso de atribuicdes multiplas permite fazer a troca de
valores entre varidveis em apenas numa linha de cddigo.
Normalmente para realizar esta acg¢do, utiliza-se trés linhas
de cddigo. Observe a sequir um comparativo de troca de
valores efectuados nas linguagens PASCAL, C, BASIC e Lua.

PASCAL C BASIC Lua

X = A; X = A; X =4

L := B: 4 = B; L =B A, B =E, A
E := X B = X: B =C

Uma ocorréncia caracteristica da linguagem de programa
Lua é o efeito de coercdo que ocorre quando uma
determinada operacdo de atribuicdo é realizada. Lua é uma
linguagem que define automaticamente para uma variavel
em uso o tipo de dados que vdo ser associado. Ndo é
necessario definir previamente o tipo da variavel em uso.

O efeito de coercdo (conversdo automatica) tenta aplicar
sobre uma operacao aritmética a defini¢do de dados do tipo
numérico, mesmo quando estd em uso um dado do tipo
sequéncia de caracteres (string), que seja é claro, a
representacdo de uma sequéncia numérica. Por exemplo:

A = 20
B = "30"
C=A+8B

Observe que no caso anterior a variavel C possuiria o valor
numérico 5o, sendo este a soma do valor numérico 20 da
variavel A com o valor caracter “30” da variavel B convertido
automaticamente para o seu valor numérico equivalente 30.
No caso anterior ocorreu o calculo de C do conteudo da
varidvel B apesar de ser uma string, pois o mesmo
representava um valor numérico correspondente a
quantidade 30. E claro que quando ndo for possivel
estabelecer uma operacdo de coer¢do a linguagem Lua
reportara um erro de execugao.

Outra possibilidade de uso de coercdo é quando se deseja
concatenar um valor numérico a um valor string definido.
Por exemplo:

A = 20
B = "Resultado = "
C=A..0B

Observe que no caso anterior a variavel C possuiria o valor
concatenado: Resultado = 20, onde o conteddo 20 da
variavel A serd tratado como se fosse “20” e serd
concatenado por meio do operador aritmético .. com o
conteudo “Resultado = " da variavel B.

Entrada Processamento e Saida

A acgdo de entrada é responsavel por permitir a um
determinado utilizador de um programa fornecer os dados
que serdo armazenados na memoria (das variaveis) para
posterior uso na fase de processamento.

A ac¢do de processamento pode ocorrer sobre dois aspectos
basicos: matematico ou ldégico. O processamento
matematico ocorre quando se faz uso de operagdes
matematicas e o processamento l6gico ocorre quando se
utiliza controlos em tomadas de decisdo, execu¢do de
accoes repetitivas e em qualquer operacdo que ndo envolva
calculos matematicos.

A accdo de saida ocorre normalmente apds a conclusdo de
uma ac¢do de processamento ou de uma ac¢do de entrada,
permitindo assim apresentar ao utilizador um determinado
valor como resposta de uma acgdo anterior realizada.

Uma entrada e uma saida podem ocorrer dentro de um
computador de diversas formas. Por exemplo, uma entrada
pode ser feita via teclado, modem, leitores dpticos, disco,
scanners entre outros. Uma saida pode ser feita num
monitor de video, impressora, disco, entre outros
periféricos. Devido a esta grande variedade, os programas
desta obra utilizardo as instrucdes io.read() (para a entrada
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de dados via teclado) e io.write() ou print() (para a saida de
dados em monitor de video - ecrd).

Para a saida de dados a linguagem Lua disponibiliza a
possibilidade de uso de duas instrucdes, sendo io.wirite()
utilizado quando se deseja em média manter o cursor
posicionado na mesma linha (pode-se alterar o cursor de
linha se utilizado a sequencia de \n) apds a apresentacdo de
um determinado conteudo, ou print() quando se deseja que
o cursor seja posicionado na linha seguinte apds a
apresentac¢do do conteudo.

Nas instrugdes io.read() e io.write() tém na sua composicao
a definicdo de dois seguimentos separados por ponto. Note
que o primeiro sequimento de cada instru¢do é formado por
io (input/output) que informa que os comandos read e write
pertencem a uma biblioteca denominada io (biblioteca de
entrada e saida).

Para colocar em pratica o exposto até este momento,
considere o desenvolvimento de um programa que efectue a
leitura de dois valores numéricos, faca em seguida a
operacdo de adigdo (processamento matematico) dos dois
valores lidos e apresente como saida o resultado obtido da
adi¢do processada. Considere o codigo:

(- inicio do programa ADICIONA NUMEROS

A = io.read("*number")
B = io.read (" *number")
X =A + B

io.write (X, "\n")
[~ fim do programa ADICIONA NUMEROS

Em seguida escreva o codigo do programa anterior num
editor de texto da sua preferéncia, gravando-o com o nome
progroi.lua.

Observe que o codigo do programa progroi.lua é formado
por seis linhas. Cada linha representa a definicdo de uma
instru¢do de execucdo de uma determinada accdo
computacional.

A primeira e a Ultima linha de codigo, indicadas pelo uso dos
caracteres tragos duplos, sdo usadas no sentido de definir
linhas de comentarios. O uso de linhas de comentarios
permite a possibilidade de se fazer a documentacdo de
informacdes consideradas importantes. No exemplo
apresentado as linhas de comentarios indicam o inicio e o
fim do programa ADICIONA NUMEROS.

A segunda e terceira linhas estdo a ser utilizadas no sentido
de efectivarem as instru¢des de entrada dos valores
numeéricos e de transferirem estes valores respectivamente
para as variaveis A e B. Observe que para efectivar a entrada
de dados esta a ser utilizado o comando io.read() com o
pardmetro *number entre aspas informando que o
conteudo a ser armazenado na variavel, que é um dado de
tipo numérico e que podera ser do tipo inteiro ou real. Se o
pardmetro *number for omitido, o interpretador entenderd
que a entrada de dados é um valor do tipo alfanumeérico.
Além do parametro *number pode-se também fazer uso dos
parametros *all para fazer a leitura de um arquivo inteiro em

uso ou *line para fazer a leitura da proxima linha de um
arquivo em uso. Nesta etapa de aprendizagem sera
concentrado o estudo apenas sobre o pardmetro *number.

A quarta linha de codigo estabelece o uso de um
processamento matematico, cuja accdo efectua a adicdo
dos valores armazenados nas varidveis A e B e efectua a
atribuicdo do resultado da adi¢do dentro da variavel X.

A quinta linha do programa faz a saida do conteldo
armazenado na variadvel X por meio da ac¢do anterior de
processamento. Note que além da indicacdo da variavel X,
ha também a definicdo da sequéncia de especial \n no
sentido de avancar uma linha em branco apds a
apresentac¢do da saida do programa.

Observe no programa progroi.lua o uso dos conceitos de
entrada, processamento e saida para a ac¢do pretendida
pelo programa. As figuras 2.1 e 2.2 mostram
respectivamente a listagem do cddigo e a execucdo do
programa apos o uso da chamada:

(luaS.l progr0l.lua )

(./lua5.1 progr0l.lua )

Perceba que na execucdo do programa é apresentado um
cursor piscando no ecra. Fornega o primeiro valor numérico.
Introduza o valor 5 e pressione a tecla <Enter>.Na sequéncia
entre um segundo valor, introduza o valor 4.5 e pressione a
tecla <Enter>. Perceba em seguida a apresentacdo do
resultado sera 9.5.

Apesar do programa progro1.lua apresentar correctamente
o valor da soma, ndo interage adequadamente com o seu
utilizador. Para melhorar a legibilidade do programa com o
seu utilizador é necessario fazer algumas alteracdes.
Observe as linhas em negrito inseridas no cddigo:

7
-- inicio do programa ADICIONA NUMEROS
io.write ("Entre o lo. valor: ")
A = jo.read ("*number")
io.write ("Entre o 20. valor: ")
B = io.read ("*number")
X =A + B
io.write ("O resultado da soma
equivale a: ", X, "\n")
-— fim do programa ADICIONA NUMEROS
\. y

Grave a nova versdo do programa com o nome progro2.lua e
em seguida execute na linha de comando (para Windows e
Linux respectivamente):

(lua5.1 progr02.lua )
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(./luaS.l progr02.1lua )

Com o uso das mensagens de entrada e saida a ac¢do do
programa fica mais clara para o utilizador.

No sentido de exemplificar o uso do comando print(),
proceda a altera¢do indicada em negrito do cddigo seguinte.

Apos a alteragdo proposta, grave a nova versdo do
programa como o nome progro3.lua.

[ inicio do programa ADICIONA NUMEROS
io.write ("Entre o lo. valor: ")
A = io.read("*number")
io.write ("Entre o 20. valor: ")
B = io.read ("*number")

X =A+ B
print ("O resultado da soma equivale
a: ", X)

-- fim do programa ADICIONA NUMEROS
\ J

Apos a execucdo do programa na linha de comando perceba
o efeito de apresentacdo da mensagem de saida do
programa. Note que a instru¢do com uso do comando print()
efectua o salto automatico da linha e apresenta antes do
valor de saida alguns espacos em branco.
A seguir serd desenvolvido um programa que calcula o
salario liquido de um profissional que trabalha por hora.
Para montar o programa, vocé deve possuir alguns dados,
tais como: valor da hora de trabalho, nimero de horas de
trabalho no més e a percentagem de desconto da
assisténcia médica. O programa em questdo deve
apresentar o valor do salario bruto, o valor descontado e o
valor do salario liquido. Assim sendo, observe o codigo do
programa progro3.lua.
( N
-- inicio do programa SALARIO
io.write ("Quantas horas de trabalho?
")

HT = io.read ("*number")

io.write ("Qual o valor da hora? ")

VH = io.read ("*number")

io.write ("Qual o percentual de
desconto? ")

PD = io.read ("*number")

SB = HT * VH

TD = (PD/100) * SB

SL = SB - TD

io.write("Salario bruto ...: ", SB,
"\\nﬂ)

io.write ("Desconto ........: ", TD,
"\\nﬂ)

io.write ("Salario liquido .: ", SL,
"\\nﬂ)

-- fim do programa SALARIO

Grave o programa com o nome progro3.lua e em seguida
execute-o.

Para tornar a visualizacdo da saida dos dados numéricos
mais adequada, deverdo ser utilizados junto as instrucoes de
saida io.write() a fungdo string.format() com a formatacao
dos valores numéricos. Assim sendo, serd utilizado o
formato numeérico de proporgao 7:2:

5 2
s | o | o] s . 9 9

Ponto Mantissa

Expoente

Observe no quadro anterior o uso de sete casas de
posicionamento numeérico, das sete casas duas casas serdo
usadas para a apresentacdo da mantissa do valor, uma sera
U para a apresenta¢do do ponto de separacao decimal,
sobrando para o expoente total de quatro casas. Desta
forma, os valores numéricos com tamanho até 9999.99
serdo alinhados da direita para a esquerda até este limite os
valores das casas de milhar, centena, dezena, unidade e
posi¢des decimais.

A seqguir efectue as altera¢des indicadas em negrito do
cédigo do programa progro3.lua e grave as modificagoes
num ficheiro de nome progrog.lua.

-— inicio do programa SALARIO

io.write ("Quantas horas de trabalho?
")

HT = io.read ("*number")

io.write ("Qual o valor da hora? ")

VH =

io.write ("Qual o percentual de
desconto? ")

PD = io.read ("*number")

SB HT * VH

TD (PD/100) * SB

SL = SB - TD

io.write("Salario bruto ...: ",
string.format ("%$7.2f", SB),

io.write("Desconto ........: ",
string.format ("%7.2f", TD), "\n")

io.write("Salario liquido .: ",
string.format ("%7.2f", SL), "\n")

io.read ("*number")

-- fim do programa SALARIO

O primeiro valor, no caso 7, corresponde ao tamanho total
de posi¢des de um numero do tipo ponto flutuante, e o
segundo valor corresponde ao numero de casas decimais
apods o ponto (mantissa) mais o ponto que sera subtraido do
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tamanho total.

Observe que para formatar a saida numérica com ponto
flutuante foi utilizado o formato % TOTAL.MATISSAf, onde
TOTAL é a definicdo do total de posicdes a ser utilizada
(expoente + ponto + mantissa), e MANTISSA é a definicdo
da quantidade de casas decimais a ser utilizada. O cédigo f é
usado para definir a formatacdo de valores em ponto
flutuante. Caso queira formatar uma saida numérica para
valores inteiros basta fazer uso do formato %TOTALd, onde
TOTAL é a defini¢cdo do tamanho numeérico a ser usado e o
codigo d é usado para definir a apresenta¢do de valores
inteiros.

Além das formatagdes apresentadas é possivel fazer a
definicdo de outras formas. Assim sendo, pode-se fazer de
alguns formatadores como: %s string; %q string com
delimitadores, num formato que possa ser lido pela
linguagem Lua; %c caracter; %d inteiro com sinal; %i igual a
%d; %u inteiro sem sinal; %o inteiro octal; %x hexadecimal
usando letras minusculas (abcdef); %X hexadecimal usando
letras maiusculas (ABCDEF); %f real no formato [-]ddd.ddd
e %e real no formato [-]d.ddd.
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Templates T4

Introducao

Uma das areas que me tem interessado e motivado mais nos
Ultimos tempos, é a de geragdo automatica de cddigo,
especialmente aplicado a frameworks aplicacionais. Depois
de passar horas a escrever codigo a “moda antiga”, a
escrever o mesmo tipo de cddigo constantemente, a ideia
de poder gerar automaticamente o cddigo é sem duvida
entusiasmante. E torna-se ainda mais interessante se poder
gerar uma estrutura de dominio completa a partir de um
pequeno bloco de informagao - uma framework que reduz o
tempo de desenvolver codigo tediante. Ndo me refiro a
codigo que uma melhor estrutura de objectos e hierarquias
de heranca resolva: refiro-me a objectos que apenas varia
nos nomes da classe ou dos campos ou tipo de dados, e que
Generics (ou equivalente) ndo resolvem completamente.

Ha varias formas de poder gerar o codigo de forma
automadtica. E necessario pelo menos um conjunto de
metadados (que descreve os objectos do nosso dominio) e

um processador para transformar essa informacdo. O
conjunto de metadados pode ser XML, estrutura ou dados

de bases de dados, ou um simples ficheiro texto
devidamente formatado. E conveniente que os dados sejam

estruturados para maximizar as potencialidades. Se o
processador se basear em templates, basta aplicar um ou

mais templates para transformar os metadados em ficheiros

com codigo funcional. E podemos evoluir as saidas de forma

dindmica. Qualquer alteracdo a um template altera todos os

objectos criados: qualquer bug genérico introduzido num

template é corrigido em todos os objectos criados.

E o melhor de tudo, o caro leitor carrega num botdo e tem
milhares e milhares de linhas de cddigo escrito
automaticamente!!! Deve ser claro que ndo é a “solu¢do
maravilha” para todas as situa¢des, nem a “bala prateada”,
mas resolve bem muitas situa¢des frequentes, e ficamos
com tempo para fazer o que realmente interessa que é
atacar os problemas e algoritmos mais complexos.

Text Template Transformation Toolkit (ou
T4 para os amigos)

Uma das muitas formas de gerar codigo é a utilizacdo de
templates T4 (Text Template Transformation Toolkit). O T4
é um motor de processamento de templates integrado
directamente no Visual Studio 2008 (para o 2005 ¢é
necessario instalar o DSL Toolkit), e permite adicionar e
processar automaticamente os templates num projecto de
biblioteca de classes do VS. E tdo simples como criar um
ficheiro com a extensdo “.tt” no projecto que representa um
template especifico. Em qualquer momento em que o
ficheiro de template é armazenado, o template é
processado e o ficheiro resultante é criado (ou actualizado).
Por defeito, este ficheiro é da extensdo do ambiente (.cs se
desenvolveres em C#, por exemplo) e incluido
imediatamente no projecto em que estd inserido, entrando
no processo de compilagdo. No entanto, é possivel definir
que o ficheiro resultante tenha outro tipo de extensdo, como
.html, .sql, .aspx, .ascx, .xml, etc.

Sempre que é criado um ficheiro template, ¢é
automaticamente criado um ficheiro vazio com o mesmo

nome e a extensdo de resultado por defeito (normalmente

.cs ou .vb, dependendo das defini¢des do ambiente). O
template é, essencialmente, um ficheiro com o script de

transformacdo. Cada template resulta num novo ficheiro, e

o conteudo é o resultado do script de transformacgdo. O
resultado pode ser qualquer tipo de ficheiro textual - cddigo

C# ou VB, aspx, html, javascript, xml, ou texto. A conversao

é precedida de uma compilagdo do script para prevenir
erros.

O processo de transformacdo dos templates é relativamente
complexa, especialmente se construirmos o nosso proprio
processador de templates, mas é o que o torna poderoso. De
uma forma sucinta, o nosso template (.tt) é transformado
numa classe com o nome do ficheiro do template, num
espaco de nomes temporario usado pelo Visual Studio. O
texto e instrugdes que temos no template é convertido em
instrucoes (essencialmente de Write() e WriteLine()) de um
meétodo da classe criada chamado TransformText(). Se tudo
correr bem neste processo, esta classe é compilada e
instanciado pelo motor de processamento, e o resultado do
TransformText() é escrito para o ficheiro de saida.

Vamos entdo analisar a sintaxe de um template T4 e ver o
que pode ser feito com o mesmo.

Estrutura de um template

Vamos entrar ja na criagdo de um template simples para
conhecer a sintaxe. Primeiro passo é adicionar um template
ao projecto: basta adicionar um ficheiro (de texto por
exemplo) com a extensdo .tt. Para este caso, o HelloWorld.tt
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parece-se apropriado. Note que, ao ser adicionado o ficheiro
ao projecto, um ficheiro novo, HelloWorld.cs, é adicionado.
E o template a entrar em ac¢do. Obviamente, porque ndo
fizemos mais nada, o ficheiro de resultado estara vazio.

Sempre que gravamos um ficheiro .tt, o Visual Studio
transforma-o automaticamente. Se tivermos varios
templates e quisermos transformar todos, de uma so
passagem, devemos pressionar o botdo no topo da solucdo
“Transform All Templates”.

Dica: Se tiver o T4 editor (menciono-o mais a frente) ha
itens novos adicionados a lista de itens que podem ser
usados num projecto. Um deles é o T4 template que cria um
ficheiro com a extensdo .t4, que ndo é um template
transformado imediatamente. No entanto, se o escolher e
alterar a extensdo para .tt, as directivas iniciais sao
introduzidas automaticamente.

Sintaxe
Os ficheiros t4 devem iniciar com directivas proprias da

linguagem e que serdo utilizadas para preparar o motor de
processamento.

"

<#@ Template Language="C#v3.5" #>
<#Q@ Import Namespace="System" #>

Qualquer bloco executavel num template comega com "<#”
e termina com o "#>", similar ao “<% %>" do ASP.NET. As
directivas tem o @ extra na abertura do bloco. Ha 6
directivas pré-definidas:

Directiva Utilizacao

<#@ Template|Directiva principal que define a linguagem
. H#> usada no template. Aceita C#, C#v3.5, VB
ou VBv3.5.

<#@ Import ...|Permite importar namespaces para
#> utilizar as classes desses espagos no
cddigo do template. O System é a base, e
praticamente sempre presente.

Directiva Utilizagao

<#@ Output ...|Permite alterar as defini¢des do ficheiro
#> resultante, nomeadamente a extensao do
ficheiro e a codificagdo. Exten¢des como o
.cs e .vb entram no ciclo de compilagdo do
projecto em que esta inserido.

<#@ Property|Define uma propriedade a usar durante o
> processamento da transformagao.

Com isto, podemos ver que o cddigo que vou utilizar no
script € o C# na versao 3.5 do .NET, e que é importado o
namespace “System” para o template, para poder usar os
objectos de base do .NET. Por omissao, o ficheiro gerado é
da extensdo da linguagem preferida no IDE (no meu caso
.cs). Para altera, por exemplo, para .html, basta adicionar a
directiva de output:

(<#@ Output Extension=".html" #> )

Vamos entdo adicionar a informacdo que queremos incluir
no ficheiro resultante. Temos dois tipos de de blocos
informagdo que podemos incluir - texto que é escrito
directamente, ou blocos de codigo que serdo processados e
que resultam em texto. Por exemplo, se no meu template eu
incluir:

HeloWorld.tt

q — N
<#@ Template Language="C#v3.5" #>

<#@ Import Namespace="System" #>
<#@ Output Extension=".html" #>
<html>
<body>
0l& Mundo!
<body>
L</html>

O ficheiro resultante tera escrito:

<#@ Include ...|Permite importar ficheiros para dentro do
#> template que podem ter blocos de codigo
ou fungdes reaproveitaveis.

<#@ Assembly|Permite importar assemblagens a partir
> do nome ou caminho fisico do ficheiro,
equivalente a incluir a referéncia da
assemblagem num projecto .NET.

<html>
<body>
0l4 Mundo!
<body>
</html>

<32>



a programar

Mas o poder dos templates surge quando incluimos blocos
de cddigo e dados dindmicos, como por exemplo:

r<#@ Template Language="C#v3.5" #> N
<#@ Import Namespace="System" #>
<#@ Output Extension=".html" #>
<html>
<body>
0la Mundo! Fui criado as <#=
DateTime.Now.ToString ("HH:mm") #>
<body>
</html>
\ J

que resulta em:

<html>
<body>
0l4 Mundo!
<body>
</html>

Fui criado as 20:15

Temos assim um exemplo de um timestamp num ficheiro
gerado automaticamente. Este exemplo apresenta um novo
bloco de cadigo. Ha 4 tipos de blocos:

Tipo Descricao

<# Bloco de cddigo na linguagem .NET definida e
que é inserida directamente no métodqg
TransformText() da classe de transformacdo.
Podemos englobar sequéncias de instrucdes,
condigdes e ciclos de controlo dentro de blocos
deste género, e ainda forcar a escrita de
informagao no ficheiro de saida com os métodos
Write() e WriteLine().

<#= Escreve o resultado de uma expressdo, similar a
um databind no ASP.NET

<#+ Adiciona “class features” ao codigo, permitindo
criar métodos e classes reutilizaveis nos
templates

<#@

Directivas que apresentam instru¢des de
preparagdo do motor de processamento

Um gerador de cddigo simples

Vimos as bases. A nivel de sintaxe ndo ha muito mais para
ver. Resta ver o potencial de transformagdo do template em
codigo. Automatizar o processo é essencial, especialmente
em estruturas complexas. Depois de gerar algumas

aplicagdes (ou mesmo no decorrer de um projecto
concreto), ha sempre padrdes de construcdo que
encontramos e que tentamos tornar mais coerente
efectuando um refactoring para maximizar o
reaproveitamento de cddigo e a organizagdo dos objectos
segundo padrdes de POO.

Mesmo assim, ha estruturas que ultrapassam a estrutura de

objectos, como nomes, tipos de dados, descri¢oes,
mapeamento de campos, etc. Um dominio especifico pode

ter uma forma coerente de construir objectos com estes
pardmetros, e um gerador de codigo pode ser usado para

criar o cddigo do dominio automaticamente. Imagina uma

aplicacdo de n-camadas, com Ul, Camada de negdcios,
Camada de acesso a dados, e a propria estrutura de
armazenamento de dados. Tem regras proprias, que em

alguns casos podem ser generalizadas, mas as
caracteristicas dos objectos do dominio ndo sdo genéricas.

Com o gerador de coédigo podemos cria-los e a
funcionalidade associada automaticamente!

Vou entdo pegar neste exemplo, simplificado, para
demonstrar o potencial do gerador. Vou considerar a
seguinte estrutura:

e A minha base de dados é um conjunto de tabelas
com colunas simples (vou omitir relagdes pela simplicidade e
podermos concentrar no Tg)

¢ A minha aplicagdo tem como Business Objects (BO)
classes com propriedades, que reflectem as tabelas da base
de dados.

e Para aceder a base de dados, uso um conjunto de
classes que vou denominar DAL (Data Access Layer), que
executam comandos CRUD sobre a BD, e preenchem o
objecto.

e A Ul utiliza os BO para apresentar os dados e os
CRUD da DAL para interagir com a BD (estou a omitir uma
camada de negdcio para simplificar).

Com o gerador de codigo vou tentar criar o SQL de criagdo
da base de dados, alguns métodos da DAL, e as classes BO.

Definir o suporte da metainformacgao

Para gerar o codigo, preciso de uma estrutura de metadados
que descreva o meu dominio. Lembrando que os BO no
nosso caso reflectem directamente as tabelas da base,
podemos considerar que as classes equivalem &s tabelas e as
propriedades as colunas. Uma classe é essencialmente uma
lista de propriedades tal como uma tabela é uma lista de
colunas.
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Posto isto, sei que:

e classes e tabelas tem 0 mesmo nome
e propriedades reflectem colunas
e propriedades e colunas tem nomes
* uma coluna pode ser uma chave primaria
e uma propriedade pode ter um valor por defeito
*0 tipo de propriedade e o tipo de coluna devem
ser equivalentes

A simplicidade permite que eu defina esta estrutura num
objecto que posso usar em cddigo.

Vou entdo definir isto num ficheiro .t4 que adiciono ao meu
projecto. Podia efectua-lo num ficheiro .tt, mas este iria
gerar um ficheiro vazio extra desnecessario:

4 1
<#@ Template Language="C#v3.5" #>
<#@ Import Namespace="System" #>
<#@ Import

Namespace="System.Collections.Generic"
#>
<#+

public class MinhaPropriedade({
public string Nome {get; set;}
public bool IsPK { get; set; }
public string TipoCS { get; set; }
public string TipoDB { get; set; }
public string ValorDefeito { get;
set; }
public MinhaPropriedade (string

nome, bool isPK, string tipocs, string
tipodb, string valordefeito) {
this.Nome = nome;
this.IsPK = 1isPK;
this.TipoCS = tipocs;
this.TipoDB = tipodb;
this.ValorDefeito =
valordefeito;
}
}
public class MinhaClasse({
public string Nome { get; set; }

public List<MinhaPropriedade>
Propriedades { get; set; }
public MinhaClasse (string nome) {
this.Nome = nome;
this.Propriedades = new
List<MinhaPropriedade> () ;
}

#>

O ficheiro comega com as directivas do template e imports
necessarios. Depois temos o inicio de bloco “<#+" com que
podemos definir estruturas de classes. Como vamos incluir
este ficheiro noutros ficheiros de templates, as classes aqui
definidas serdo disponibilizadas nesses ficheiros. Basta
incluir o a referéncia a este ficheiro (como veremos a sequir)
para poder usar as classes aqui definidas. O cddigo
apresentado no bloco é de simples defini¢cdo de classe e
propriedades.

Assim sendo tenho duas classes disponiveis: MinhaClasse
em que defino uma class/tabela e MinhaPropriedade que
define propriedades/colunas. Vou querer criar mais uma
classe que vai servir para carregar um objecto para gerar
codigo a partir dele. Em casos reais, as estruturas serdo mais
complexas e portanto estruturas XML ou DSLs completas
(que o VS consegue-se criar usando os SDKs disponiveis) ou
bases de dados serdo usadas para suportar os metadados.
Para este caso vamos simplificar e carregar os dados
directamente.

Loader.t4

e N
#@ Template Language="C#v3.5" #>

<#@ Import Namespace="System" #>
<# //Q@ Include File="Classes.t4" #>
<#+

public class Loader
{
public static MinhaClasse
CarregarDefinicao ()
{
MinhaClasse minhaClasse
= new MinhaClasse ("ObjectoSimples");

minhaClasse.Propriedades. Add (new
MinhaPropriedade ("id", true, "int",
"int", null));

minhaClasse.Propriedades. Add (new
MinhaPropriedade ("nome", false,
"string", "varchar (100)",
"String.Empty"));

minhaClasse.Propriedades. Add (new
MinhaPropriedade ("funcao", false,

"string", "text", "String.Empty")):;

return minhaClasse;

#>
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Nota: Novamente, ha as directivas bases, e uma que
permite incluir o “Classes.t4”. Durante a escrita da classe, é
util incluir esta directiva para facilitar a escrita, mas
posteriormente é necessario comentar para evitar qualquer
duplicacdo das classes de Classe.t4 nos templates. Também
de notar, o Include refere um caminho relativo ao ficheiro
actual.

Neste ficheiros definimos uma classe Loader com um Unico
método estatico que retorna os dados da classe que vamos
usar. Novamente, a classe esta definida entre marcadores
do tipo "<#+ #>" Numa DSL (Domain Specific Language)
criada no VS, a definicdo da mesma cria um processador que
carrega a estrutura a partir de XML. Podiamos também
definir uma estrutura do género em XML ou até em ficheiro
texto bem definido, e métodos especificos para o carregar.
Definir os objectos

Vamos gerar entdo um objecto de negdcio BO. No exemplo
VOU apenas mostrar uma Unica classe, e portanto o ficheiro
de saida sera directamente incluido no projecto. Vamos
entdo criar o ObjectoSimples.tt:

ObjectoSimples.tt

7
= value; }

}

Temos agora um ficheiro com as directivas necessarias. Para
além do template e imports, temos os includes dos t4 que
definimos anteriormente, e ainda indicamos explicitamente
que o ficheiro gerado pelo template tem a extensdo ”.cs".

O proximo bloco é do tipo <# #> (sem qualquer caracter
especial adicional). Este tipo de bloco é incluido
directamnete no TransformText() da classe criada a partir do
template. Neste caso é instanciado MinhaClasse e carregado
os dados da «classe através da chamada a
Loader.CarregarDefinicao().

De sequida, é escrito texto directamente para o ficheiro de
saida, que neste caso sera o “using” e o inicio da declaracao
da classe. O nome da classe é incluido usando <#=
minhaClasse.Nome #>, onde acedemos directamente a
propriedade Nome da instancia minhaClasse que criamos.
Apos a declaragdo da classe, listamos as propriedades na
mesma, usando um ciclo foreach num conjunto de blocos <#
#>

using System; )
public class ObjectoSimples
{
private int id;
public int id
{
get { return id; }
set { id = value; }
}
private string nome =
String.Empty;
public string nome
{
get { return nome; }
set { nome = value; }
}
private string funcao =
String.Empty;
public string funcao
{
get { return funcao; }
set { funcao = value; }
}
}
\ J

r<#@ Template Language="C#v3.5" #> )
<#@ Import Namespace="System" #>
<#@ Import
Namespace="System.Collections.Generic"
#>
<#@ Output Extension=".cs" #>
<#@ Include File="Classes.t4d" #>
<#@ Include File="Loader.td" #>
<#
MinhaClasse minhaClasse =

Loader.CarregarDefinicao () ;
#>
using System;
public class <#= minhaClasse.Nome #>
{
<#

foreach (MinhaPropriedade
propriedade in
minhaClasse.Propriedades)

{
#>

private <#= propriedade.TipoCS #>
_<#= propriedade.Nome #><i#=
propriedade.ValorDefeito != null 2 " =
" 4+ propriedade.ValorDefeito : "" #>;

public <#= propriedade.TipoCS #>
<#= propriedade.Nome #>

{

get { return <i=
propriedade.Nome #>; }
set { <#= propriedade.Nome #>
\ J
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O template gerou assim o codigo do objecto com os campos
privados e as propriedades publicas, getters e setters
incluidos. Podia ainda incluir atributos de serializagdo,
comentarios de descri¢do, etc. Quaisquer dados necessarios
devem ser colocados nos metadados e usados pelo template
para incluir no codigo com a formatacdo desejada.

Definir script da base de dados

Vamos gerar SQL agora, para criar a tabela na base de
dados:

r<#@ Template Language="C#v3.5" #> )
<#@ Import Namespace="System" #>
<#@ Import
Namespace="System.Collections.Generic"
#>
<#@ Output Extension=".sgl" #>

<#Q@ Include File="Loader.t4" #>
<#Q@ Include File="Classes.t4" #>
<#

MinhaClasse minhaClasse =
Loader.CarregarDefinicao () ;
#>
CREATE TABLE <#= minhaClasse.Nome #>
{
<#

for (int i = 0; i <
minhaClasse.Propriedades.Count;

{

itt )

MinhaPropriedade propriedade
= minhaClasse.Propriedades[i];
#>

<#= propriedade.Nome #> <i=

propriedade.TipoDB #> <#=
propriedade.IsPK ? "PRIMARY KEY" : ""
#><#=
i<minhaClasse.Propriedades.Count-1 ?
A >
<#

#>
}

\ S

que gera:

[ CREATE TABLE ObjectoSimples h
{
id int PRIMARY KEY,
nome varchar (100) ,
funcao text
L} J

Repara que, a partir da mesma definicdo, foi possivel criar
dois ficheiros de cddigo de tipos diferentes, baseados
maioritariamente em parametros comuns. Neste caso
definimos a saida do tipo .sql. Um ficheiro SQL deste tipo
teria o script de criacdo da base, incluindo rela¢des a
adicionar, sequéncias, stored procedures base, etc. O
template que gerei foi direccionado para SQL server, mas
podia perfeitamente direccionar a outro SGBD ou até criar
mais um template dedicado a outra base de dados.

Definir o acesso a dados

Para a DAL, teremos essencialmente uma classe com um
conjunto de métodos que implementa métodos CRUD
comuns como obter um registo por um ID, uma lista por um
conjunto de parametros, numero de registos por
parametros, insercdo e actualizacdo de registos,
actualizacdo determinado campo de um registo ou ainda
apagar registos. Deve ainda ser capaz de mapear os dados
dos campos da base de dados para as propriedades dos
objectos respectivos. No exemplo que seque, demonstro
uma versao simples de acesso a um registo e preenchimento
de um objecto:

ObjectoSimplesDAL.tt

e N
<#@ Template Language="C#v3.5" #>

<#@ Import Namespace="System" #>
<#@ Import

Namespace="System.Collections.Generic"
#>
<#@ Output Extension=".cs" #>

<#@ Include File="Loader.t4" #>
<#@ Include File="Classes.t4" #>
<#
MinhaClasse minhaClasse =
Loader.CarregarDefinicao () ;
#>
using System;
using ClassesGenericasDeAcessoADados;

public class <#= minhaClasse.Nome
#>DAL
{
/// <summary>
/// Retorna um objecto do tipo <#=
minhaClasse.Nome #> a partir da chave
/// </summary>
<#
MinhaPropriedade chave = null;
foreach (MinhaPropriedade prop
in minhaClasse.Propriedades)
{
if (prop.IsPK)
{
chave = prop;
break;
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} propriedade.Nome #>")) )
> obj.<#=
/// <param name="<#= chave.Nome srepLileebee. ons (> = )
ISTSTE £ e ee R dataParser.DRGet<#= propriedade.TipoCS
/// <returns></returns> #>("<#= propriedade.Nome #>");
. . <
public <#= minhaClasse.Nome #> #
GetItem (<#= chave.TipoCS #> <#= 4> J
chave.Nome.ToLower () #>)
( }
string sglQuery = "SELECT * & b s
FROM <#= minhaClasse.Nome #> WHERE <#= return obJ;
chave.Nome #> = " + <= )
chave.Nome.ToLower () #>; L} )
try
{ que resulta em:
using (DataAccessor
dataAccessor = new (. )
DataAccessor (connectionString) ) us*ng System;
return (<#= using ClassesGenericasDeAcessoADados;
minhaClasse.Nome . ) )
#>) dataAccessor.GetDBObject (sglQuery, public class ObjectoSimplesDAL
FillObject) ; {
}
catch (Exception e) s <summary>
{ /// Retorna um objecto do tipo
//cédigo de logging ObjectoSimples a partir da chave
} /// </summary>
} /// <param name="id">ID a
pesquisar</param>
L/ <stmmary> /// <returns></returns>
N Presndie @l public ObjectoSimples GetItem(int
minhaClasse.Nome #> com os dados cLel)
provenientes da base { .
/// </summary> string sqlQuery = "SELECT *
/// <param FROM ObjectoSimples WHERE id = " + id;
name="data">IDataReader com os dados
recebidos</param> try
/// <returns></returns> {
public static <#= minhaClasse.Nome using (DataAccessor
#> FillObject (IDataReader data) dataAccessor = new )
( DataAccessor (connectionString) )
<#= minhaClasse.Nome #> obj = } ) PO .
new <#= minhaClasse.Nome #>(); (ObjectoSimples)dataAccessor. GetDBObjec
t (sglQuery, FillObject);
using (DataParser dataParser = } )
new DataParser (data)) ?atch(Exceptlon e)
{
<# //cédigo de logging
foreach (MinhaPropriedade }
propriedade in }
minhaClasse.Propriedades)
{ /// <summary>
4> /// Preenche ObjectoSimples
if (dataParser.IsValid<#= com os dados provenientes da base
propriedade.TipoCS #> ("<#= /// </summary>
/// <param
\ J
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name="data">IDataReader com os dados
recebidos</param>
/// <returns></returns>
public static ObjectoSimples
FillObject (IDataReader data)
{

ObjectoSimples obj = new

ObjectoSimples () ;

using (DataParser dataParser =
new DataParser (data))
{
if
(dataParser.IsValidint ("id"))
obj.id =
dataParser.DRGetint ("id") ;
if
(dataParser.IsValidstring ("nome"))
obj.nome =
dataParser.DRGetstring ("nome") ;
if
(dataParser.IsValidstring ("funcao"))
obj.funcao =
dataParser.DRGetstring ("funcao") ;

return obj;

Repare que foi possivel uniformizar os comentarios XML
para documentacdo, que ficam simples de manter, e ainda
uniformizar a estrutura de de acesso a dados. DataAccessor
é um objecto com operagdes genericas (como o
getDBObject) implementadas no namespace
“ClassesGenericasDeAcessoADados”. GetDBObject esta
intergrado nesse objecto, executa uma query na base, e
devolve um objecto preenchido através do método
delegado FillObject.

FillObject também é criado no template e integrado na
classe da DAL. Essencialmente, utiliza uma classe
DataParser com alguns métodos de validacdo e obtencdo de
dados, preenchendo as propriedade de ObjectoSimples com
os dados das colunas respectivas.

Com estas classes ja geradas, podiamos perfeitamente
compilar os ficheiros num projecto de DLL e inclui-lo em
aplicagdes que pretendemos construir para o dominio dos
nossos objectos. Quaisquer altera¢des ao dominio, evolveria
apenas regenerar os ficheiros e recompilar, substituindo a
.dll original.

O Processo de Transformacgao

Até agora, vimos a sintaxe dos templates, como podemos
integrar codigo nos templates, e ainda uma possivel
aplicagdo, mesmo que simples e rudimentar. Apesar de
bastante simples, o sistema é bastante poderoso.
Conseguimos utilizar as diversas classes do .NET
directamente, incluir assemblagens com mais
funcionalidade, e ainda definir novas estruturas a utilizar e
reaproveitar nos templates.

A estrutura de processamento é algo complexo, mas
permite flexibilidade no uso das transformagdes para
aumentar as potencialidades, nomeadamente na
possibilidade de definir objectos de leitura de inputs e de
versdes do motor de processamento. Convém entender
como é feita a transformacdo.

Cada template que criamos é transformado numa class que
é posteriormente instanciado para efectuar a produgdo do
ficheiro de saida. Analizando o exemplo da data/hora e a
classe transformada:

( N
namespace

AT7eaed3e34ad4adca88belbd4f32falldc {
using System;

public class HelloWorld
Microsoft.VisualStudio.TextTemplating.T
extTransformation

{

public override string
TransformText () {
try {
this.Write ("\r\n");
this.Write ("\r\n");
this.Write ("\r\n<html>\
<body>\r\n 0l4 Mundo! Fui

)

r\n
criado as

this.Write (Microsoft.VisualStudio.TextT
emplating.ToStringHelper. ToStringWithCu
lture (DateTime.Now.ToString ("HH:mm"))) ;

this.Write ("\r\n
<body>\r\n</html>\r\n\r\n") ;
}
catch (System.Exception e)
{
System.CodeDom.Compiler
.CompilerError error = new
System.CodeDom.Compiler. CompilerError ()
error.ErrorText =
e.ToString () ;

\ S
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[ error.FileName = h
"HelloWorld.tt";
this.Errors.Add (error) ;
}
return
this.GenerationEnvironment.ToString() ;
}
}
x} J

Repara que foi gerado um namespace temporario e incluido
as referéncias das directivas. Foi criado uma classe com o
nome do nosso ficheiro e que herda de
Microsoft.VisualStudio.TextTemplating.TextTransormation.
Esta classe tem um método TransformText() ao qual é feito
um overide. A nova defini¢do do método inclui o texto do
nosso template. Repare que o texto escrito fora dos blocos
<# #> é inserido em métodos Write(). Texto em blocos de
expressdes <#= #> é inserido num Write() como valor de
retorno do Microsoft.VisualStudio.TextTemplating.
ToStringHelper.ToStringWithCulture(). Qualquer cédigo em
blocos <# #> é inserido no método TransformText() como
cédigo do mesmo. Podemos adicionar mais métodos a esta
classe (HelloWorld) usando o controlo <#+ #>, como
meétodos auxiliares, ou novas classes se as definirmos em
blocos <#+ #> de ficheiros externos incluidos pela directiva
<#@ Include #>.

Esta classe ¢é, depois de criada, instanciada pelo motor de
processamento e o método TranformText() é chamado para
criar o ficheiro resultante. O acesso a recursos é controlado
por uma entidade conhecida por ‘Host' que o motor de
processamento utiliza sempre que necessita de aceder ao
ambiente aplicacional. A partida temos apenas um host
incluido na API de extensibilidade do VS.

Com o host original, o template ja é bastante funcional e
poderoso. Mas é extraordinario quando construimos os
nossos proprios hosts e processadores. A possibilidade de o
motor de processamento interagir com os nossos Hosts
permite-nos definir estruturas de metadados proprias do
dominio em que estamos a trabalhar, com validacao e
ferramentas mais eficientes na producao das mesmas. A
mesma estrutura de classes rudimentar que definimos no
exemplo pode ser construido e estendido numa DSL
(Domain Specific Language) e gerado uma ferramenta de
trabalho para criar o ficheiro de definicdes para a mesma. O
host gerado alimentara o motor com a informacdo
necessaria para construirmos cdédigo ou outro tipo de
recurso necessario.

Passos em frente

O uso de templates ndo é limitado a geracdo de coédigo com
o definido anteriormente. Pode ser usado para gerar
documentac¢do de um projecto, por exemplo, e que pode
seguir em diversos formatos, usando templates diferentes.
Pode também ser usado para processar ficheiros de texto,
extraido determinados campos ou blocos para outro. J& os
utilizei, por exemplo, para criar enumeracdes e dicionarios
em C# a partir de uma lista oficial de distritos e concelhos e
moradas.

Também ndo estamos limitados a um ficheiro de saida por
template. Apesar de ndo suportado directamente, ha
exemplos de métodos a incluir que permite guardar o
conjunto de texto gerado até determinado momento num
ficheiro. Com um template, é possivel percorrer todos os
objectos do dominio e criar uma classe BO, DAL, BLL, e
documentacdo para cada um, com cada bloco gerado num
ficheiro independente e integrado no projecto. Esta solucao
e muitas outras estdo descritas por Oleg Sych no blog dele,
e incluido no T4 Toolkit que ele desenvolveu. O blog deste
autor é actualmente, e na minha opinido, a melhor fonte de
informacdo acerca dos templates T4 e o T4 Toolkit e os
exemplos apresentados sdo valiosos para maximizar o
aproveitamento.

Uma outra forma de maximizar a potencialidade é construir
uma DSL (Domain Specific Language). A Microsoft
disponibiliza os Visual Studio DSL Tools para construir DSLs
gréficos, integrados no VS, melhorando a experiéncia de
produzir os metadados. O Class Designer ja existente no VS
€ um bom exemplo de uma DSL integrada. Um bom livro a
seguir é o "Domain Specific Development with Visual Studio
DSL Tools”. Ndo é um tema leve, mas as potencialidades
justificam o esforco. O blog do Hugo Ribeiro também é uma
boa fonte de dados.

Por fim, é importante referir que o Visual Studio tem um
“defeito” relacionado com os templates T4. N&o inclui
suporte de cor e intelisense a sintaxe dos templates. A falta
de coloracdo e instelisense torna a producao dos templates
um processo duro. Felizmente ha um add-in chamado T4-
editor, criado pela Clarius Consulting, que existe na versao
Profissional e comunitaria (gratuita mas com algumas
limitagdes). A versao profissional é bastante em conta (cerca
de 9o euros) e justifica o custo facilmente. No minimo,
justifica integrar a versdo comunitaria para melhorar a
experiéncia.
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http://arquitecturadesoftware.org/blogs/hugoribeiro
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Queres participar na Revista
PROGRAMAR? Queres integrar este
projecto, escrever artigos e ajudar a

tornar esta revista num marco da
programacao nacional?

Vai a

www.revista-programar.info

para mais informagdes em como
participar,
ou entdo contacta-nos por

revistaprogramar
@portugal-a-programar.org

Precisamos do apoio de todos para
tornar este projecto ainda maior...

contamos com a tua ajuda!

Equipa PROGRAMAR

Um projecto Portugal-a-Programar.org

.._-,:Fa-ﬂ-_:?:-'l-r-ln.
EY ?-4'-:: ::.Hw
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