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Os meus trés anos...

E com imensa pena que me despeco de todos os leitores desta revista. Esta foi a Ultima
edicdo na qual participei como coordenador da Revista PROGRAMAR.

Foram 3 anos de experiéncias. Desde o convite inicial do Sérgio Santos - a altura, o
coordenador - para editor, a passagem ara coordenador adjunto e depois a
coordenagao conjunta com o Pedro Abreu.

Foram 3 anos de experimentacdo. Lembro-me de experimentar varios modelos de
coordenacgdo. Desde o “cada um faz o que pode”, passando pelo “é melhor alguém,
quem tiver tempo, rever este artigo” até chegar ao actual modelo que temos uma
equipa de revisdo fixa e com um responsavel definido e um artista convidado em cada
edi¢do, além dos autores que se mantém uma equipa dindmica e de uma equipa de
divulgacdo. Lembro-me ainda da experimentag¢do de varios programas e das pequenas
alteragdes que o design da revista foi sofrendo - embora nunca uma grande
reestruturagao.

Foram 3 anos de contactos. Desde o Sérgio Santos, o Miguel Pais e o Pedro Abreu (os
dois Ultimos, tive o prazer de finalmente os conhecer pessoalmente o ano passado) a
actual equipa formada pelo Antdnio Silva e pelo Fernando Martins (mantendo-se ainda
o Pedro Abreu também), passando pelos varios designers das nossas capas, como o
Daniel Correia, o José Fontainhas e o Sérgio Alves, entre outros, e ainda das dezenas de
autores com os quais tive o prazer de contactar por email. Ndo esquecendo ainda os
emails que recebemos quase semanalmente a elogiar a revista.

Foram ainda 3 anos de dores de cabeca. Desde que a revista saia com um dia de atraso
até ao dia em que uma edicdo saiu quase com um més de diferenga até ao momento

em que fomos obrigados a mudar a
periodicidade. Ainda pelos autores que andei «FOoram os meus 3 anos de

atras para concluirem os seus artigos a tempo  Revista PROGRAMAR. nos
pois, ao contrario do que possa parecer, no !

fim de escritos os artigos ainda ha muito a quais atingi tanto o topo
fazer na revista. como o fundo.»

Foram 3 anos de discussdes. “pode fazer-se

isto, aquilo; isto pode ser melhorado; aquilo esta mal”... Um infinidade de discussdes,
gravadas na minha memoria e algures entre o Portugal-a-Programar, o Messenger, o
GMail e ainda num local que ndo sei onde, mas nos meus backups que incluam logs do
canal de IRC.

|II

Foram ainda 3 anos de edi¢des lancadas apos a meia-noite. Um facto curioso, que é
ndo me lembrar de momento de uma edi¢do que tenha sido langada antes dessa hora -
parece que ndo mas ha tanto que fazer nessa altura...

Foram os meus 3 anos de Revista PROGRAMAR, nos quais atingi tanto o topo como o
fundo. Foram 3 anos com a magnifica equipa que ca continua e que se vai certificar que
daqui a 3 anos eu ainda leia editoriais - de preferéncia melhor escritos que os meus - e
que vai levar ainda mais longe e torna-la cada vez melhor.

Foram 3 anos. Acabam aqui oficialmente, embora tencione manter-me na retaguarda
a ajudar quando puder, e quando a minha vida pessoal assim o permitir.

Foi um prazer.
Joel Ramos
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noticias/links

Google tem novo sistema de indexacao
http://googleblog.blogspot.com/2010/06/our-new-
search-index-caffeine.html
A Google langou um novo sistema de indexacéo,
denominado Caffeine, e que segundo a empresa consegue
uma eficacia 50% superior ao sistema anterior:
“Com o Caffeine, podemos analisar a Internet por partes e
procurar ou actualizar o nosso indice de modo continuo e
global. A medida que encontramos novas paginas ou nova
informagdo em paginas existentes, podemos adiciona-las
imediatamente ao indice. Isso significa que quando
recente da

procurar, vai

estar a fazé- G [
informacao

que pretende - independentemente de quando e onde foi

lo o mais
préoximo
publicada.”

possivel da
versao mais

FCCN muda regras de atribuicao de dominios

http://windows.microsoft.com/pt-
PT/windowsy/products/home

Entre as alteracdes destacam-se a descida de 50% dos
nos custos anuais que as entidades especilaizadas no registo
de enderecos tém, e também a possiblidade de individuos e
empresas venderem enderegos que estdo na sua posse.. No
entanto ainda ndo foi desta que os enderecos .pt foram
liberalizados. Ao ndo liberalizar o registo de enderecos, as

101 2010 - International Olympiad in Informatics
http://www.ioi2010.0rg/index.shtml
http://www.dcc.fc.up.pt/oni/2010/

A ser realizado este ano no Canada, ira também
receber a participacdo portuguesa, composta pelos 4
primeiros classificados na ONI (Olimpiadas Nacionais de
Informatica), e sdo eles: Rafael Schimassek, Rodrigo
Gomes, David Ferreira e Francisco Huhn. Apds a suas boas
prestagdes na final nacional, temos a certeza que tudo
fardo para representar Portugal com orgulho, com brio e
com vontade de trazer resultados de sucesso nas
Olimpiadas Internacionais.

autoridades portuguesas optam por uma posi¢do
preventiva, que evita os litigios causados pela usurpagdo de
enderecos por pessoas ou entidades que ndo sdo as
legitimas proprietdrias das marcas ou denominagdes
comerciais, todavia na UE apenas Portugal e Malta ainda
ndo liberarizaram o registo de enderecos.

IE6 abaixo dos 5% de quota de mercado nos EUA

O browser, que até a propria Microsoft tem vindo a
tentar “matar”, baixou para 4,7% em Maio, acompanhado
pelo irmdo mais velho Internet Explorer 7 que também
perdeu expressividade, para os 16,6%. Do conjunto de
browsers da Microsoft, apenas o IE8 ganhou quota,
passando para os 30,5%.

Ao mesmo tempo que o IE6 esta a caminho da
sepultura (um browser, recorde-se, de 2001 e cheio de falhas
de sequranca), o Google Chrome continua a crescer.

O Firefox perdeu quota de mercado, e estd, agora, com
29,3%, enquanto que o Safari se manteve praticamente com
0s mesmo nUmeros, nos 9,1%.

Apesar de estas tendéncias se verificaram também a nivel
mundial, a verdade é que o envelhecido Internet Explorer 6
continua a ter muita expressividade em algumas zonas do
globo, especialmente nos paises em vias de
desenvolvimento.

)
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tema de capa

Introducao a Bases de Dados
para Objectos

Quando falamos de bases de dados, os sistemas de Gestado
de Bases de Dados Relacionais (MySQL, SQLite, Postegres,
DB2, etc) sdo sem duvida os sistemas que todos os
programadores conhecem. Desde o seu aparecimento nos
anos 70, e com o desenvolvimento da linguagem Structured
Query Language (SQL), os sistemas relacionais
conquistaram uma posi¢ao dominante no mundo da gestao
de dados.

Criados em torno do principio simples de que os dados
podem ser representados em pequenas entidades tabulares
de 2 dimensodes, compostas por linhas e colunas, que sdo
depois relacionadas entre si através de chaves
identificadoras, os sistemas relacionais mostraram, vezes
sem conta, o seu valor. Este é um facto indiscutivel.

Programacao Orientada a Objectos (POO) é também, e por
mérito proprio, um sistema largamente adoptado e com
provas dadas no mercado de aplicagdes. Com uma evolucdo
estavel e utilizado por uma fatia significativa de
programadores, disponivel através de uma vasta selec¢do de
linguagens de programacgao, com ferramentas, métodos de
desenvolvimento e os mais diversos acessorios para a sua
correcta utilizagdo, POO é um paradigma que veio para ficar
e triunfar. Este é um facto indiscutivel.

Com os dois factos anteriores, chegamos ao ponto onde é
comum a unido das duas areas, de um lado o poder das
bases de dados relacionais e de outro a forca da
programacao orientada a objectos. E talvez esta afirmacdo
nos faca rocar o grande problema: ligar um sistema
desenvolvido com base em objectos a um sistema que vé
todos os dados como seres bi-dimensionais exige um
esfor¢o de tal forma significativo que, efectivamente, existe
um fosso entre os dois paradigmas.

Consideremos o desenvolvimento tipico de uma aplicagdo
usando tecnologias que implementem os dois paradigmas:

O arquitecto do sistema ird pegar nos requisitos que os
clientes indicaram, através de uma qualquer método,
possivelmente UML, vai transformar esses requisitos num
modelo de objectos que ndo sé é um monumento a
utilizacdo de herancga, polimorfismo e os demais conceitos

de POO, como ainda torna os requisitos do cliente algo
cativante de implementar. Munido desta obra prima, o
arquitecto passa o fruto do seu trabalho ao administrador da
base de dados que o ira dissecar, transformar num diagrama
Entidade-Relacionamento, ou outro qualquer que lhe seja
familiar, rever relagdes, criar tabelas e configurar um
servidor que, em muitos casos, € uma peca de tecnologia tdo
afinada e sensivel como um reldgio suico.

Findo estas duas etapas, o arquitecto e o administrador
reUnem-se para perceber como é que dois modelos, tdo
diferentes podem comunicar como é esperado e dessa
reunido nasce, tipicamente, uma classe para cada tabela, um
conjunto de quatro procedimentos base por cada tabela (o
comum CRUD: create, retrieve, update e delete) e uma
imensa framework de cddigo para gerir tudo isto.

Mesmo usando ferramentas de apoio, como as tecnologias
de Object/Relational Mapping (ORM), todo este processo é
moroso e complexo, e ainda ndo comegamos a implementar
o produto que o cliente pediu.

Para tornar o processo mais simples, um dos lados poderia
ser alterado. Ou alteramos a linguagem de programacgao ou
alteramos a base de dados. Se pensarmos em alterar a
linguagem facilmente chegamos a conclusdo que, qualquer
que seja a linguagem, nunca sera perfeitamente compativel
com a visdo tabular das bases de dados relacionais. Por
outro lado, remover a base de dados poderd ser uma boa
opgao: e se, de alguma forma, pudéssemos ter uma base de
dados que aceitasse os objectos que tdo Uteis nos sdo e nao
precisasse de os transformar?

Linguagem + Persisténcia

Sistemas de Bases de Dados para Objectos (OODBMS) sao
sistemas nos quais a representacdo da informacao é feita
através de objectos, tal como em POO, e aos quais é
adicionada a facilidade de acesso por linguagens Orientadas
a Objectos (OO) através da adicdo de capacidades de POO.
Estes sistemas estdo sempre associados a uma linguagem
POO existente (ex: Java ou C#), fazendo uso da mesma
representacdo interna de um objecto, e guardam
directamente os objectos que os programadores usam no
desenvolvimento. Embora ligadas a uma linguagem
especifica, muitos destes sistemas possuem mecanismos de
conversdo de modo a que uma aplicacdo feita numa
linguagem possa ser convertida para outra linguagem
diferente mantendo todos os registos existentes na base de
dado.

Como tantas outras tecnologias, OODBMS surgem da
investigacdo académica em meados dos anos 80, e
progridem até a actualidade de forma algo atribulada. Sem
grande adop¢do pelo mercado, vém ser criada uma
organizacao que pretendia desenvolver um standard que
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tema de capa

promovesse a sua utilizacdo. Essa organizacao, Object Data
Management Group (ODMG), veio a ser substituida pela
actual Object Management Group (OMG) que se torna assim
na organizacao responsavel por desenvolver e promover um
standard para a tecnologia de bases de dados para objectos.

Neste momento, o OMG, pretende apresentar um standard
que ajude o mercado de bases de dados para objectos, mas
embora um standard definitivo e oficialmente adoptado
ainda ndo exista, do esforco surgiram varias tecnologias
actualmente em uso, tais como as Queries Nativas usadas
em varios motores de bases de dados para objectos, ou
sistema LINQ da plataforma .Net.

Vantagens

Bases de dados orientadas a objectos sdo ideais em conjunto
com linguagem OO porque eliminam qualquer processo de
conversao para a persisténcia dos dados. O modelo que o
arquitecto do sistema desenvolveu sera exactamente o
mesmo que sera usado na base de dados, as relagdes, os
objectos, os atributos, tudo se mantera igual e para os
programadores ndo ha mais a necessidade de decorar
estruturas de tabelas ou procedimentos de acesso, basta
enviar os objectos para o motor de bases de dados e rever os
mesmos objectos quando necessario se aplicar qualquer
conversdo. Isto acontece porque o motor usa exactamente o
mesmo modelo de dados que a linguagem de programacao.

Com o uso destas bases de dados ultrapassamos varios
problemas:

1. Relacbes e objectos complexos. E possivel guardar
varios objectos relacionados por heranga ou composicdo e
com varios niveis de complexidade sem qualquer
intervencdo do programador;

2. Ndo ha duas linguagens (uma para a BD e uma para
a aplicacdo). Ha apenas uma linguagem comum que
funciona em todo o projecto. Menos linguagens traduzem-
se em melhor desenvolvimento, facilidade de depuracdo e
de eliminacdo de erros, necessidade de menores
conhecimentos que se podem transformar em custos
menores, etc.;

3. Remocdo do problema de Impedence Mismatch. O
tempo perdido a mapear objectos para tabelas e os
problemas quando um objecto ndo é relacionado
directamente para uma tabela (ver ponto 1), é
completamente eliminado. Esta caracteristica ajuda na
performance final da aplicagdo;

4. Existe apenas um modelo de dados. Como podemos
ver na introducdo, dois modelos de dados distintos
oferecem muitos problemas que aumentam a complexidade
do projecto ou os seus custos;

5. Ndo ha necessidade de identificadores Unicos para
cada objecto, como existe para cada registo de uma tabela
através das chaves primarias, toda a identificacdo dos
objectos é transparente ao programador.

OODBMS sdo também sistemas excelentes para guardar
informacdo com relagdes e/ou representagdes complexas,
que irdo tirar todo o partido da linguagem OO e
consequentemente da facilidade de utilizagdo do motor bem
como das optimizagdes que os motores contém
possibilitando um nivel de performance superior ao dos
RDBMS, tida por alguns autores como 10 a 1000 vezes
superior.

Esta performance pode ser explicada, principalmente, por
dois pontos:

¢ A falta de Impedence Mismatch, como mencionado
acima;

e Optimizacdo para Traversal. Este é o processo pelo
qual se percorre o grafo que representa as relagdes dos
nossos objectos, indo de nd a no para obter os dados.

Na sec¢do da bibliografia sdo apresentados recursos onde o
leitor pode aprofundar o tipo de benchmarks e os resultados
comparativos entre OODBMS e RDBMS, e do acesso nativo
que os OODBMS oferecem em detrimento de acesso com
ORMs e outras técnicas para RDBMS. No entanto, qualquer
benchmark feito é dependente da tarefa a testar e se em
alguns pontos os OODBMS podem mostrar ganhos
significativos, noutros as diferencas serdo negligenciaveis ou
até demonstrar perdas.

Olhando para a globalidade dos valores, podemos aceitar
que os OODBMS oferecem boas perspectivas de
performance quando comparados com outros métodos de
acesso a RDBMS e como regra geral devemos ter em
atencdo o tipo de dados e se estamos ou nao a trabalhar
com objectos. Quanto mais simples for o tipo de dados,
maiores poderdo ser as vantagens em usar um RDBMS e
SQL, mas a medida que a complexidade aumenta, a
velocidade obtida com OODBMS é vantajosa. Se
trabalharmos com objectos ndo deveremos descartar os
OODBMS.

Codigo/Exemplo

Vamos desenvolver uma pequena aplicagdo de gestdo de
contactos usando um motor de bases de dados para
objectos livre, disponibilizado sob a licenca GPL, chamado
DB4O.

Descri¢cao: Pretendemos uma aplicacdao desktop para gerir
contactos pessoais. Devera ser possivel guardar nomes,
numeros de telefone, moradas e datas de nascimento dos
contactos. Precisamos de fazer algumas pesquisas pelo que
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é valorizado a existéncia de um sistema simples que permita
encontrar os contactos. Devera ser possivel guardar a lista
de contactos para uso futuro. (O codigo completo estard
disponivel para download em:

)

Com a descricdo anterior criamos duas classes: a nossa
classe principal, Agenda, responsavel por fornecer todos os
métodos de uma agenda digital, e a classe que representa os
nossos contactos, Contacto.

Transformando em cédigo:

( )

public class Contacto {

private long id;

private String nome;

private String apelido;
private String dataNascimento;
private String telefone;
private String telemovel;
private String endereco;
private String codigoPostal;
private String localidade;

public Contacto() {
/ /DO NOTHING

public Contacto (String nome,
String apelido, String dataNascimento,
String telefone, String
telemovel, String endereco,
String codigoPostal, String
localidade) {

this.nome = nome;
this.apelido = apelido;
this.dataNascimento =

dataNascimento;
this.telefone = telefone;
this.telemovel = telemovel;
this.endereco = endereco;

this.codigoPostal =
codigoPostal;
this.localidade = localidade;

id = hashCode () ;
//Restantes getters,

equals e hashCode
()

setters,

A classe que nos interessa e que regista os dados é a classe
Agenda. O nosso motor esta acessivel através de uma
instancia de ObjectContainer. Esta classe oferece os
métodos base para guardar, remover e pesquisar objecto
guardados e é o nosso ponto de ligagdo com o motor. Como
podem reparar é um objecto Java, ndo um método para
injectar SQL a ser executado num servidor.

rpublic class Agenda { N
private ObjectContainer db; //<--
Motor de bases de dados
public Agenda (String ficheiro) {
abrirDb (ficheiro);
}
public void fechar () |
if (db != null) {
db.close () ;
}
}
I oo
\. J

Neste exemplo estamos a usar uma base de dados
representada por um ficheiro. Seria possivel usar um
servidor remoto e aceder por rede, no entanto, para
simplificar o cddigo e porque é apenas uma apresentacao,
sera usado o acesso embutido e um ficheiro local.

Estamos também a usar o motor como parte da nossa
aplicacdo, ele executard enquanto a aplicagdo estiver aberta
e terminard quando a aplica¢do fechar. Todos os pardmetros
de configuragdo sdo os de omissdo. Se o ficheiro ndo existir
sera criado, se existir serdo usados os dados ja guardados.

Ao abrirmos a base de dados obtemos a instancia de
ObjectContainer que precisamos para trabalhar os nossos
dados.

rprivate void abrirDb (String ficheiro)

{

db =
Db4oEmbedded.openFile (Db4oEmbedded.newC
onfiguration(), ficheiro):;

}

\ S

E chegamos ao primeiro método que nos dara controlo
sobre os dados, o método store permite guardar ou
actualizar o nosso objecto. Se o objecto é novo entdo motor
vai inserir o objecto, se é um objecto que ja existe na base de
dados e foi modificado, entdo o motor vai actualizar os
dados na base de dados. A par com o método store, temos
também o método delete, que como seria de esperar
permite remover o objecto que é passado como parametro.
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Estes métodos mostram uma vantagem no uso deste tipo
de motores de bases de dados. Neste caso o programador
nao precisa de saber SQL ou outra linguagem especial para
manipulac¢do de dados, lembrem-se: o motor esta a guardar
0s nosso objectos Java e esta ligado a nossa linguagem de
programacdo Java.

Podemos usar directamente a linguagem para a pesquisa de
dados e dentro do método de pesquisa podemos colocar a
I6gica que precisarmos para determinar se o objecto que nos
é mostrado é o que queremos ou n3o.

O motor vai executar o método match para os objectos
existentes e se 0 método devolver true coloca o objecto em
questdo numa lista que nos é devolvida no fim. Essa lista
contém todos os objectos que o algoritmo de pesquisa
identificou.

Este tipo de pesquisas é chamado de native queries, ou
pesquisas nativas, porque faz uso directo da linguagem de
programagao que estamos a usar. Existem outros métodos
que veremos mais a diante.

e p
public List<Contacto> pesquisar (final

String termo) {
return db.guery (new
Predicate<Contacto> () {

public boolean match (Contacto

contacto) {
if

(contacto.getApelido () .contains (termo)
| | contacto.getNome () .contains (termo)
| |contacto.getLocalidade () .contains (ter
mo)
| |contacto.getEndereco () .contains (termo
)
| |contacto.getNome () .contains (termo)
| |contacto.getTelefone () .equals (termo)
| |contacto.getTelemovel () .equals (termo)

\ S

public void adicionarContacto (Contacto ) r) { )
contacto) { return true;
db.store (contacto) ; }
} return false;
public void removerContacto (Contacto }
contacto) { }) i
db.delete (contacto) ; }
} \ J
] . Além das pesquisas nativas existem também as queries by
Publlc.VOld example, ou pesquisas por comparagdo, e pesquisas
aeiire L IZertentacto (Contacto eontaeto) especiais que fazem uso da definicdo da classe para obter
{ resultados. As pesquisas por comparagdo recebem um
v siEers (Concaete) 7 objecto do mesmo tipo do que pretendemos pesquisar, com
} 0S Campos que queremos usar na comparagdo preenchidos,
\ / e devolve objectos que sejam similares. Por exemplo, se

quiséssemos procurar todos os contactos com o nome
“Jodo”, seria necessario cria um objecto do tipo Contacto,
colocar o nome que pretendemos pesquisar e fornecer esse
objecto ao motor. Depois de terminada a pesquisa irlamos
receber uma lista com todos os contactos que tinham “Jodo”
no atributo nome.

4 p
public List<Contacto> queryByExample ()

{
//Numa situacdo real receberiamos
o objecto como pardmetro do método
Contacto exemplo = new Contactol();
exemplo.setNome ("Jodo") ;

return db.qgqueryByExample (exemplo) ;

\ S

As pesquisas especiais poderdo ser dependentes do motor
de bases de dados que estamos a usar, neste caso o DB;O
oferece um mecanismo que nos permite obter todos os
objectos de uma determinada classe. O método seguinte
devolve todos os objectos do tipo Contacto que estejam
guardados na bases de dados.

public List<Contacto>
listarTodosContactos () {
return db.query (Contacto.class);

E com este exemplo simples conseguimos criar todo o
sistema de persisténcia, tudo isto com dois métodos e um ou
outro mecanismo de pesquisa. Usdmos um método para
guardar e actualizar dados, store, um para remover, delete,
uma pesquisa nativa que faz uso da linguagem Java, e um
método de pesquisa especial por classe. O restante codigo,
que pode ser visto nos ficheiros do artigo, ndo é mais
cobertura de aguUcar para criar uma interface e oferecer
alguns botdes com icones agradaveis.
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