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EQUIPA PROGRAMAR <ERRO 426 Upgrade Requerido> 

Em 1965 Gordon E. Moore fez sua previs«o, na qual o n¼mero de trans²stores dos 

chips duplicaria a cada 18 meses, pelo mesmo custo. Essa previs«o ficou conhecida 

como ñLei de Mooreò. 

 

Nada no mundo da tecnologia ® est§tico, tudo est§ em constante evolu­«o,  tudo se 

melhora, evolui, progride, avan­a. 

A Revista PROGRAMAR, nas suas ultimas edi­»es tem progredido, avan­ado, 

evolu²do, e no lan­amento desta edi­«o, reeditamos a edi­«o numero um, da 

Revista, desta feita em formato iba (iBook), estando a partir desta data dispon²vel na 

iTunes Store para download.  

£ um pequeno passo para muitas edi­»es, mas um grande passo para a Revista 

PROGRAMAR, que acompanha a evolu­«o da tecnologia, nunca se esquecendo dos  

seus leitores e das sugest»es por v·s enviadas. 

 

A reedi­«o da Revista para iPad n«o ® a ¼nica mudan­a. Nesta edi­«o s«o 

introduzidas novas sec­»es, passamos a disponibilizar uma sec­«o ñNo Codeò, com 

artigos mais generalistas,  retomamos a edi­«o de Reviewôs de livros e as 

entrevistas, criamos uma nova parceria com a PtCoreSec, para disponibilizar artigos 

sobre seguran­a, evolu²mos. 

 

Os tempos mudam, o mundo anda, o ser humano aprende, a tecnologia chama! N·s 

respondemos, fazendo o nosso melhor, para lan­ar cada nova edi­«o com mais 

artigos, melhores conte¼dos, mais §reas de conhecimento, melhor qualidade. 

Cada edi­«o melhor que a passada, e a cada edi­«o procurando ir de encontro 

aquilo que voc°s, leitores pretendem. 

 

Al®m das novidades introduzidas nesta edi­«o, conv®m mencionar que na edi­«o 

passada por lapso, houve um erro no artigo do Prof. Augusto Manzano, pelo que 

pedimos desculpas pelo sucedido. J§ foi corrigido e disponibilizado o ficheiro, mas 

n«o obstante, este pedido de desculpas ® devido. 

 

Resta-me despedir, esperando que esta edi­«o seja ainda mais do vosso agrado do 

que as anteriores, e na certeza que de a pr·xima ser§ ainda melhor. 

 

At® ¨ pr·xima edi­«o,  

 

 

 

Ant·nio Santos  

<antonio.santos@revista-programar.info> 

A revista PROGRAMAR ® um projecto volunt§rio sem fins lucrativos. Todos os artigos s«o da responsabilidade dos autores, n«o 

podendo  a revista ou a comunidade ser respons§vel por alguma imprecis«o ou erro.  

Para qualquer d¼vida ou esclarecimento poder§ sempre contactar-nos. 
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A espera acabou: a Anacom acaba de publicar a decis«o que 

os operadores aguardavam para iniciar a comercializa­«o dos 

servi­os 4G em Portugal, oficializando a autoriza­«o para 

come­arem as opera­»es. 

A Portugal Telecom tinha anunciado esta manh« dois pacotes 

de servi­os, o TMN 4G e o Meo 4G, com a novidade da proje-

­«o da marca de IPTV para o mundo da mobilidade e a inova-

­«o de uma oferta de dados partilhada em dois dispositivos.  

 

Zeinal Bava admitiu na altura que as licen­as deveriam ser 

disponibilizadas hoje e congratulou-se com o facto da opera-

dora j§ poder garantir 20% da cobertura da popula­«o, uma 

percentagem que vai alargar para 80% no final de abril e a 

"mais de 90%" at® final deste ano.  

Ainda hoje os clientes da TMN v«o poder aderir aos novos 

tarif§rios, que est«o dispon²veis para velocidades de 50 e 100 

Mbps com pre­os de 49,99 e 59,99 euros. A operadora do 

grupo PT tamb®m anunciou um Smartphone e um tablet 4G 

da Samsung mas ainda sem dar detalhes dos pre­os.  

Entretanto a Vodafone tamb®m j§ comunicou formalmente o 

lan­amento do servi­o 4G, depois do an¼ncio no fim de janei-

ro no qual Ant·nio Coimbra, CEO da empresa, garantia que a 

entrega da licen­a que daria ¨ operadora a possibilidade de 

iniciar a comercializa­«o dos servi­os estava "para breve", 

uma "quest«o de dias" que acabou por se prolongar em se-

manas.  

 

A cobertura da rede da Vodafone j§ abrange "uma mancha 

significativa" das cidades de Lisboa e Porto e est§ presente 

em todas as capitais de distrito e no Funchal e Ponta Delga-

da, adianta a empresa em comunicado.  

Tal como havia sido adiantado, a Vodafone tem duas ofertas 

de Banda Larga M·vel 4G, uma a 50 e outra a 100 Mbps, com 

pre­os de 49,99 e 59,99 euros por m°s. A operadora lan­a 

tamb®m hoje a campanha "pioneiros 4G" que d§ um desconto 

de 50% na compra da pen Vodafone Connect Pen K5005 e o 

mesmo corte na mensalidade durante 24 meses ficando a 

pagar 24,99 euros por 50 Mbps de velocidade ou 29,99 euros 

por 100 Mbps.  

Os clientes Vodafone j§ podem subscrever os novos servi­os 

nas lojas e a oferta dever§ estar tamb®m em breve online no 

site da operadora.  

O TeK contactou a Optimus, a ¼nica operadora que ainda n«o 

anunciou uma oferta, mas n«o teve qualquer resposta at® ¨ 

hora de publica­«o deste artigo. Mais tarde a empresa enviou 

um convite aos jornalistas, convocando-os para uma confe-

r°ncia de imprensa que ter§ lugar no dia 15 de mar­o, quinta 

feira, e onde promete fazer demonstra­»es das potencialida-

des do servi­o.  

Recorde-se que a operadora do grupo Sonae j§ tinha garanti-

do que estava pronta para lan­ar o servi­o, mas sem adiantar 

detalhes.  

 

Escrito ao abrigo do novo Acordo Ortogr§fico  

F§tima Ca­ador  

Nota da Reda­«o: [20:38] A not²cia foi atualizada com a infor-

ma­«o da confer°ncia de imprensa entretanto marcada pela 

Optimus. 

Um jogo de Intelig°ncia Artificial do sistema Angelina 

 

O seu nome ® Angelina: corre num servidor Mac de tarefa  

pesada e est§ a construir alguns jogos de computador vician-

tes para si. 

 

Angelina (um acr·nimo bengala para "A Novel Game-Evolving 

Labrat I've Named ANGELINA") ® um projecto em computa-

­«o evolucion§ria por Michael Cook, um candidato PhD no 

Imperial College no Reino Unido. Angelina gera jogos de com-

putador a partir do zero. Chega ao produto final atrav®s do 

desmembramento dos elementos importantes de um jogo em 

sub-tarefas chamadas ñspeciesò, as quais uma vez juntas 

formam um jogo complete. Embora a auto-gera­«o de por-

­»es de jogos de video n«o seja algo de novo para o meio, a 

Projecto de intelig°ncia artificial 

constr·i jogos de v²deo a partir 

do zero 

Redes 4G arrancam em Portugal 

http://www.anacom.pt
http://tek.sapo.pt/noticias/telecomunicacoes/portugal_telecom_avanca_com_duas_ofertas_de_4_1227763.html
http://tek.sapo.pt/noticias/telecomunicacoes/vodafone_divulga_calendario_para_4g_1217918.html
http://tek.sapo.pt/noticias/telecomunicacoes/vodafone_divulga_calendario_para_4g_1217918.html
mailto:fatimac@tek.sapo.pt
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Angelina expande o conceito quase at® ao desenvolvimento 

de jogos totalmente automatizado. 

 

Cook diz que o seu ñrato de laborat·rioò criou muitos jogos 

(muitas vezes ao ritmo de um jogo a cada dez minutos), e 

pode jogar alguns ñJogos por Angelinaò em 

www.gamesbyangelina.org/. Embora nem todo o esp·lio da 

Angelina tenha sido digno de jogar, os poucos que podem ser 

jogados no site de Cook s«o bastante inteligentes 

(especialmente para uma m§quina).  

 

De acordo com um artigo de Cook de 2012 (http://bit.ly/

yt7lRD), o sistema Angelina desenha em tr°s esp®cies que 

evoluem independentemente para criar jogos. As primeiras 

esp®cies, mapas, determinam ñ§reas pass§veis e impass§-

veisò. Os esbo­os especificam as diferentes entidades no 

mundo e o jogador, e depois as regras definem o caminho 

pelo qual os obst§culos do jogador se ir«o mover. A Angelina 

coloca essas categorias juntas e ent«o simula um humano 

jogando o jogo 400 vezes para encontrar falhas e §reas pro-

blem§ticas que n«o funcionam para por de parte.  

Durante estes testes, a Angelina tamb®m encontra N²veis de 

Reten­«o (http://bit.ly/wIHTZx)  que s«o considerados 

ñdivertidosò: coisas que constituem um desafio mas depois se 

tornam f§ceis. As esp®cies mais bem sucedidas s«o aquelas 

que cooperam melhor com outras esp®cies, assim quando 

estas sejam enxertadas juntas ter§ um jogo feito pela Angeli-

na. 

 

Cook real­a que este processo ® evolu­«o, n«o aprendiza-

gem. ñAssim como a evolu­«o na natureza, o processo n«o ® 

realmente consciente da direc­«o global para a qual se move. 

A cada passo, a Angelina tem um conjunto de jogos a consi-

derar e tudo o que tem que fazer ® escolher o melhor deste 

conjunto e combinar as suas caracter²sticas para criar um 

novo conjuntoò, disse Cook num email. Ao contr§rio, digamos, 

do Watson da IBM, cada vez que a Angelina quer criar um 

jogo novo m o sistema tem de come­ar do zero outra vez. 

 

Naturalmente, este tipo de jogos gerados por procedimentos 

n«o est«o a par dos bonitos, errantes atiradores e MMOs de 

hoje. E deve ser notado que a Angelina n«o ® totalmente au-

t·nomo. Ela pode definir todos os par©metros, mas um huma-

no ainda tem de criar os gr§ficos e a musica que acompa-

nham o jogo. Mas os jogos que este sistema debita s«o inte-

ressantes o suficiente para agarrar a aten­«o de algu®m a 

jogar num telem·vel e procurando uma experi°ncia r§pida 

com um pouco de desafio. Os jogos actuais no site de Cook 

parecem-se com os jogos de §rcade primitivos e jogos 2D ao 

estilo Metroidvania. ñDerrotei todos os jogos da Angelina, ex-

cepto aqueles em que foi imposs²vel acabarò, disse Cook. 

ñEles s«o bastante pequenos e criar jogos com um bom n²vel 

de dificuldade n«o ® o forte da Angelina neste momento. Es-

pero faz°-lo num projecto futuro, contudo.ò 

 

Embora a Angelina seja desenhado apenas para jogos, os 

conceitos a serem executados s«o importantes para a IA em 

geral. O Grupo de Criatividade Computacional do Imperial 

College, o qual aloja o projecto de Cook, estuda como 

ñprocessos de racioc²nio automatizadoò podem influenciar a 

matem§tica pura, design gr§fico e as artes visuais. No entanto 

para j§, Cook espera conseguir programadores de jogos indie 

usando programas tipo Angelina para as suas pr·prias cria-

­»es. 

 

Fotografia de Michael Cook  

Tradu­«o: Sara Santos 

 

 Foram descobertos em computadores na Europa ficheiros 

inform§ticos de software malicioso com c·digo semelhante ao 

do Stuxnet, o v²rus que no ano passado tinha infectado 

centrais nucleares iranianas. 

O caso foi divulgado pela multinacional de seguran­a 

Symantec, ¨ qual os ficheiros foram entregues por um 

laborat·rio de investiga­«o internacional que n«o foi 

identificado. O novo software malicioso, que foi chamado 

Duqu (por criar ficheiros com o prefixo DQ), tem ñpartes 

id°nticas ao Stuxnetò, mas, de acordo com a Symantec, foi 

concebido ñcom um prop·sito completamente diferenteò. 

O Stuxnet, encontrado em infra-estruturas inform§ticas 

iranianas, incluindo em centrais nucleares, tinha sido criado 

para efeitos de sabotagem. Os autores n«o s«o conhecidos, 

embora v§rios especialistas tenham apontado Israel e os EUA 

como a origem do v²rus. Segundo a Symantec, o Duqu n«o foi 

programado para levar a cabo um ataque, mas antes para 

recolher informa­«o ¼til para preparar uma potencial ofensiva. 

ñO Duqu ® essencialmente o precursor de um ataque do estilo 

Stuxnetò, explicou a empresa. ñA amea­a [inform§tica] parece 

ter sido escrita pelos mesmos autores (ou por quem tenha tido 

acesso ao c·digo-fonte do Stuxnet). Os atacantes est«o a 

procurar informa­«o (...) que possa ajud§-los a preparar um 

futuro ataque a uma estrutura industrialò. 

No entanto, contrariamente ao que acontecia com o Stuxnet, 

o Duqu n«o inclui qualquer c·digo destinado a controlar 

sistemas industriais e n«o se auto-replica. 

O Duqu foi encontrado "num n¼mero limitado de 

organiza­»es, incluindo algumas envolvidas na produ­«o de 

sistemas de controlo industrial". 

Fonte: Jornal Publico 

Descoberto v²rus inform§tico se-

melhante ao que afectou cen-

trais nucleares iranianas 

http://www.gamesbyangelina.org/
http://bit.ly/yt7lRD
http://bit.ly/yt7lRD
http://bit.ly/wIHTZx
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Nos ¼ltimos tempos a mobilidade tem estado na ordem do 

dia. Qualquer pessoa quer ter acesso a qualquer informa­«o 

em qualquer sitio e a qualquer momento. Quando algo acon-

tece a partilha da informa­«o ® imediata. Sejam noticias, 

mails, o post do amigo ou o restaurante pr·ximo tudo tem de 

estar acess²vel aqui e agora. 

As empresas que mais t°m levado a esta mudan­a de men-

talidade s«o a Apple, com os dispositivos iPhone, iPod e 

iPad, e a Google, com os dispositivos Android. 

Torna-se obrigat·rio a qualquer empresa estar representada 

nestas duas plataformas. Desde o Twitter ou Facebook, at® 

¨s revistas e jornais. Inclusivamente h§ casos que fizeram o 

percurso contr§rio como a Rovio com o j§ mundialmente 

famoso ñAngry Birdsò. 

Para tal ® tamb®m necess§rio haver quem fa­a estas aplica-

­»es. Na edi­«o 23 j§ foi dada uma introdu­«o de desenvol-

vimento para Android, do ambiente e da estrutura de uma 

aplica­«o. Vamos agora, para perceber um pouco melhor 

como ® feito o desenvolvimento, ver um exemplo pr§tico de 

uma simples aplica­«o de tarefas.  

Acesso aos dados 

Qualquer aplica­«o, esta precisa de dados. S«o os dados 

que s«o manipulados, guardados ou mostrados ao utilizador 

por forma a trazer uma mais valia. 

Em Android existem v§rias formas de guardar e ler dados: 

¶ Prefer°ncias 

Existe uma classe que permite guardar e ler tipos primitivos. 

Estes valores s«o guardados no formato chave-valor. Estes 

valores s«o automaticamente guardados pela plataforma. 

Isto significa que, mesmo que o processo seja morto, quando 

a aplica­«o for aberta novamente os valores guardados esta-

r«o l§. 

¶ Mem·ria interna 

£ poss²vel guardar ficheiros na mem·ria interna do telefone. 

Estes ficheiros s«o acess²veis apenas pela aplica­«o que os 

criou e s«o apagados caso a aplica­«o seja apagada. 

¶ Mem·ria externa 

Qualquer sistema Android permite guardar ficheiros numa 

mem·ria externa. Seja um cart«o SD ou uma mem·ria inter-

na aparte da mem·ria do sistema. Os ficheiros aqui guarda-

dos podem ser acedidos por qualquer aplica­«o do dispositi-

vo. Podem tamb®m ser acedidos atrav®s de um computador 

quando este est§ ligado por USB, com a partilha de ficheiros 

activa. 

MOBILE WORLD 
¶ Liga­«o de rede 

A framework inclui tamb®m classes que permitem que a apli-

ca­«o aceda ¨ internet, seja para aceder ou para guardar a 

informa­«o. 

¶ Base de dados 

O sistema Android permite acesso a bases de dados SQLite. 

As bases de dados criadas por uma aplica­«o s«o acess²-

veis apenas por essa aplica­«o. £ disponibilizado um conjun-

to de APIs que permitem abstrair do facto de haver uma ba-

se de dados durante o desenvolvimento da aplica­«o. 

A maneira mais f§cil de guardar a informa­«o, no nosso ca-

so, ® na base de dados. Permite-nos garantir de que a infor-

ma­«o fica guardada mesmo que a aplica­«o tenha algum 

problema e evita que tenhamos de estar a desenvolver par-

sers para acesso ¨ informa­«o. 

Visto que ® uma aplica­«o muito simples vamos apenas ter 

uma tabela. Nesta tabela iremos guardar um ID, uma tarefa e 

a sua descri­«o. 

A base de dados de uma aplica­«o ® criada no momento de 

instala­«o. Ao instalar o sistema vai procurar uma classe que 

herde de SQLiteOpenHelper e executa o m®todo onCreate. 

Aqui colocamos o nosso c·digo para criar toda a estrutura de 

dados. Esta classe tem tamb®m o m®todo onUpgrade que ® 

usado para actualizar uma BD. Ou seja, se a aplica­«o j§ 

estiver instalada no dispositivo e for colocada uma vers«o 

mais recente este m®todo permite alterar apenas aquilo que 

for necess§rio na estrutura da BD, permitindo manter os da-

dos que l§ existem. 

Vamos ent«o come­ar por desenvolver a nossa classe que 

permite a cria­«o da BD: 

package   
 org.portugalaprogramar.exemplo.android.database;  
import  android.content.Context;  
import  android.database.sqlite.SQLiteDatabase;  
import  android.database.sqlite.  
                      SQLiteDatabase.CursorFactory;  
import  android.database.sqlite.SQLiteOpenHelper;  
 
public  class  TarefaBDHelper  
   extends  SQLiteOpenHelper  
   {  
    private  static  final  String  
                         DATABASE_NAME = "2DO";  
    private  static  final  int  DATABASE_VERSION = 1;  
 
    // Database creation sql statement  
    private  static  final  String TABLE_CREATE_TAREFA  
     = "create table tarefa (_id integer primary   
     key autoincrement, tarefa text not null,  
     descricao text not null);" ;  
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Como podemos ver no c·digo vamos criar uma tabela cha-

mada tarefa numa base de dados chamada 2DO. No m®todo 

onCreate recebemos a inst©ncia da base de dados que aca-

bou de ser criada. Com este objecto executamos o SQL de 

cria­«o da nossa tabela. O leitor aperceber-se-§ que a chave 

prim§ria da tabela se chama ñ_idò. Este ® um nome especial 

pois permite ¨ plataforma reconhecer esta coluna como sen-

do identificadora de um registo. Esta informa­«o ir§ ser usa-

da para associar os dados aos controlos disponibilizados 

para construir as aplica­»es. 

Temos assim a estrutura necess§ria para guardar a informa-

­«o do nosso programa. No entanto, durante o desenvolvi-

mento da aplica­«o, n«o nos basta ter uma base de dados. 

Temos de ser capazes de lhe aceder para guardar a informa-

­«o. E, mais tarde, mostr§-la.  

Para tal vamos criar uma classe que nos abstrai do acesso ¨ 

BD, permitindo usar apenas c·digo: 

 

 

    public  TarefaBDHelper(Context context)  
    {  
     super (context, DATABASE_NAME, null ,  
                       DATABASE_VERSION);  
    }  
 
 @Override 
 public  void  onCreate(SQLiteDatabase db)  
     {  
  // Criar tabela de tarefas  
  db.execSQL( TABLE_CREATE_TAREFA);  
 }  
 
 @Override 
 public  void  onUpgrade(SQLiteDatabase db,  
               int  oldVersion, int  newVersion)  
     {  
  // Do nothing  
 }  
}  

MOBILE WORLD 

package    
  org.portugalaprogramar.exemplo.android.database;  
 
import  android.content.ContentValues;  
import  android.content.Context;  
import  android.database.Cursor;  
import  android.database.SQLException;  
import  android.database.sqlite.SQLiteDatabase;  
 
public  class  TarefaBDAdapter  
{  
  // Database fields  
  public  static  final  String COLUMN_ROWID = "_id" ;  
  public  static  final  String COLUMN_TAREFA =  
                                         "tarefa" ;  
  public  static  final  String COLUMN_DESC =  
                                      "descricao" ;  
  private  static  final  String DATABASE_TABELA =  
                                         "tarefa" ;  
  private  Context context ;  
  private  SQLiteDatabase database ;  
  private  TarefaBDHelper dbHelper ;  
 
  public  TarefaBDAdapter(Context context)  
   {  
 this . context  = context;  

   }  
 
 public  TarefaBDAdapter open() throws  SQLException  
  {  
    dbHelper  = new TarefaBDHelper( context );  
    database  = dbHelper .getWritableDatabase();  
    return  this ;  
   }  
 
  public  void  close()  
   {  
 dbHelper .close();  
   }  
 
/**  
* Cria uma nova tarefa  
* Devolve id da tarefa se tiver sucesso ou - 1 caso 
( amlrp¥pgm 
*/  
public  long  createTarefa(String tarefa,  
                      String descricao)  
  {  
    ContentValues initialValues =  
            createContentValues(tarefa, descricao);  
    return  database .insert( DATABASE_TABELA, null ,    
                                    initialValues);  
  }  
 
/**  
* Actualiza a tarefa  
*/  
public  boolean  updateTarefa( long  rowId,  
       String tarefa, String descricao)  
 {  
  ContentValues updateValues =  
            createContentValues(tarefa, descricao);  
  return  database .update( DATABASE_TABELA,  
  updateValues, COLUMN_ROWID + "=" + rowId, null )>0;  
 }  
 
/**  
* Apaga a tarefa  
*/  
public  boolean  deleteTarefa( long  rowId)  
 {  
  return  database .delete( DATABASE_TABELA,  
             COLUMN_ROWID + "="  + rowId, null ) > 0;  
 }  
 
/**  
* Retorna um cursor que permite percorrer todas as 
* tarefas  
*/  
public  Cursor fetchAllTarefas()  
 {  
  return  database .query( DATABASE_TABELA,  
       new String[] { COLUMN_ROWID, COLUMN_TAREFA},    
                     null , null , null , null , null );  
  }  
 
/**  
* Retorna um cursor posicionado numa tarefa  
* especifica  
*/  
public  Cursor fetchTarefa( long  rowId) throws                       
                                     SQLException  
 {  
  Cursor mCursor = database .query( true ,  
                     DATABASE_TABELA, new String[]      
    {  
 COLUMN_TAREFA, COLUMN_DESC}, COLUMN_ROWID +  
      "="  + rowId, null , null , null , null , null );  
 if  (mCursor != null )  
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No inicio da classe temos um conjunto de vari§veis que defi-

nem a estrutura do objecto que estamos a usar. Temos a 

informa­«o da tabela e das suas colunas. 

Logo ap·s o construtor temos o m®todo open que nos esta-

belece uma liga­«o ¨ base de dados. Este objecto, vindo da 

framework, permite aceder ¨ BD atrav®s de m®todos que 

evitam que seja preciso criar SQL. Como se pode ver no 

resto do c·digo todas as tarefas s«o feitas usando m®todos 

que recebem toda a informa­«o necess§ria. Chamo apenas 

aten­«o ao objecto Cursor que ir§ ser usado para percorrer a 

informa­«o retornada colocando-a no ecr« para o utilizador 

poder visualizar. 

Criar a aplica­«o 

Como j§ foi referido a aplica­«o ser§ bastante simples. Ir§ ter 

um ecr« principal, onde teremos uma lista de tarefas. Ao 

clicar num dos itens iremos passar para um segundo ecr« 

onde poderemos ver e editar os detalhes da tarefa. Carre-

gando durante alguns segundos num item iremos dar a pos-

sibilidade de apagar esse item. Vamos tamb®m criar um 

men¼ onde iremos mostrar um bot«o para criar uma nova 

tarefa. 

Ecr« inicial 

Este ecr« ser§ o primeiro que a pessoa v° ao entrar na apli-

ca­«o. Ir§ ter a listagem de todas as tarefas existentes. 

Layout 

A framework de desenvolvimento para Android permite uma 

separa­«o da interface gr§fica do c·digo com a l·gica da 

aplica­«o. Para tal ® usado um ficheiro XML onde se define 

quais os componentes que ir«o ser mostrado. 

Para este ecr« iremos ter algo assim: 

Este c·digo ficar§ no ficheiro main.xml, dentro da pasta 

layout, criada automaticamente pelo plugin de Android para 

o eclipse ao criar o projecto. Para quem j§ desenvolveu, por 

exemplo, aplica­»es web, poder§ ver algumas semelhan­as 

com o HTML, pelo menos em alguns conceitos. 

Explicando um pouco o c·digo que aqui temos, come­amos 

por definir o layout do ecr«. Ir§ ser um layout linear, onde os 

componentes ficar«o uns seguidos aos outros, orientados 

verticalmente. Dentro deste layout temos uma lista, onde 

iremos colocar as nossas tarefas. De seguida temos um tex-

to onde teremos a informa­«o a mostrar caso a lista esteja 

vazia. Ambos os controlos est«o definidos como ocupando 

todo o ecr«, tanto horizontalmente como verticalmente. Isto 

pode parecer estranho pois n«o ® poss²vel os dois controlos 

ocuparem o ecr« todo simultaneamente. Efectivamente, o 

texto ir§ ser mostrado apenas quando a lista estiver vazia, ou 

seja, quando a lista n«o mostrar nada. Caso haja algum ele-

mento iremos esconder o texto, permitindo que a lista ocupe 

todo o espa­o. 

Ambos os controlos tem um atributo android:id com um valor 

com o formato @+id/<nome>. Este formato permite ao plugin 

criar, automaticamente, um ID numa classe especial que, 

neste caso, estar§ em org.portugalaprogramar. 

exemplo.android.R. Esta classe guarda os ID todos que s«o 

criados nos ficheiros XML que est«o dentro da directoria res. 

A partir destes IDs ® que podemos, no c·digo, referenciar os 

controlos que precisamos. 

Temos tamb®m o atributo android:textAppearance com um 

valor estranho. Este valor permite que a nossa aplica­«o 

utilize o valor definido pelo tema do dispositivo para os textos 

grandes. Desta forma temos uma melhor uniformiza­«o com 

o aspecto das outras aplica­»es, bem como do sistema ope-

rativo. 

Por fim, temos o atributo android:text. Se quis®ssemos pode-

r²amos ter aqui um texto fixo a ser mostrado. No entanto, por 

uma quest«o de boas pr§ticas, tal como devemos separar o 

layout da l·gica da aplica­«o, devemos tamb®m separar da 

informa­«o a ser mostrada. O valor que coloc§mos neste 

atributo indica ¨ framework que queremos que ali seja colo-

cada uma string com o nome de task_list_empty. Este valor 

ser§ substitu²do a partir do ficheiro strings.xml dentro da di-

rectoria values: 

       {  
   mCursor.moveToFirst();  
        }  
 return  mCursor;  
  }  
private  ContentValues createContentValues(String  
       tarefa, String descricao)  
  {  
   ContentValues values = new ContentValues();  
   values.put( COLUMN_TAREFA, tarefa);  
   values.put( COLUMN_DESC, descricao);  
   return  values;  
  }  
}  
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<TextView    
 android:id ="@+id/txt_task_list_empty"  
 android:layout_width ="fill_parent"   
 android:layout_height ="fill_parent"   
 android:gravity ="center"  
 android:textAppearance ="?android:attr/  
                              textAppearanceLarge"  
 android:text ="@string/task_list_empty"  
/>  
</ LinearLayout > 

<?xml version ="1.0"  encoding ="utf - 8" ?> 
<LinearLayout  xmlns:android ="http://  
              schemas.android.com/apk/res/android"  
    android:orientation ="vertical"  
    android:layout_width ="fill_parent"  
    android:layout_height ="fill_parent"  
> 
<ListView   
 android:id ="@android:id/list"  
 android:layout_height ="match_parent "   
 android:layout_width ="fill_parent"   
/>  <?xml version ="1.0"  encoding ="utf - 8" ?> 

<resources > 
    <string  name="app_name">2DO</ string > 
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Neste momento temos, no ficheiro, o nome da aplica­«o e a 

nossa string. Esta solu­«o permite-nos facilmente traduzir 

uma aplica­«o para uma outra l²ngua. Simplesmente temos 

de reproduzir o ficheiro com as respectiva tradu­«o e coloca-

lo numa directoria que indique qual a l²ngua desejada. Por 

exemplo, se estiv®ssemos a fazer uma aplica­«o em ingl°s e 

quis®ssemos ter uma tradu­«o para portugu°s colocar²amos 

na directoria values-pt. Quando abr²ssemos a nossa aplica-

­«o o pr·prio sistema operativo iria mostrar a aplica­«o na 

l²ngua em que o dispositivo esteja configurado. 

C·digo 

Vamos agora come­ar a fazer o c·digo da nossa aplica­«o. 

Come­amos por, dentro do package 

org.portugalaprogramar.exemplo.android criar a classe Tare-

faListaActivity. 

A nossa classe ter§ de herdar de Activity. As actividades 

representam uma ac­«o dentro da aplica­«o. Tipicamente 

est«o associadas a um ecr«. Neste caso iremos ter uma 

actividade de listagem de dados, portanto podemos, para 

aproveitar os recursos da framework, herdar directamente de  

ListActivity. Esta ® uma sub-classe da mencionada anterior-

mente. 

Dentro desta classe teremos de fazer o Override do m®todo 

onCreate. Este m®todo, como diz o nome, ® chamado quan-

do a actividade ® criada pela primeira vez. Aqui devem ser 

inicializadas vari§veis e definidos estados iniciais da activida-

de. No nosso caso indicamos qual o layout a usar por esta 

actividade (o xml que cri§mos) iniciamos o acesso ¨ base de 

dados instanciando o objecto de acesso aos dados que cri§-

mos anteriormente. 

Em seguida preenchemos a nossa lista. Come­amos por, 

usando a nossa classe de dados, ir buscar a lista de tarefas 

dispon²veis. De seguida passamos este cursor para a fra-

mework. Desta forma responsabilizamos o Android por fe-

char esta liga­«o quando deixar de ser necess§ria. 

Nas linhas seguintes dizemos a qual das colunas a fra-

mework deve ir buscar os dados, e onde os deve colocar. 

Neste caso deve colocar a informa­«o num campo com o id 

text1. Este ® um id especial, usado nas listas do Android. 

Esta lista, indicada na linha seguinte, ® a lista simples 

(android.R.layout.simple_list_item_1). No fundo este id indica 

qual o XML a usar para criar a lista. Se quis®ssemos podia-

mos criar n·s uma lista pr·pria usando em substituto desta. 

Ap·s passar toda esta informa­«o para um Adapter que 

transforma tudo isto numa lista passamos este ¼ltimo ¨ fra-

mework para que a lista seja mostrada. 

Por fim, verificamos se temos ou n«o elementos na lista para 

podermos esconder, ou mostrar, o nosso texto. 

AndroidManifest.xml 

Existe um ficheiro nos projectos para Android que ® extrema-

mente importante. T«o importante que est§ fora das v§rias 

directorias de resources, c·digo, etc.. £ o ficheiro Android-

Manifest.xml.  

Este ficheiro ® que diz ao sistema operativo os detalhes da 

nossa aplica­«o. Qual a vers«o, que vers«o do sistema ope-

rativo ® precisa, quais as actividades que temos, se est«o, 

ou n«o, expostas para interagir com outras aplica­»es. Se 

temos algum widget na nossa aplica­«o que possa ser colo-

MOBILE WORLD 

  // Now create an array adapter and set it to  
  //display using androids row  
  SimpleCursorAdapter tarefas =  
   new SimpleCursorAdapter  
   ( this , android.R.layout. simple_list_item_1 ,    
                           task_cursor , from, to);  
   setListAdapter(tarefas);  
   TextView tv = (TextView) this .findViewById   
                       (R.id. txt_task_list_empty );  
    if  ( task_cursor .getCount() > 0)  
     {  
    tv.setVisibility(View. GONE);  
     }  
     else  
      {  
   tv.setVisibility(View. VISIBLE);  
  }  
     }  
}  

package org.portugalaprogramar.exemplo.android;  
 
import  org.portugalaprogramar.exemplo.android.  
                         database.TarefaBDAdapter;  
import  android.app.ListActivity;  
import  android.database.Cursor;  
import  android.os.Bundle;  
import  android.view.View;  
import  android.widget.SimpleCursorAdapter ;  
import  android.widget.TextView;  
 
public  class  TarefaListaActivity extends   
                                 ListActivity  
  {  
   private  TarefaBDAdapter tarefaAdapter ;  
   private  Cursor task_cursor ;  
  
/** Called when the activity is first created. */  
@Override 
public  void  onCreate(Bundle savedInstanceState)  
 {  
  super .onCreate(savedInstanceState);  
  setContentView(R.layout. main);  
  this .getListView().setDividerHeight(2);  
  tarefaAdapter  = new TarefaBDAdapter( this );  
  tarefaAdapter .open();  
  fillData();   
 }  
 
private  void  fillData()  
 {  
  task_cursor  = tarefaAdapter .fetchAllTarefas();  
  startManagingCursor( task_cursor );  
  String[] from = new String[]  
   { TarefaBDAdapter. COLUMN_TAREFA };  
  int [] to = new int [] {  android.R.id. text1  };  
 

    <string  name="task_list_empty" >A sua lista de  
                      r_pcd_q cqr¥ t_xg_Ğ</ string > 
</ resources > 
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cada no home screen do dispositivo, etc.. 

Neste caso, para come­ar, o nosso ficheiro ® assim: 

Na raiz indicamos qual o package da aplica­«o. £ um nome 

que permite identificar unicamente a nossa aplica­«o. Tipica-

mente usa-se o nome do package da  aplica­«o ao estilo 

java. Os outros dois atributos indicam qual a vers«o da apli-

ca­«o. 

Em seguida indicamos qual a vers«o do SDK usada para 

desenvolver a aplica­«o. 

Depois temos, finalmente, a defini­«o da nossa aplica­«o. 

Na tag application indicamos o ²cone da aplica­«o a mostrar 

no menu e o respectivo nome. Como j§ fal§mos anteriormen-

te, o nome ® retirado do ficheiro de strings. De forma equiva-

lente, a imagem ® indicada atrav®s de uma indica­«o pareci-

da. Dizemos ao sistema para usar uma imagem com o nome 

ñiconò que est§ dentro da pasta drawable. 

Por fim temos as actividades da nossa aplica­«o. Neste caso 

temos apenas uma que ® a da listagem de tarefas. Nos atri-

butos pomos a classe onde est§ o nosso c·digo e qual o 

nome da actividade. Dentro da actividade indicamos qual a 

fun­«o da nossa actividade.  

Neste caso estamos a dizer que esta ® a actividade principal 

da nossa aplica­«o e que ® esta que deve ser iniciada quan-

do a arrancamos.  

Um intent, no fundo, ® uma ac­«o. Quando chamamos um 

determinado intent queremos que ñalgu®mò fa­a algo. £ fun-

­«o do SO percorrer os v§rios manifestos das v§rias aplica-

­»es para saber qual a activity que efectua essa ac­«o. Ve-

remos um pouco mais sobre isto mais tarde. 

 

Temos ent«o a nossa aplica­«o num ponto em que podemos 

compilar a correr. Executando a aplica­«o no emulador, visto 

que ainda n«o temos nenhuma tarefa na BD, vemos isto: 

 

Adicionar/editar tarefas 

 

Temos ent«o de come­ar a adicionar tarefas para mostrar na 

nossa actividade. Para tal temos de criar uma nova classe, 

para uma nova actividade. Visto que vamos desenhar n·s o 

layout do ecr« vamos herdar directamente de Activity. 

Comecemos ent«o pelo layout. Vamos ter um ecr« com dois 

campos de texto para o nome da tarefa e para a descri­«o. 

Em baixo teremos um bot«o para aceitar os dados introduzi-

dos: 
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<?xml version ="1.0"  encoding ="utf - 8" ?> 
<manifest  xmlns:android = 
      "http://schemas.android.com/apk/res/android"  
 package="org.portugalaprogramar.exemplo.android"  
 android:versionCode ="1"  
 android:versionName ="1.0" > 
 <uses- sdk android:minSdkVersion ="10"  />  
 <application  android:icon ="@drawable/icon"   
  android:label ="@string/app_name" > 
 <activity  android:name =".TarefaListaActivity"  
  android:label ="@string/app_name" > 
 <intent - filter > 
action  android:name ="android.intent.action.MAIN" />  
<category  android:name = 
             "android.intent.category.LAUNCHER"  />  
</ intent - filter > 
</ activity > 
</ application > 
</ manifest > 

<?xml version ="1.0"  encoding ="utf - 8" ?> 
<LinearLayout  
  xmlns:android = 
   "http://schemas.android.com/apk/res/android"  
  android:orientation ="vertical"  
  android:layout_width ="match_parent"  
  android:layout_height ="match_parent"   
  android:weightSum ="1" > 
     
  <TextView   
   android:textAppearance ="?android:attr/  
                             textAppearanceMedium"   
   android:layout_width ="fill_parent"   
   android:id ="@+id/textView1"   
   android:text ="@string/tarefa"   
   android:layout_height ="wrap_content"   
  />  
       
  <EditText   
    android:layout_width ="fill_parent"   
    android:id ="@+id/txt_tarefa"   
    android:layout_height ="wrap_content" > 
   <requestFocus />  
  </ EditText > 
     
  <TextView   
      android:textAppearance ="?android:attr/  
                             textAppearanceMedium"   
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O c·digo ® relativamente auto-explicativo mas, o resultado 

final, ® este: 

Em seguida fazemos o c·digo da nossa actividade. Ser§ 

algo semelhante a isto: 
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package org.portugalaprogramar.exemplo.android;  
 
import  
org.portugalaprogramar.exemplo.android.database.  
                                  TarefaBDAdapter;  
 
import  android.app.Activity;  
import  android.database.Cursor;  
import  android.os.Bundle;  
import  android.view.View;  
import  android.widget.EditText;  
 
public  class  TarefaDetailActivity extends  Activity {  
 
  public  static  int  METHOD_ADD = 0;  
  public  static  int  METHOD_EDIT = 1;  
   
  public  static  String ACTIVITY_METHOD = "METHOD";  
  public  static  String TASK_ID = "TASK_ID";  
   
  private  TarefaBDAdapter tarefaAdapter ;  
  private  long  tarefaId ;  
  private  Integer method;  
 
  private  EditText txt_tarefa ;  
  private  EditText txt_detalhe ;  
 @Override 
  public  void  onCreate(Bundle savedInstanceState)  
  {  
    super .onCreate(savedInstanceState);  
    setContentView(R.layout. tarefa_detail );  
     
    tarefaAdapter  = new TarefaBDAdapter( this );  
    tarefaAdapter .open();  
     
    this . txt_tarefa  = (EditText) this .findViewById  
                                (R.id. txt_tarefa );  
    this . txt_detalhe  = (EditText) this .findViewById  
                               (R.id. txt_detalhe );  
     
    Bundle extras = getIntent().getExtras();  
    if  (extras != null )  
     {  
      method = extras.getInt  
           (TarefaDetailActivity. ACTIVITY_METHOD);  
     }  
     
    if ( this . method == TarefaDetailActivity  
                                     . METHOD_EDIT)  
     {  
      if  (extras != null )  
       {  
        tarefaId  = extras.getLong  
                   (TarefaDetailActivity. TASK_ID);  
      }  
    Cursor cur_tarefa = tarefaAdapter .fetchTarefa  
                                       ( tarefaId );  
      this . txt_tarefa .setText(cur_tarefa.getString  
      (cur_tarefa.getColumnIndex  
                (TarefaBDAdapter. COLUMN_TAREFA)));  
      this . txt_detalhe .setText  
                  (cur_tarefa.getString  
                  (cur_tarefa.getColumnIndex  
                  (TarefaBDAdapter. COLUMN_DESC)));  
      }  
  }  
   
public  void  gravaTarefa(View v)  
 {  
  String tarefa = this . txt_tarefa .getText()  
                                      .toString();  
  String desc = this . txt_detalhe .getText().  
                                       toString();  

      android:layout_width ="fill_parent"   
      android:id ="@+id/textView2"   
      android:text ="@string/tarefa_detalhe"   
      android:layout_height ="wrap_content"   
   />  
       
    <EditText   
      android:layout_width ="fill_parent"   
      android:id ="@+id/txt_detalhe"   
      android:inputType ="textMultiLine"   
      android:autoLink ="all"   
      android:linksClickable ="true"   
      android:lines ="15"   
      android:layout_height ="wrap_content"  
     />  
       
    <Button   
      android:text ="@string/aceitar"   
      android:id ="@+id/btn_aceitar"   
      android:layout_width ="fill_parent"   
      android:layout_height ="wrap_content"  
      android:clickable ="true"  
      android:onClick =ğep_t_R_pcd_ñ  
      />  
</ LinearLayout > 
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Come­amos por definir algumas constantes. Qual a fun­«o 
que vamos querer executar. Se adicionar uma tarefa ou alte-
rar uma existente. E alguns par©metros que devem ser pas-
sados para a Activity. Em seguida temos algumas vari§veis 
que ser«o necess§rias durante a execu­«o da tarefa. 

Finalmente temos o m®todo onCreate que j§ t²nhamos falado 
antes. Aqui come­amos por inicializar a liga­«o ¨ base de 
dados. A seguir usamos o m®todo findViewById, ao qual 
temos acesso atrav®s da heran­a, para aceder aos controlos 
que coloc§mos no nosso layout. Neste caso vamos buscar 
as caixas de texto onde est«o a nossa tarefa e a respectiva 
descri­«o. 

E seguida vamos buscar um objecto Bundle onde vamos 
buscar par©metros que nos tenham sido passados. Come­a-
mos por aceder ¨ funcionalidade que nos foi pedida. Caso 
seja a edi­«o de uma tarefa existente temos de aceder ao ID 
da tarefa em quest«o. Logo a seguir usamos o objecto de 
acesso ¨ BD para ir buscar a nossa tarefa e colocar nos ob-
jectos de texto. 

Em seguida temos o m®todo gravaTarefa. Este m®todo ® 
chamado quando se clica no bot«o para gravar a tarefa. O 
leitor atento ter§ reparado na refer°ncia a este m®todo no 
xml do layout. Neste m®todo acedemos aos objectos de tex-
to para ir buscar o seu conte¼do e, dependendo do m®todo 
que foi guardado anteriormente, criamos um objecto novo ou 
actualizamos o ID que j§ t²nhamos. Por fim chamamos o 
m®todo onBackPressed. Este m®todo ® chamado pela fra-
mework quando o utilizador pressiona o bot«o para ir para 
tr§s no dispositivo. Neste caso, ao us§-lo, o que estamos a 
fazer ® pedir ¨ plataforma para fechar a nossa janela e voltar 
para o ecr« anterior. 

Abrir o ecr« de detalhe de tarefa 
 
Temos agora um ecr« que nos permite adicionar uma nova 
tarefa. No entanto, precisamos de alterar a classe original 
para que lhe possamos ter acesso.Temos de adicionar o 
seguinte c·digo: 

  if ( this . method == TarefaDetailActivity.  
                                      METHOD_EDIT)  
   {  
    this . tarefaAdapter .updateTarefa( this . tarefaId ,  
                                    tarefa, desc);  
   }  
   else  
   {  
    this . tarefaAdapter .createTarefa(tarefa, desc);  
   }  
    this .onBackPressed();  
   }  
}  

Temos de fazer override de dois m®todos da classe que her-
damos. O primeiro, onCreateOptionsMenu, ® chamado no 
momento de cria­«o do objecto e serve para criar um menu. 
Neste m®todo dizemos apenas que queremos usar o menu 
tarefa_list_menu.  

 

Este menu ® definido num ficheiro com o nome tare-
fa_list_menu.xml dentro da directoria res/menu: 

Neste menu temos apenas uma op­«o (tag item) que ir§ 
servir para adicionar uma nova tarefa. 

Voltando ao nosso c·digo temos, a seguir, o m®todo onMe-
nuItemSelected. Este m®todo ® chamado quando o utilizador 
clica num bot«o no menu. Aqui come­amos por, usando o id 
que nos ® passado por argumento ï o id tem de ser um que 
seja colocado no xml ï para saber o que fazer a seguir. Nes-
te caso apenas temos uma op­«o. 

Dentro do switch criamos um Intent. Um objecto Intent ®, 
como foi dito anteriormente, uma inten­«o. Neste caso temos 
a inten­«o de abrir uma nova actividade e ser§ a framework 
que ir§ fazer isso por n·s. Como tal passamos a classe  que 
queremos que seja aberta.  

£ poss²vel, em vez de passar directamente uma classe, pas-
sar uma string ¼nica que identifique um Intent. Esta string ® 
definida no ficheiro AndroidManifest.xml, dentro da defini­«o 
da Activity. A framework ® respons§vel por procurar o Intent 
e arrancar a actividade respectiva. Inclusivamente permite 
partilhar ac­»es entre aplica­»es. Ou seja, uma outra aplica-
­«o pode chamar o nosso Intent. 

Da mesma forma, n·s podemos chamar Intents de outras 
aplica­»es ou de sistema para, por exemplo, enviar SMS ou 
fazer chamadas. Se o leitor voltar ao nosso ficheiro ir§ repa-
rar que j§ temos uma configura­«o destas no nosso ficheiro. 
Este Intent existe em todas as aplica­»es, na classe inicial, e 
serve para indicar ao SO qual a Activity a arrancar quando 
abrimos uma aplica­«o. 

Falando de AndroidManifest.xml, temos de indicar que temos 
uma nova Activity na nossa aplica­«o. Para tal, apenas te-
mos de adicionar uma nova tag no nosso ficheiro: 
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//Create the menu based on the XML definition  
 @Override 
 public  boolean  onCreateOptionsMenu(Menu menu) {  
   MenuInflater inflater = getMenuInflater();  
   inflater.inflate(R.menu. tarefa_list_menu , 
menu);  
   return  true ;  
 }  
  
//Reaction to the menu selection  
@Override 
public  boolean  onMenuItemSelected( int  featureId, 
MenuItem item) {  

<?xml version ="1.0"  encoding ="utf - 8" ?> 
<menu xmlns:android = 
     "http://schemas.android.com/apk/res/android" > 
<item  android:title ="@string/adicionar"   
               android:id ="@+id/adicionar_tarefa" > 
</ item >    
</ menu> 

<activity  android:name ="TarefaDetailActivity" > 
</ activity >  

  switch  (item.getItemId())  
   {  
    case R.id. adicionar_tarefa :  
    Intent i = new Intent( this ,  
     TarefaDetailActivity. class );  
     i.putExtra       
            (TarefaDetailActivity. ACTIVITY_METHOD,  
                 TarefaDetailActivity. METHOD_ADD);  
     startActivity(i);  
     return  true ;  
    }  
   return super .onMenuItemSelected(featureId,  
                                            item);  
}  
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Se arrancarmos agora a nossa aplica­«o j§ con-
seguimos ver algo mais interessante: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Menu de contexto 
 
J§ conseguimos criar as nossas tarefas. No entanto uma 
aplica­«o destas tem de permitir tamb®m apagar e editar as 
tarefas existentes. 

Para tal vamos permitir que o utilizador, ao clicar longamente 
num dos items da lista, tenha acesso a um menu que lhe 
permite as duas funcionalidades. Caso d° um toque r§pido 
entra na p§gina de edi­«o. 

Para iniciar precisamos de adicionar ¨ classe TarefaListaAc-
tivity um conjunto de constantes: 

Estas constantes servir«o para indicar, no menu que criare-
mos, qual a funcionalidade a que queremos aceder. 

Se queremos que o Android nos crie um menu com as nos-
sas op­»es temos de indicar que o queremos fazer. Para tal, 
no m®todo onCreate, temos de indicar isso atrav®s da se-
guinte linha: 

Agora que a plataforma sabe que queremos usar um menu 
temos de o criar. Isto ® feito num m®todo chamado automati-
camente pela framework: 

Neste m®todo recebemos o objecto de menu que j§ foi cria-
do e adicionamos as nossas entradas. O primeiro par©metro 
permite-nos agrupar as v§rias op­»es do menu. Neste caso 
n«o o queremos fazer. 

O segundo s«o as constantes que cri§mos inicialmente. Cor-
respondem a um id que identifica a op­«o. Ser§ este valor 
que nos ir§ permitir reconhecer a funcionalidade a executar. 
O par©metro seguinte ® a ordem pela qual as op­»es devem 
ser mostrada. Por fim temos o texto a colocar na interface. 
Mais  uma vez os textos v°m do ficheiro strings.xml: 

S· nos falta agora dizer o que acontece quando o utilizador 
escolhe uma das op­»es do menu: 

MOBILE WORLD 

private  static  final  int  VIEW_ID = Menu. FIRST + 1;  
private  static  final  int  DELETE_ID = VIEW_ID + 1;  

registerForContextMenu (getListView());  

@Override 
public  void  onCreateContextMenu(ContextMenu menu,  
                 View v, ContextMenuInfo menuInfo)  
{  
 super . onCreateContextMenu (menu, v, menuInfo);  
 menu.add(Menu.NONE, VIEW_ID, 0,  
                         R.string. tarefa_ver );  
 menu.add(Menu.NONE, DELETE_ID, 1,   
                      R.string. tarefa_apagar );  
}  

Ecr« de detalhe da tarefa Lista de tarefas com o item que  

acab§mos de criar 

@Override 
 public  boolean  onContextItemSelected  
                                   (MenuItem item)  
  {  
    AdapterContextMenuInfo info =   
                     (AdapterContextMenuInfo) item  
                                   .getMenuInfo();  
    switch  (item.getItemId())  
    {  
     case VIEW_ID:  
      Intent i = new Intent( this ,  
                      TarefaDetailActivity. class );  
      i.putExtra  
             TarefaDetailActivity. ACTIVITY_METHOD,  
                TarefaDetailActivity. METHOD_EDIT);  
      i.putExtra(TarefaDetailActivity. TASK_ID,   
                                         info. id );  
      startActivity(i);  
      this . task_cursor .requery();  
      return  true ;  
    case DELETE_ID:  
      this . tarefaAdapter .deleteTarefa(info. id );  
      this . task_cursor .requery();  
      return  true ;  
    }  
    return  super .onContextItemSelected(item);  
  }  

<string name="tarefa_ver">Ver detalhe</string> 
 <string name="tarefa_apagar">Apagar</string> 
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Como referido este menu aparece quando se clica numa 
tarefa durante alguns segundos. Caso o utilizador d° s· um 
toque num dos itens queremos que v§ para a p§gina de edi-
­«o: 

 

 

Temos apenas de implementar este m®todo para a lista sa-
ber que tem de interceptar os toques do utilizador e nos pas-
sar essa informa­«o. O conte¼do do m®todo, neste caso, ® 
quase igual ao que j§ t²nhamos feito para o clique longo. 

 

Conclus«o 
 
Como podemos ver desenvolver para Android ® relativamen-
te simples. 

Tem uma curva de aprendizagem um bocadinho elevada 
pois, para fazer pouca coisa, ® preciso alterar em v§rios s²-
tios ao mesmo tempo. No entanto, depois de se entrar no 
esquema, torna-se f§cil fazer algumas coisas engra­adas. A 
framework j§ nos d§ recursos para muita coisa, desde o 
acesso aos dados at® ¨ camada de apresenta­«o, simplifi-
cando bastante o desenvolvimento. 

 

Referencias 
 
http://developer.android.com/guide/index.html  

http://www.sqlite.org/ 

http://www.revista-programar.info/?
action=editions&type=viewmagazine&n=23  

MOBILE WORLD 

  @Override 
  protected  void  onListItemClick(ListView l,  
                    View v, int  position, long  id)    
   {  
    super .onListItemClick(l, v, position, id);  
    Intent i = new Intent( this ,  
                      TarefaDetailActivity. class );  
            i.putExtra TarefaDetailActivity.  
            ACTIVITY_METHOD, TarefaDetailActivity.  
                                     METHOD_EDIT);  
    i.putExtra(TarefaDetailActivity. TASK_ID, id);  
    startActivity(i);  
     
    this . task_cursor .requery();  
  }  

A partir do item que recebemos vemos qual a op­«o escolhi-
da. Caso o utilizador deseje ver o detalhe de uma tarefa e 
edita-la vamos, tal como anteriormente, criar um Intent que 
chame o detalhe da tarefa.  

 

A diferen­a agora ® que, nos par©metros passados ao Intent, 
em vez de dizermos que queremos adicionar uma tarefa, 
indicamos que queremos editar. Temos tamb®m de enviar o 
ID da tarefa em quest«o. Por fim fazemos uma actualiza­«o 
ao Cursor por forma a actualizar a nossa lista de tarefas. 

Caso o utilizador queira apagar a tarefa simplesmente pas-
samos o ID ao objecto de acesso ¨ BD e fazemos o update ¨ 
lista. 

Temos agora um menu que j§ nos permite alterar os dados 
j§ existentes: 
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Nos artigos anteriores foram mostrados os m®todos de 

gera­«o de n¼meros pseudoaleat·rios meio do quadrado, 

produto do meio e RANDU. Nesta quarta e ¼ltima parte ® 

apresentado o m®todo congruente linear (MCL). 

 

O M£TODO 

O m®todo congruente linear para gera­«o de valores 

pseudoaleat·rios desenvolvido pelo Professor Derrick Henry 

"Dick" Lehmer em 1951, ® tamb®m conhecido como Gerador 

de N¼meros Aleat·rios Lehmer (WIKIP£DIA, 2012). C 

Entre os m®todos apresentados este ® considerado o melhor 

entre eles, tanto que ® utilizado em todos os computadores e 

linguagens de programa­«o. Muitas vezes com algumas 

modifica­»es como ocorre com o modelo aqui proposto. 

Observe a f·rmula de c§lculo do m®todo:  

 

 

 

 

 

Este modelo ® composto de tr°s vari§veis inteiras 

representas na f·rmula a seguir pelas vari§veis ñaò, ñbò e ñcò, 

onde as vari§veis ñaò e ñcò1 s«o valores ajustados para 

opera­«o do algoritmo em certo ambiente de trabalho 

respectivamente operando os valores de multiplica­«o e 

m·dulo de divis«o inteira, sempre positivos. A vari§vel ñcò ® a 

defini­«o de um valor de incremento que neste caso pode 

ser iniciada com valor zero.  

No modelo de congru°ncia linear misto a vari§vel ñcò ser§ 

zero e para um modelo multiplicativo a vari§vel ñcò deve ser 

algum valor diferente de zero. Os valores de ñxi+1ñ obtidos 

s«o valores entre ñ0ñ e ñc-1ñ,xi ® a defini­«o inicial de um 

valor de semente que ser§ usado na gera­«o dos valores. 

Assim sendo, ñxi+1ñ ® igual ao resto da divis«o de ñaxi+bñ 

sobre ñcñ. 

Para computadores de 32 bits os valores das vari§veis ñaò e 

ñcò s«o calculados normalmente a partir das grandezas 75 e 

231-1 respectivamente. No entanto, estes poder«o ser outros 

valores dependendo do sistema em uso. 

A tabela seguinte apresenta a sequ°ncia de dez valores 

gerados por meio do m®todo de congru°ncia linear, a partir 

da semente 32534 (primeiro valor fornecido para ñxiñ), ñañ 

GNA - GERA³¯O DE NÅMEROS ALEAT¿RIOS (Parte 4) 
=75 que resulta em 16.807, ñbñ = 0 e ñcñ = 231-1 que resulta 

em 2.147.483.647. 

 M®todo Congruente Linear 

 

Observe que ap·s aplica­«o do m®todo s«o obtidos os 

valores 546798938, 967225453, 1854464428, 1553472485, 

105875169, 1327505667, 1180136586, 396637210, 

492348182 e 641402983. 

Se o m®todo for estendido a um ciclo iterativo de 1000 

valores n«o ocorrer§ a apresenta­«o de valores ñzeradosò. 

Iteração  Valor interagido  
Congruência 

Linear  
0      32534  546798938  

1 546798938  967225453  

2 967225453  1854464428  

3 1854464428  1553472485  

4 1553472485  105875169  

5 105875169  1327505667  

6 1327505667  1180136586  

7 1180136586  396637210  

8 396637210  492348182  

9 492348182  641402983  
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Por ser o modelo de congru°ncia linear o mais utilizado, este 

possui diversas varia­»es de seu uso, ajustadas para as 

mais variadas necessidades. 

1A vari§vel ñcò foi propositalmente alterada em rela­«o ¨ 

forma usada nos diversos s²tios da internet que a representa 

como vari§vel ñmò. 

CONCLUSëO 

Neste quarto e ¼ltimo artigo foi apresentado o m®todo MCL 

de gera­«o de n¼meros pseudoaleat·rios considerado, este, 

o melhor m®todo entre os demais indicados. Pelos testes 

efetuados este ® sem d¼vida o mais eficiente e eficaz entre 

os demais m®todos estudados. Torna-se mais f§cil de 

entender o motivo pelo qual este ® o m®todo mais usados e 

quando necess§rio modificado ou adaptado. 
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A primeira recomenda­«o que o cons·rcio W3C publicou 

sobre HTML4 foi em Dezembro de 1997. Por esses dias 

existia uma luta que pretendia determinar qual o browser e 

tecnologia que iria dominar a web durante os pr·ximos anos, 

o Internet Explorer acusava a vers«o 4 e a internet come­a-

va a entrar na curva da exponencial.  

A especifica­«o que vigorou durante tantos anos acusava j§ 

o peso da sua idade. Durante esse tempo rebentou uma 

bolha, a Web reinventou-se numa vers«o 2.0 e neste mo-

mento vivemos a Web social em tempo real. 

O que ® o HTML5? 

A especifica­«o do HTML5 pretende, quando chegar a uma 

vers«o final, unificar a forma de desenvolver a apresentar ao 

utilizador p§ginas e aplica­»es Web. 

Para atingir esse objectivo, foi desenvolvido um novo conjun-

to de tags HTML, APIôs de Javascript e inclu²da a ¼ltima ver-

s«o de Cascading Style Sheets (CSS3) que permite ao leitor 

criar aplica­»es Web complexas. 

Estas tecnologias disponibilizam um conjunto alargado de 

funcionalidades inovadoras, como o suporte a armazena-

mento de dados no cliente. Por outro lado unificam diferen-

tes formas de implementar funcionalidades que s«o utiliza-

das numa larga maioria de websites ou aplica­»es Web, 

como ® o caso da valida­«o de formul§rios. 

Quais os browsers que suportam HTML5? 

£ uma pergunta sem resposta simples, existem neste mo-

mento um conjunto de browsers no mercado que mant°m 

uma quota de mercado relevante (Internet Explorer, Mozilla 

INTRODU³¯O AO HTML5 
Firefox, Google Chrome, Opera, etc..), para cada um desses 

browsers existem as suas diferentes vers»es e cada uma 

dessas vers»es pode ter diferen­as no suporte das funciona-

lidades HTML5. 

Neste momento o browser com melhor suporte de HTML5 ® 

o Google Chrome, no entanto existem um conjunto alargado 

de browsers com bom suporte HTML5, como ® o caso do 

Internet Explorer 9, Mozilla Firefox ou Opera. 

Neste momento a especifica­«o do HTML5 n«o est§ fechada 

nem existem no mercado browsers que implementam com-

pletamente a especifica­«o mais recente da W3C.  

Para solucionar este problema utiliza-se uma abordagem 

simplificada, o leitor apenas necessita de validar se o 

browser que visita o website suporta as funcionalidades 

HTML5 nele utilizadas, simplificando-se assim o processo de 

valida­«o e suporte do browser. 

Existem v§rias formas implementar este tipo de valida­«o, a 

mais popular ® a biblioteca de Javascript Modernizr , que 

valida de forma simples a maioria das funcionalidades utiliza-

das na especifica­«o HTML5 e CSS3. 

 

Tecnologias 

A W3C divide em oito classes as novas tecnologias que es-

t«o incorporadas no HTML5. 

Classifica­«o das tecnologias HTML5 

 

Conectividade 

Uma conectividade mais eficiente significa que existem um 

novo conjunto de funcionalidades que se podem explorar ou 

at® melhorar com a utiliza­«o de melhores, mais r§pidas e 

eficientes formas de comunica­«o entre cliente e servidor. A 

utiliza­«o de Web Sockets e Server-Sent Events permite 

uma melhoria significativa na performance e experi°ncia de 

utiliza­«o, como aplica­»es Web que disponibilizam informa-

­«o em tempo real. 

  

é foi desenvolvido 

um novo conjunto 

de tags HTML, APIôs de 

Javascript e inclu²da a 

¼ltima vers«o de Casca-

ding Style Sheets 

(CSS3)  
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Estilos 

Com a utiliza­«o de CSS3, nunca foi t«o f§cil desenvolver 

websites e aplica­»es Web com um design atractivo utilizan-

do HTML. Existe um conjunto de novas tecnologias e exten-

s»es nesta nova vers«o de CSS, como transi­»es, transfor-

ma­»es (2D e 3D) e suporte de tipografia para a Web (Web 

Fonts) que permitem que esse objectivo seja uma realidade. 

Com CSS3 ® poss²vel implementar um conjunto de estilos e 

efeitos que permitem desenvolver aplica­»es com as ¼ltimas 

tend°ncias do design Web, sem prejudicar a estrutura sem©-

ntica ou performance. O suporte de novos tipos de tipografia, 

atrav®s de CSS3 @font-face, e o formato WOFF (Web Open 

Font Format) permitem flexibilidade, controlo criatividade 

como nunca foi poss²vel. 

 

Acesso a componentes e perif®ricos 

 

A Web n«o termina no browser, estende-se para l§ dele e 

passa a oferecer suporte a componentes e acesso a perif®ri-

cos como, suporte de geolocaliza­«o, orienta­«o do ecr«, 

acesso ao microfone e input de §udio e v²deo, al®m disso 

oferece suporte para aceder aos contactos e eventos que o 

leitor guarda na sua agenda.  

Gr§ficos e 3D 

 

Embora a Web sempre tenha sido visual, sempre teve mui-

tas restri­»es a este n²vel, at® muito recentemente o leitor 

estava limitado ¨s funcionalidades disponibilizadas pelo Ja-

vascript e CSS para desenvolver anima­»es e efeitos nos 

websites, acabando por se ver for­ado a utilizar ferramentas 

que implementam plug-ins, como o Adobe Flash, para con-

seguir atingir o objectivo.  

Agora existe uma alternativa, com a utiliza­«o de tecnologias 

como o  Web GL, transforma­»es 3D utilizando CSS3, ima-

gens SVG ou Canvas, o leitor tem ao seu dispor um conjunto 

¼nico de ferramentas que disponibilizam todas as funcionali-

dades necess§rias para lidar com gr§ficos complexos 2D ou 

3D. 

 

Multim®dia 

 

Nos ¼ltimos anos, a Web tornou-se num recurso quase infini-

to de acesso a conte¼dos multim®dia, como n«o podia deixar 

de ser, o HTML5 suporta estas funcionalidades de forma 

nativa e permite que o leitor utilize conte¼dos §udio e v²deo 

sem necessitar da utiliza­«o de qualquer plug-in para isso.  

Atrav®s de um conjunto de APIôs ® poss²vel aceder, controlar 

e manipular este tipo de conte¼dos. A combina­«o das APIôs 

de multim®dia com outras funcionalidades dispon²vel no 

HTML5 como CSS3, Canvas e outras, abre portas a um no-

vo mundo de possibilidades, que at® agora n«o eram poss²-

veis implementar, como por exemplo, um leitor multim®dia 

que durante a visualiza­«o de um v²deo permite alterar a 

localiza­«o das legendas sem interromper a reprodu­«o. 

Performance 

 

O HTML5 disponibiliza ao leitor todas as ferramentas e funci-

onalidades necess§rias para desenvolver aplica­»es Web 

com rapidez e performance, aplica­»es Web din©micas ca-

pazes de responder aos pedidos do utilizador com um eleva-

do grau de fiabilidade e agilidade, utilizam tecnologias como 

Web Workers e XMLHttpRequest2 e t°m uma alta capacida-

de de resposta, potenciam a imers«o do utilizador e melho-

ram drasticamente a experiencia de utiliza­«o durante a na-

vega­«o. 

As aplica­»es web s«o agora capazes de rivalizar, ao n²vel 

da performance e experi°ncia de utiliza­«o, com as aplica-

­»es nativas e aplica­»es Desktop. Ao utilizar estas tecnolo-

gias, o leitor est§ a enriquecer de forma exponencial as apli-

ca­»es web que desenvolve, tornando-as mais recativas ¨s 

ac­»es do utilizador, transmitindo uma sensa­«o positiva de 

efici°ncia e produtividade.  

 

Sem©ntica 

 

A sem©ntica ® uma dos pilares do HTML5, pretende dar um 

significado e compreens«o ¨ Web, utiliza para isso um con-

junto de tecnologias como RDFa, Mircrodata e Microformats, 

juntamente com um novo conjunto de tags HTML permitem 

uma Web impulsionada pela informa­«o, tornando-a mais ¼til 

e rica tanto para os utilizadores como para os programado-

res. 

A sem©ntica ® a marca mais distintiva que o HTML5 tem 

relativamente a outras plataformas, a Web ® maioritariamen-

te texto, os websites e aplica­»es Web vivem num ecossiste-

ma onde o texto ® rei, ® a componente mais importante e 

todo ele ® pass²vel de ser referenciado e pesquisado. A ca-

pacidade de identificar, catalogar e pesquisar texto ® extre-

mamente importante, e as ferramentas aut·nomas n«o con-

seguem identificar facilmente a natureza e contexto de uma 

palavra ou frase sem a ajuda de metadados.  

Se o leitor tiver ao seu alcance um conjunto de tecnologias e 

ferramentas que lhe permitem facilmente marcar a informa-

­«o adicional de um texto, est§ a garantir que esse mesmo 

texto vai ser reconhecido com maior facilidade pelos motores 

de busca e vai ser identificado no contexto correcto, assim 

quando se executa uma pesquisa num motor de busca pela 

receita de Bacalhau ¨ Duque de Palmela, num contexto de 

HTML 5 
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culin§ria, apenas lhe v«o ser apresentados resultados que 

s«o relevantes dentro do contexto onde se insere a busca e 

n«o n«o s«o apresentados um conjunto de resultados onde a 

grande maioria n«o corresponde ao contexto pretendido.  

Representa um esfor­o adicional durante o processo de de-

senvolvimento, mas o retorno desse mesmo investimento ® 

recuperado rapidamente. 

 

Offline e Armazenamento 

 

Websites mais r§pidos e que funcionam mesmo quando n«o 

existe conectividade. Os termos Web e Online est«o muito 

pr·ximos e porque n«o quebrar essa depend°ncia? 

Existem um conjunto de raz»es para utilizar esta tecnologia 

como a possibilidade de o leitor utilizar a aplica­«o mesmo 

quando n«o existe liga­«o ¨ web (ou cobertura no caso dos 

dispositivos m·veis) e sincronizar os dados quando esta for 

restabelecida, ao utilizar a Aplication Cache ® poss²vel guar-

dar dados menos vol§teis ou est§ticos da sess«o ou do utili-

zador aumentado a performance e diminuindo o consumo de 

dados e permitindo uma melhoria significativa na performan-

ce e o peso e capacidade necess§ria da infra-estrutura ¨ 

performance e fiabilidade das aplica­»es ® reduzido. 

Conclus«o 

 

As aplica­»es HTML5 permitem ao leitor estabelecer uma 

base de dispositivos e utilizadores maior do que qualquer 

outra plataforma, com um esfor­o de desenvolvimento e 

manuten­«o de baixo custo. Os browsers modernos est«o 

em constante actualiza­«o e existem variadas t®cnicas dis-

pon²veis para minimizar a fragmenta­«o, ® uma plataforma 

de desenvolvimento de baixo custo, foram introduzidas funci-

onalidades e APIôs que melhoram significativamente a segu-

ran­a e reduz a necessidade da utiliza­«o de plug-ins que 

aumentam o risco de vulnerabilidades. 

O tema ® sem d¼vida extenso, existem um vasto conjunto de 

novidades e o suporte dos browsers est§ a melhorar muito 

rapidamente. Foi desenvolvido um website, dispon²vel em 

http://www.brunopires.me/html5 e que disponibiliza um con-

junto de demonstra­»es sobre algumas das funcionalidades 

que o HTML5 permite. 

AUTOR 

 

 Escrito por Bruno Pires  

Exerce fun­»es de consultor de IT na Novabase desde 2008,  com experi°ncia de maior relevo nas §reas da banca e televi-

s«o digital, onde ganhou compet°ncias nas mais v§rias tecnologias. Membro da Comunidade NetPonto (http://netponto.org)  e 

autor do blog http://blog.blastersystems.com  - Twitter: @brunoacpires 

HTML 5 

http://www.brunopires.me/html5
http://netponto.org/
http://blog.blastersystems.com/
http://www.twitter.com/brunoacpires


A PROGRAMAR 
 

22 

Quem utiliza o C# estar§ certamente habituado a trabalhar 

com interfaces, que at® uma certa altura conseguem resolver 

certos problemas, mas o C# n«o possui uma maneira, f§cil e 

embebida, de criar objectos que implementem interfaces. A 

¼nica hip·tese que existe ® a declara­«o directa de uma 

nova inst©ncia da interface. 

Este exemplo de modelo de dados ajuda na defini­«o dos 

conceitos. 

 

 

 

 

 

 

Temos uma interface ñICalculaCarrinhoò que ir§ conter m®to-

dos que calculem o valor final de um carrinho de compras. A 

classe ñCalculaCarrinhoò deriva da interface e vai implemen-

tar o m®todo ñCalculaValorò. 

 

Para criar um objecto que implemente a interface, precisa-

mos de criar uma inst©ncia da classe ñCalculaCarrinhoò. 

ICalculaCarrinho calculaCarrinho = new CalculaCarrinho(); 

Mas o objectivo n«o ® este. O objectivo passa por obter os 

objectos que implementem uma determinada interface sem a 

necessidade de criar inst©ncias directas da classe. 

Para tal, temos que recorrer ¨ dependency injection (DI), 

tamb®m conhecida por inversion of control (IoC). 

Dependency Injection 

Dependency Injection ® um design-pattern que tenta simplifi-

car a implementa­«o de componentes em grandes sistemas 

de software.  

O principal objectivo da DI passa por admitir a selec­«o entre 

v§rias implementa­»es de uma interface de depend°ncia 

durante a execu­«o do programa e n«o antes. Ou seja, ® 

evitada a defini­«o de inst©ncias, visto serem definidas auto-

maticamente pela DI. 

Mas isto s· ® poss²vel quando entra em cena um Dependen-

cy Injection Container. Com um Container estamos habilita-

dos a registar uma s®rie de interfaces que a aplica­«o vai 

usar e vamos dizer ao Container qual a classe que queremos 

que seja instanciada para satisfazer as depend°ncias.  

DEPENDENCY INJECTION COM NINJECT  
Assim, sempre que a interface ñICalculaCarrinhoò for chama-

da, o Container vai instanciar a classe que implementa a 

interface a usar. Neste caso vai instanciar a classe 

ñCalculaCarrinhoò. 

Ninject 

O Ninject n«o ® nada mais, nada menos, que um Dependen-

cy Injection Container, simples, elegante e f§cil de usar. O 

Ninject permite a separa­«o da aplica­«o em pequenas par-

tes e depois consegue ligar todas essas partes separadas 

atrav®s de uma sintaxe bastante agrad§vel, ajudando os 

programadores na altera­«o de c·digo e nas fases de testes 

unit§rios. H§ muitas outras alternativas ao Ninject, tal como o 

Unity da Microsoft, mas o Ninject distingue--se pela sua ele-

g©ncia e simplicidade. 

Para este artigo, vamos implementar um carrinho de com-

pras, ao qual se quer conhecer o pre­o total dos produtos. 

Para isso precisamos do seguinte modelo de dados: 

Temos a defini­«o da classe ñProdutoò, que cont®m 3 atribu-

tos: o ID do produto, o nome e o pre­o. Para al®m do 

ñProdutoò, temos uma interface ñICalculaCarrinhoò que pos-

sui um m®todo ñCalculaValorò. Este m®todo recebe como 

par©metro um array de produtos. Para finalizar, temos ainda 

uma classe ñCalculaCarrinhoò que implementa a interface 

ñICalculaCarrinhoò. O resultado do m®todo da interface im-

plementada ® a soma de todos os pre­os dos produtos do 

public  class  Produto  
{  
    public  int  ProdutoID { get ; set ; }  
    public  string  Nome { get ; set ; }  
    public  decimal  Preco { get ; set ; }  
}  
 
public  interface  ICalculaCarrinho  
{  
    decimal  CalculaValor( params Produto[] produ-
tos);  
}  
 
public  class  CalculaCarrinho  : ICalculaCarrinho  
{  
    public  decimal  CalculaValor( params Produto[] 
produtos)  
    {  
        return  produtos.Sum(p => p.Preco);  
    }  
}  
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carrinho de compras. 

Feito isto, precisamos de criar uma classe para interagir com 

a interface criada. A classe que entra no conceito deste 

exemplo ® a classe ñCarrinhoò. 

Nesta classe ñCarrinhoò definimos um construtor que ir§ re-

ceber uma implementa­«o da interface, instanciada pelo 

Ninject aquando da execu­«o da aplica­«o. Tamb®m ® cria-

do um array de produtos que cont®m os pre­os a serem cal-

culados. Por fim, a inst©ncia passada no construtor vai bus-

car o seu m®todo ñCalculaValorò e dados os produtos gera o 

valor total do carrinho de compras. 

O objectivo passa por permitir que sejam criadas inst©ncias 

da classe Carrinho e injectar uma implementa­«o da interfa-

ce ñICalculaCarrinhoò como par©metro do construtor. Neste 

momento j§ temos tudo preparado para utilizar a 100% o 

Ninject. 

Instala­«o do Ninject 

 

Para adicionar o Ninject ao projecto, basta clicar no bot«o 

direito no projecto, escolher a op­«o Add Package Library 

Manager e adicionar ñNinjectò ¨ pesquisa.  

Ap·s a instala­«o, a refer°ncia do Ninject ® adicionada e 

podemos come­ar a us§-lo. 

Utiliza­«o do Ninject 

 

Para come­ar a trabalhar com o Ninject precisamos de ins-

tanciar o respectivo Kernel e o using. O Kernel ® o objecto 

que nos permite comunicar com o Ninject. 

A tarefa seguinte ® redireccionar os tipos que associamos 

com ¨ nossa interface. No nosso caso queremos que, quan-

do o Ninject receba um pedido para implementar a interface 

ñICalculaCarrinhoò, redireccione para a classe onde est§ 

implementada a interface, que neste caso ® a classe 

ñCalculaCarrinhoò. Ap·s o redireccionamento, o Ninject deve-

r§ criar e retornar uma inst©ncia da classe. 

Ap·s a defini­«o do Kernel e do redireccionamento da inter-

face temos que implement§-la e pass§-la ao construtor da 

classe ñCarrinhoò, atrav®s do m®todo Get do Ninject.  

DEPENDENCY INJECTION COM NINJECT  

public  class  Carrinho  
{  
    private  ICalculaCarrinho calculaCarrinho;  
    public  Carrinho(ICalculaCarrinho 
_calculaCarrinho)  
    {  
        calculaCarrinho = _calculaCarrinho;  
    }  
 
    public  decimal  CalculaValorCarrinho()  
    {  
        Produto[] produtos =  
    {  
        new Produto() { Nome = "Acer Aspire" , Preco 
= 600},  
        new Produto () { Nome = "MacBook Air" , Pre-
co = 900},  
        new Produto () { Nome = "HP Pavillion" , 
Preco = 700},  
        new Produto () { Nome = "MackBook Pro" , 
Preco = 1200}  
    };  
 
        decimal  total = calculaCarri-
nho.CalculaValor(produtos);  
 
        return  total;  
    }  
}  

using  System;  
using  Ninject;  
 
class  Program 
{  
    static  void  Main( string [] args)  
    {  
      IKernel ninjectKernel = new StandardKernel();  
    }  
}  

class  Program 
{  
    static  void  Main( string [] args)  
    {  
      IKernel ninjectKernel = new StandardKernel();  
 
        ninjectKernel.Bind<ICalculaCarrinho>()  
                    .To<CalculaCarrinho>();  
    }  
}  

ICalculaCarrinho calculaCarrinho = ninjectKer-
nel.Get <ICalculaCarrinho>();  
 
Carrinho carrinho = new Carrinho(calculaCarrinho);  
 
decimal  total = carrinho.CalculaValorCarrinho();  
 
 Console.WriteLine( "Total: {0}" , total);  
}  
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Como dissemos ao Ninject para redireccionar para a classe 

ñCalculaCarrinhoò, quando recebesse um pedido de imple-

menta­«o da interface ñICalculaCarrinhoò, ® criada uma ins-

t©ncia da classe. Essa implementa­«o ® ent«o passada pelo 

construtor da classe ñCarrinhoò e por fim ® chamado o m®to-

do ñCalculaValorCarrinhoò, onde ® calculado o valor total dos 

produtos do carrinho de compras, atrav®s do m®todo da in-

terface ñICalculaCarrinhoò implementada na classe 

ñCalculaCarrinhoò. 

O output da aplica­«o ser§: 

Total: 3400 

At® aqui, talvez n«o se justifica o uso do Ninject para um 

exemplo t«o simples que facilmente se contornaria da se-

guinte forma: 

Mas se come­armos a acrescentar complexidade ao nosso 

modelo de dados e ao que n·s queremos fazer, o uso do 

Ninject come­a a fazer muito mais sentido. 

Em qualquer compra h§ uma possibilidade de existir um des-

conto. E se adicionarmos um desconto ao valor final do nos-

so carrinho? A² o Ninject actua de uma forma incrivelmente 

simples. 

Voltando ao c·digo, temos que criar uma nova interface, 

para lidar com o pedido de desconto, e a sua classe de im-

plementa­«o. 

Definimos uma interface ñICalculaDescontoò, com um m®to-

do ñCalculaValorDescontoò e ® implementada na classe 

ñCalculaDescontoò. A classe cont®m uma propriedade 

ñDescontoò, e a implementa­«o da interface. O valor que o 

m®todo implementado vai retornar ® o valor total do carrinho 

com um desconto aplicado. 

Ap·s a defini­«o da interface e da sua implementa­«o temos 

que alterar o comportamento da classe ñCalculaCarrinhoò, 

que at® agora apenas calculava o valor total dos pre­os do 

carrinho, sem qualquer no­«o de desconto. 

A negrito, encontram-se as altera­»es na classe 

ñCalculaCarrinhoò, onde adicionamos uma inst©ncia da inter-

face ñICalculaDescontoò, que ® carregada atrav®s do cons-

trutor da classe. Por fim, a inst©ncia ® usada para calcular o 

valor final, com desconto, do carrinho, atrav®s do m®todo da 

interface ñICalculaDescontoò. 

 

A ¼nica coisa que precisamos de adicionar ao ñMainò da nos-

sa aplica­«o ® o ñBindò ñToò da interface. Tal como fizemos 

para a ñICalculaCarrinhoò, temos que transmitir ao Ninject 

para reencaminhar a interface ñICalculaDescontoò para a 

classe ñCalculaDescontoò, onde existe uma implementa­«o 

da interface. 

Sem prestar muita aten­«o esta linha de c·digo, parece re-

solver o nosso ¼ltimo problema, mas n«o resolve. Porqu°? 

Porque a classe ñCalculaDescontoò possui uma propriedade 

chamada ñDescontoò. Para usarmos a implementa­«o da 

interface temos que passar um valor de desconto para o 

c§lculo final do valor do nosso carrinho. 

Com esta linha de c·digo transmitimos ao Ninject para onde 

DEPENDENCY INJECTION COM NINJECT  

public  class  CalculaCarrinho  : ICalculaCarrinho  
{  
    private  ICalculaDesconto desconto;  
 
    public  CalculaCarrinho(ICalculaDesconto 
_desconto)  
    {  
        desconto = _desconto;  
    }  
 
    public  decimal  CalculaValor( params Produto[] 
produtos)  
    {  
        return  desconto.CalculaValorDesconto  
                  (produtos.Sum(p => p.Preco));  
    }  
}  

public  interface  ICalculaDesconto  
{  
    decimal  CalculaValorDesconto( decimal   
desconto);  
}  
 
public  class  CalculaDesconto  : ICalculaDesconto  
{  
    public  decimal  Desconto { get ; set ; }  
 
    public  decimal  CalculaValorDesconto( decimal  
total)  
    {  
        return  total = total -  (Desconto / 100 * 
total);  
    }  
}  

Carrinho carrinho = new Carrinho( new  
CalculaCarrinho);  

ninjectKernel.Bind<ICalculaDesconto>
().To<CalculaDesconto>().WithPropertyValue
( "Desconto" ,valorDesconto);  

ninjectKernel.Bind<ICalculaDesconto>
().To<CalculaDesconto>();  
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IKernel ninjectKernel = new StandardKernel();  
            Console.Write( "Desconto: " );  
 
decimal  valorDesconto = decimal .Parse
(Console.ReadLine());  
 
ninjectKernel.Bind<ICalculaCarrinho>()  
  .To<CalculaCarrinho>();  
ninjectKernel.Bind<ICalculaDesconto>()  
   .To<CalculaDesconto>()  
  .WithPropertyValue    
            ( "Desconto" ,valorDesconto);  
 
ICalculaCarrinho calculaCarrinho = ninjectKernel  
  .Get<ICalculaCarrinho>();  
 
Carrinho carrinho = new Carrinho    
  (calculaCarrinho);  
 
decimal  total = carrinho.CalculaValorCarrinho();  
 
if (valorDesconto > 0)  
Console.WriteLine( "Total c/ Desconto: {0}" , to-
tal);  
else  
Console.WriteLine( "Total: {0}" , total);  

deve redireccionar os pedidos para a interface 

ñICalculaDescontoò, tendo em aten­«o a propriedade da 

classe. 

Com a instru­«o WithPropertyValue(PropertyName, 

PropertyValue), definimos a propriedade que queremos usar 

e o valor a atribuir ¨ mesma. 

Para finalizar o exemplo, podemos criar um exemplo de inte-

rac­«o com o utilizador, em que o nosso ñMainò ficaria assim: 

é 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Independentemente de n«o haver qualquer desconto, a im-

plementa­«o da interface ñICalculaDescontoò ® sempre cha-

mada, mas com valor de 0 na propriedade ñDescontoò. 

O output final da aplica­«o seria: 

Desconto: 30 

Total c/ Desconto: 2380,0 

 

Para eliminar totalmente a declara­«o de inst©ncias ñ¨ m«oò, 

podemos substituir isto: 

Por isto: 

Eliminamos assim a necessidade de criar a inst©ncia da in-

terface e pass§-la por par©metro ao construtor da classe. 

 

Conclus«o 

Neste exemplo conseguimos observar a simplicidade e a 

eleg©ncia desta ferramenta de DI, que para al®m da facilida-

de da instala­«o nota-se claramente a facilidade de compre-

ens«o do c·digo. O desenvolvimento com DI Containers 

torna o software muito mais f§cil de alterar ap·s o release 

inicial. O Ninject destaca-se dos outros Containers devido ao 

baixo grau de complexidade que a ferramenta apresenta. 

 

Links 

http://ninject.org/index.html 

https://github.com/ninject/ninject/wiki 
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Introdu­«o  

C·digo reutiliz§vel. Reciclagem de c·digo. Duas express»es 

que significam e reflectem basicamente o mesmo: a necessi-

dade de se estruturar o c·digo e que este possa ser utilizado 

por mais que uma aplica­«o sem ter de ser programado todo 

de novo.  

Em especial, com as DLLs (Dynamic Link Libraries) do Win-

dows, v§rias aplica­»es ñservem-seò de uma biblioteca exter-

na que cont®m c·digo comum a todas. Assim, em vez de se 

ter, por exemplo, dez vezes esse c·digo em cada programa, 

est§ s· implementado uma vez numa biblioteca externa.  

Mas antes das DLLs, h§ que ver uma particularidade comum 

¨ grande maioria das linguagens de programa­«o mais co-

nhecidas. No C temos o #include, em Python ou Visual Ba-

sic .NET temos o Imports, e j§ no que toca a Pascal e suas 

variantes temos o uses.  

Estas tr°s palavras reservadas t°m o mesmo em comum: 

importam bibliotecas de c·digo, feitas na mesma linguagem, 

e implementam-nos no nosso programa durante o processo 

de compila­«o sem uma ¼nica vez termos de ver esse c·di-

go.  

 

 Assim, os objectivos para o presente artigo s«o:  

 

¶ Dar a conhecer os m·dulos em Pascal;  

¶ Empregar princ²pios de estrutura­«o de c·digo;  

¶ Perceber as diferen­as entre interface, implementa-

­«o, inicializa­«o e finaliza­«o.  

 

 Biblioteca, m·dulo ou unidade?  

Antes de entrar no assunto em si, h§ que discutir brevemen-

te a designa­«o destes ñconjuntosò de c·digo. Nos primeiros 

tempos, a designa­«o era M·dulo, tanto que a palavra reser-

vada que o iniciava era module. Contudo, com a evolu­«o 

do Pascal e em particular do Delphi, esta palavra reservada 

foi substitu²da por unit, e a designa­«o de Unidade come­ou 

a surgir, e M·dulo passou a ser algo, e erroneamente, arcai-

co.  

A designa­«o de Biblioteca fica reservada para as Dynamic 

Link Libraries cuja palavra reservada que as inicia ® library.  

Doravante, neste artigo, a designa­«o utilizada ser§ a 

 PASCAL ü M¿DULOS  
 primeira e a mais correcta: M·dulo.  

Estrutura de um M·dulo  

Um M·dulo ® um conjunto de c·digo extremamente bem 

estruturado, iniciado com a palavra reservada unit, estando 

dividido em blocos variados, desde blocos de declara­«o das 

fun­»es e procedimentos at® de finaliza­«o. Estes blocos, 

com respectivas palavras reservadas que as identificam no 

M·dulo, s«o os seguintes:  

Interface ou Declara­«o ï interface ï bloco onde os proce-

dimentos e fun­»es s«o declarados, bem como tipos novos 

de dados, constantes e vari§veis globais.  

Implementa­«o ï implementation ï bloco onde as fun­»es 

e procedimentos s«o implementados.  

Inicializa­«o ï initialization ï bloco opcional que realiza 

opera­»es espec²ficas aquando o in²cio do programa que 

implemente o M·dulo.  

Finaliza­«o ï finalization ï bloco opcional que finaliza o 

que foi feito na inicializa­«o ou faz certas opera­»es no fe-

cho do programa que implemente o M·dulo.  

 

Em Pascal, a estrutura de um m·dulo, incluindo os blocos 

opcionais, ® a seguinte:  

Interface e Implementa­«o  

Um m·dulo, sendo um conjunto de c·digo a ser implementa-

do num qualquer programa que o importe, dever§ ter uma 

zona que identifique que fun­»es e procedimentos tem, e s· 

depois haver§ uma zona de implementa­«o.  

A forma como as fun­»es s«o declaradas na Interface deve-

r§ coincidir perfeitamente com a implementa­«o feita. Isto 

torna-se claro com um exemplo.  

UNIT Modulo;  
INTERFACE  
IMPLEMENTATION  
INITIALIZATION  
FINALIZATION 
END. 

{$MODE Delphi} UNIT modulo_exemplo;  
--bcaj_p_«©m bm kµbsjm  
INTERFACE (*Interface -   
--bcaj_p_«©m('  
function Positivo  
( const numero : integer ) : boolean ;  
IMPLEMENTATION &(Gknjckclr_«©m(' &( / Cpp_bm ('  
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Na interface a fun­«o Positivo recebe o argumento numero, 

constante, e retorna um valor booleano. Ora, na implementa-

­«o a fun­«o dever§ ter exactamente o mesmo cabe­alho. 

Analisemos os erros nos tr°s primeiros exemplos de imple-

menta­«o:  

1. A fun­«o s· tem o seu nome ï faltam os argumentos e o 

tipo de dado de output;  

2. O argumento n«o ® passado por constante como na inter-

face;  

3. O nome do argumento n«o ® igual ao da interface.  

S· no ponto nÜ 4 o cabe­alho coincide na perfei­«o com o 

declarado na interface.  

Um outro ponto muito importante a reter ® o facto de poder-

mos ñbrincarò com as visibilidades das nossas fun­»es e dos 

nossos procedimentos atrav®s da Interface e da Implemen-

tation. £ que nem todas as fun­»es e procedimentos que 

est«o implementados na Implementation t°m de estar de-

clarados na Interface ï ou seja, s· colocamos na Interface 

os m®todos que pretendemos que sejam vis²veis ao progra-

mador que utilizar o nosso m·dulo. Os restantes m®todos 

implementados mas n«o declarados na interface s«o, por 

fim, privados.  

Isto torna-se extremamente ¼til quando criamos m®todos 

auxiliares e n«o queremos que sejam vis²veis e utiliz§veis 

pelo programador que inclua o nosso m·dulo. Assim imple-

mentamos estes m®todos no bloco Implementation e n«o 

os declaramos na Interface.  

Em suma, s· os m®todos declarados na Interface s«o vis²-

veis e utiliz§veis para os programas que incluam o m·dulo.  

 

Inicializa­«o e Finaliza­«o  

Sendo os blocos de interface e de implementa­«o obrigat·-

rios, os blocos agora abordados s«o totalmente opcionais ï 

os de inicializa­«o e os de finaliza­«o.  

Como referido anteriormente, o bloco de inicializa­«o permite

-nos realizar certas opera­»es no in²cio do programa. Estas 

opera­»es s«o realizadas antes de qualquer processo do 

programa onde o m·dulo est§ inclu²do. J§ as opera­»es 

localizadas no bloco de finaliza­«o s«o executadas imediata-

mente antes do programa fechar.  

Para quem conhece bem Visual Basic .NET, fica uma ·ptima 

compara­«o: quando a Form abre, todos os processos do 

evento Load s«o executados ï equivale ao bloco de iniciali-

za­«o do nosso m·dulo em Pascal. Quando pretendemos 

que outros processos sejam feitos mesmo antes da Form 

fechar, colocamo-los no evento FormClosing (e n«o no  

FormClosed) ï equivale ao nosso bloco de finaliza­«o.  

Vamos recorrer a duas Message Boxes para mostrar a ac-

­«o destes blocos num programa que inclua o m·dulo que 

se segue, e cuja explica­«o se encontra de seguida.  

Neste exemplo, o nosso m·dulo, de nome Modulos_Pascal, 

tem o procedimento Escrever que recebe por argumento 

uma String, texto, e a converte em duas fases: numa primei-

ra fase toda a String ® colocada em mai¼sculas e, de segui-

da, cada caracter ® convertido no seu sucessor, e o resulta-

do fica na vari§vel local conv. Finalmente, o procedimento 

faz o output deste resultado pelo tradicional m®todo WriteLn.  

O mais importante a focar neste m·dulo, neste momento, 

s«o os dois novos blocos: initialization e finalization. O que 

ir§ acontecer ao programa que o implemente?  

Quando iniciar, ir§ aparecer a Message Box de t²tulo 

PASCAL ï MčDULOS  

function Positivo; (* 2 Errado *)  
function Positivo  
 ( numero: integer ) : boolean ; (* 3 Errado *)  
function Positivo  
 ( const num : integer ) : boolean ;  
(* 4 Correcto *)  
function Positivo  
 ( const numero : integer ) : boolean ;  
begin  
 If ( numero > 0) then  
  result := true  
 else  
  result := false;  
end;  
END.  

UNIT Modulos_Pascal;  
INTERFACE  
uses windows;  
procedure Escrever ( texto : string ) ;  
IMPLEMENTATION  
procedure Escrever ( texto : string ) ;  
  var conv : string ;  
  i : word;  
 begin conv := '' ;  
   texto := UpCase( texto ) ;  
  for i := 1 to length ( texto ) do 
    begin  
     if not ( texto [ i ] ='Z' )  
        then conv := conv+succ ( texto [ i ])  
        else conv := 'A' ;  
      end;  
  WriteLn ( conv) ;  
end;  
INITIALIZATION  
MessageBox( 0, %? slgr ğKmbsjmq]N_qa_jğ cqr¥ lcqrc    
  programa!' , %Kµbsjmq N_qa_j%, MB_ICONASTERISK) ; 
FINALIZATION  
MessageBox( 0, %?r¬ ¦ npµvgk_Ğ% , %Kµbsjmq N_qa_j%,  
  MB_ICONASTERISK) ;  
END.  
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ñM·dulos Pascalò e com a mensagem ñA unit 

ñModulos_Pascalò est§ neste programa!ò, onde o ¼nico bo-

t«o ser§ o OK e o ²cone ser§ o de informa­«o (dado pela 

constante MB_ICONASTERISK).  

No momento de encerrar, ir§ aparecer outra Message Box, 

em tudo igual § anterior, com excep­«o ¨ mensagem que, 

desta vez, ser§ ñAt® ¨ pr·xima!ò.  

Vamos, ent«o, testar este m·dulo num programa que o im-

plemente.  

Ao compilar e executar este programa, vamos obter a se-

guinte sequ°ncia de output:  

Como se pode verificar, o programa n«o tem nenhuma linha 

de c·digo que ordene a mostragem de uma Message Box e, 

no entanto, elas aparecem. S«o os blocos initialization e 

finalization do m·dulo a funcionar. Como o bloco de iniciali-

za­«o ® o primeiro a ser executado antes de qualquer c·digo 

do programa, a Message Box aparece antes sequer do pro-

grama fazer o output das suas tr°s linhas de texto. E como o 

bloco de finaliza­«o ® o ¼ltimo a ser executado antes do pro-

grama encerrar (leia-se aquando o processo de encerramen-

to), ent«o a Message Box correspondente apareceu e o pro-

grama s· terminou de facto quando carregamos no ñOKò.  

Novos tipos de dados  

Juntamente com procedimentos e fun­»es, podemos criar 

novos tipos de dados numa unidade. Por exemplo, o tipo de 

dados DateTime s· ® reconhecido pelo compilador na pre-

sen­a da unidade DateUtils do Free Pascal. Sem este m·du-

lo declarado no uses, haver§ um erro de compila­«o.  

Imagine-se que temos um m·dulo com procedimentos e 

fun­»es relacionados com registos de dados pessoais de 

pessoas. Um tipo de dados que pode ser criado ® o seguin-

te:  

A partir deste momento, este tipo de dado pode ser utilizado 

n«o s· no m·dulo como tamb®m no programa que o incluir:  

Doravante, temos 100 registos de dados pessoais de pesso-

as do tipo TRegPessoas, tipo de dado criado no m·dulo 

Registos.  

 

Ficheiros gerados pela compila­«o  

Para que um programa possa utilizar um m·dulo criado pelo 

pr·prio programador, o programa dever§ ter acesso a esse 

m·dulo. O mais f§cil ser§ ter os ficheiros necess§rios do 

m·dulo junto ao c·digo-fonte do programa. Mas quais s«o 

esses ficheiros?  

Quando compilamos um m·dulo alguns ficheiros s«o cria-

dos. Por exemplo, utilizando o Free Pascal, obtemos os se-

guintes ficheiros com a compila­«o do m·dulo  

PASCAL ï MčDULOS  

PROGRAM Teste_Modulo;  
uses crt , Modulos_Pascal;  
BEGIN writeln ( 'So agora comecei!' ) ;  
 Escrever ( 'Olha um codigo' ) ; write ( 'ENTER...' ) ;   
 readln ;  
END.  

UNIT Registos;  
INTERFACE  
TYPE TRegPessoa = RECORD Nome: string [ 80] ;  
 Idade : byte ;  
 BI : string [ 9] ;  
 Profissao : string [ 40] ;  
END;  
--pcqrm bm kµbsjm  

PROGRAM Teste;  
USES Registos;  
VAR Pessoas : array [ 1.. 100] of TRegPessoa //
resto //do programa  
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Modulos_Pascal, criado anteriormente:  

¶ modulo~1.ppw  

¶ modulo~1.ow  

¶ modulos_pascal.ow  

¶ modulos_pascal.ppw  

 

O m·dulo pronto a ser implementado est§ no ficheiro modu-

los_pascal.ppw ï bastar§ ter este ficheiro junto do c·digo-

fonte que utilizar este m·dulo. Contudo, verificamos que o 

ficheiro com o mesmo nome mas com extens«o *.ow ® gera-

do quando o programa ® compilado. Por isso, este tamb®m 

pode estar junto do c·digo-fonte, apesar de vir a ser criado 

aquando a primeira compila­«o do programa.  

Aten­«o! £ necess§rio ter em conta que isto pode variar 

conforme o compilador utilizado. Se recorrer a um compila-

dor que n«o o Free Pascal, verifique os ficheiros gerados 

pela compila­«o do m·dulo. Se forem diferentes, fa­a experi-

°ncias ou ent«o copie todos os ficheiros gerados. N«o far§ 

muita diferen­a no que toca a espa­o em disco j§ que estes 

ocupam uma m®dia de 2 a 10 KB cada um, conforme a 

quantidade de c·digo do m·dulo.  

Conclus«o  

Com este artigo fic§mos a conhecer uma das maiores poten-

cialidades do Pascal: a hip·tese de se criar m·dulos pr·prios 

e que podem ser utilizados por qualquer programa que ne-

cessite dos processos neles implementados.  

Descobrimos assim o que est§ por detr§s da palavra reser-

vada uses. Um m·dulo recheado de procedimentos e fun-

­»es ¼teis, bem como novos tipos de dados.  

Os m·dulos s«o um dos exemplos m§ximos de boas pr§ticas 

de programa­«o em Pascal. Para um programa complexo 

torna-se muito ¼til organizar os v§rios processos em m·dulos 

diferenciados, sendo que cada um ter§ processos relaciona-

dos. Por exemplo, processos matem§ticos ficam num m·du-

lo e processos de manipula­«o de Strings noutra. No fim 

inclui-se estes m·dulos no programa final na palavra reser-

vada uses e o programa ter§ um c·digo muito mais limpo j§ 

que o cerne est§ nos m·dulos.  

E assim criamos, igualmente, c·digo reutiliz§vel. Deixa de ser 

necess§rio implementar de novo os procedimentos e fun­»es a 

cada novo programa, mas basta sim colocar o ficheiro compilado 

do m·dulo junto do c·digo-fonte do programa e declar§-lo. Os 

processos s«o inclu²dos automaticamente na hora da compila­«o 

do programa.  

Mais uma vez, o Pascal mostra-nos as suas infind§veis formas 

de estruturar e optimizar os nossos programas de uma forma 

sem igual.  

 

Links ¼teis  

Uma lista de documentos ¼teis da Wiki P@P, relacionados com o 

presente artigo.  

NÜs primos ï M·dulo ñPrimesò ï http://tinyurl.com/849juu8  

Tutorial de Pascal (2011) ï http://tinyurl.com/6wjejqo  

Parte I ï Procedimentos e fun­»es  

- http://tinyurl.com/845gwjo  

Parte V ï Estrutura­«o de um programa em Pascal ï  

- http://tinyurl.com/79lfx4k  

Parte VII ï Message Box ï http://tinyurl.com/6lpeu48  

Indenta­«o ï http://tinyurl.com/6p3w63y  
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Constru­«o de ferramenta de aquisi­«o e inspe­«o de dados 

eletromec©nicos usando Python 

 

1. Introdu­«o 

Os sensores de press«o s«o amplamente usados por 

nossa sociedade em diversas ind¼strias, como a 

automobil²stica e a m®dica, sempre §vidas por novos 

dispositivos inteligentes [1]. Contudo, deve-se sempre 

manter em perspectiva que a busca por alternativas 

renov§veis e ecologicamente amig§veis ® um dos 

temas mais pujantes da atualidade. Neste contexto, a 

modifica­«o de fibras vegetais por nanopart²culas de 

polianilina (PAni - um pol²mero condutor amplamente 

estudado) [2] ® capaz de aliar a resist°ncia mec©nica 

dos materiais vegetais com a capacidade de condu­«o 

Dadas as seguintes classes na assembly A1: 

A sa²da do seguinte c·digo, na assembly A1 que referencia a 

assembly A2: 

da PAni [3, 4] permitindo a constru­«o de novos e 

intrigantes dispositivos sensores. 

A constru­«o desses dispositivos eletromec©nicos 

¼teis ¨s ind¼strias previamente mencionadas passa, 

necessariamente, por diversas etapas bem definidas 

de s²ntese e suas necess§rias caracteriza­»es. 

Contudo os testes eletromec©nicos, necess§rios para 

a avalia­«o do desempenho desses materiais, 

implicam na constru­«o de arranjos experimentais 

constitu²dos por diversos equipamentos que, a 

princ²pio, n«o foram projetados para se comunicar. 

Assim, alternativas de programa­«o devem ser 

constru²das, permitindo integrar e acompanhar esses 

testes, de modo a manter um registro apurado, al®m 

de permitir a completa an§lise dos dados registrados. 

 Esse trabalho descreve o programa 

computacional usado para aquisi­«o e an§lise de 

ENIGMAS DO C#: QUAL µ A MINHA BASE  
por Paulo Morgado 

Veja a resposta e explica­«o na p§gina 59 

®, como seria de esperar, a seguinte: 

Se se alterar a classe B para: 

Compilando a assembly A1 sem compilar a assembly A2, qual 

ser§ agora a sa²da do c·digo da assembly A2? 

A.C  

 AQUISI³¯O E INSPEC³¯O DE DADOS EM PYTHON 

public  abstract  class  A 
{  
    public  virtual  string  GetInfo()  
    {  
        return  "A" ;  
    }  
}  
 
public  class  B :  A 
{  
}  

class  C :  B 
{  
    public  override  string  GetInfo()  
    {  
        return  string .Format(  
            "{0}.C" ,  base.GetInfo());  
    }  
}  
class  Program 
{  
    static  void  Main( string []  args)  
    {  

public  class  B :  A 
{  
    public  override  string  GetInfo()  
    {  
        return  string .Format(  
            "{0}.B" ,  base.GetInfo());  
    }  
}  

        var  v = new C();  
        Console .WriteLine(v.GetInfo());  
    }  
}  
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dados eletromec©nicos desenvolvido no Laborat·rio 

de Biopol²meros e Sensores (LaBioS) do Instituto de 

Macromol®culas (IMA) da Universidade Federal do Rio 

de Janeiro (UFRJ). Buscando acelerar o 

desenvolvimento e aproveitar as diversas bibliotecas 

cient²ficas dispon²veis, esse programa foi escrito em 

Python. Assim, o programa desenvolvido ® capaz de 

melhorar a velocidade de obten­«o dos resultados, 

automatizando os testes de sensibilidade ¨ 

compress«o dos materiais pesquisados. 

2. M®todo 

2.1. Ensaios eletromec©nicos ï Para estes testes, 

uma massa conhecida de fibras de coco modificadas 

com PAni foi avaliada segundo metodologia proposta 

anteriormente pelo grupo [1], usando o arranjo 

experimental apresentado na Figura 1. 

Figura 1 ï Arranjo experimental usado para as 

medidas eletromec©nicas. 

 

O material para teste foi introduzido em um porta-

amostras para medidas de resistividade el®trica, que 

tamb®m ® capaz de suportar as condi­»es de 

compress«o aplicadas ao longo do procedimento. Este 

porta-amostras foi conectado a um Eletr¹metro 

Keithley 6517B. Ap·s a conex«o, o porta-amostras foi 

acondicionando entre os pratos da m§quina universal 

de ensaios EMIC DL 2000. A sa²da anal·gica da 

c®lula de carga da EMIC foi acoplada a um mult²metro 

de bancada (ICEL MD ï 6700). A m§quina de ensaios 

foi ajustada para exercer uma for­a m§xima de 2kN. A 

velocidade de ensaio foi ajustada em 2mm/s e o 

equipamento foi programado para realizar 10 ciclos de 

compress«o e de descompress«o. 

O eletr¹metro e o mult²metro foram ent«o conectados 

a um computador equipado com diversas portas 

seriais, onde est§ armazenado o programa de 

aquisi­«o de dados. Os equipamentos foram 

acionados e o programa eletromec©nico passa a 

acessar as portas seriais, capturando 

simultaneamente os dados gerados pela m§quina de 

ensaios e pelo eletr¹metro. 

2.2. Desenvolvimento e descri­«o do programa - Para 

a cria­«o do programa, foi utilizada a linguagem de 

programa­«o Python. O Python foi lan­ado em 1991 

pelo programador Guido Van Rossum e ® uma 

linguagem de alto n²vel [5]. Uma caracter²stica em 

destaque desta linguagem ® a prioriza­«o da 

legibilidade do c·digo, tornando-a mais concisa e 

clara. O corpo do programa foi constru²do usando um 

ambiente de desenvolvimento integrado denominado 

PYTHON-IDLE, o qual permitiu a r§pida importa­«o de 

m·dulos, al®m do f§cil uso de algumas fun­»es 

b§sicas. O programa foi dividido em v§rios trechos, 

buscando facilitar a sua compreens«o. 

2.2.1. Identifica­«o do programa e listagem de 

atualiza­»es - A primeira etapa do programa visa a 

identifica­«o do mesmo para o usu§rio, fornecendo 

dados sobre a vers«o usada e a data de cria­«o. 

Assim, foi utilizada a fun­«o print, que apresenta os 

seus objetos na tela do computador. V§rios 

coment§rios foram acrescidos ao longo das linhas do 

programa usando o s²mbolo hash (#), o que permitiu 

manter um registro das atualiza­»es. 

#!/usr/bin/env python  
# - * -  coding: cp1252 - * -  
 
print ğNpmep_k_ n_p_ _osgqg«©m bc b_bmq bc QAmknğ 
print  
print ğ     sq_lbm m ksjr°kcrpm GACJ c m ğ 
print  
print "        eletrometro Keithley."  
print  
print  "         V05(a) -  07/11/11"  
print  
print  
Print  
 
print  
 
!Jme bc _jrcp_«¹cq8 
#07/11/11 -  V0.5(a) -  Programa adaptado para uso do 
#eletrometro Keithley  
#22/03/11 -  V0.4(c) -  M npmep_k_ ecp_ r` ep¥dgamq 
#de dCond x tempo e de P x tempo.  
#21/03/11 -  V0.4(b) -  O programa gera um grafico de 
dCond x P.  
#21/03/11 -  V0.4 -  Agora uso o arquivo de log para 
!mq a¥jasjmq, 
#21/03/11 -  V0.3(b) -  Adicionei saida de log com 
#dados de DDP e R.  
#19/03/11 -  V0.3 -  ?bgagmlcg amlbg«©m n_p_ l©m 
adi#cionar valores negativos de DDP (máquina não  
#encostou nos pratos nos eletrodos) e para remover 
!%l©m jgbmq% ğ><ğ 
!R_k`¬k _bgagmlcg clrp_b_ ncbglbm _ dmp«_ k°lgk_ c 
!k¥vgk_ _njga_b_ `ck amkm qcn_pcg m npmep_k_ ck 
#dois blocos: um de coleta e outro de tratamento e 
!_pk_xcl_eck bc b_bmq, Amldgespcg _ q_°b_ amkm 
!%rcknm &q'%9 %npcqq©m &KN_'% c %bAmlb &#'% 
#16/03/11 -  V0.2 -  Removi todos os excessos de 
#prints que atrasavam o processo  

AQUISI¢ëO E INSPEC¢ëO DE DADOS EM PYTHON 
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2.2.2. Aquisi­«o de dados 

2.2.2.1. Abertura das portas seriais ï Nesta etapa, os 

m·dulos serial e time s«o invocados para a abertura 

e coleta de dados das portas seriais e para o controle 

do tempo do experimento. 

Para isso foi necess§rio distinguir as entradas atrav®s 

da cria­«o de vari§veis que formaram o bloco de 

aquisi­«o de dados. As vari§veis s«o itens que podem 

ser alterados e se referem a um valor que lhe ® 

atribu²do [6]. Em Python, a atribui­«o de vari§veis ® 

feita pelo sinal ñ=ò enquanto que a igualdade ® 

atribu²da por ñ==ò. 

2.2.2.2. Identifica­«o da amostra ï Diferentemente de 

n¼meros, um conjunto de caracteres composto por 

letras ou sinais, s«o strings. Para ler uma string do 

teclado e retorn§-la, usa-se a fun­«o raw_input, com 

a fun­«o de enviar uma mensagem ao usu§rio. Nesse 

caso, o programa pede a identifica­«o do nome do 

arquivo que ser§ gerado para salvar os dados de uma 

dada amostra. 

2.2.2.3. Identifica­«o dos limites f²sicos do teste ï 

Logo ap·s a identifica­«o da amostra, o programa 

solicita ao usu§rio os valores das for­as m²nima e 

m§xima programadas na m§quina de ensaios. Para 

evitar a entrada de valores nulos, esses inputs est«o 

inscritos em um comando while. O while ® um 

comando de itera­«o que permite executar um bloco 

de comandos enquanto uma condi­«o ® verdadeira. 

Ou seja, as perguntas em quest«o ser«o repetidas at® 

que os valores da for­a m²nima e da for­a m§xima 

sejam inseridos pelo usu§rio. Para garantir a correta 

interpreta­«o das entradas, as strings resposta s«o 

convertidas para n¼meros de ponto flutuante com o 

uso da atribui­«o float. Por ¼ltimo, para os c§lculos, 

os valores inseridos s«o convertidos de kilo Newton 

(kN) para Newton (N). 

Como diferentes condi­»es de carga podem ser 

executadas pela m§quina de ensaios, s«o necess§rios 

diferentes tempos de an§lise em cada caso. Assim, o 

tempo necess§rio para o experimento tamb®m tem de 

ser considerado. Para isso, o programa pede um input 

ao usu§rio, interpreta a informa­«o e a converte em 

segundos, se necess§rio. A entrada ® alfanum®rica e 

deve vir acompanhada de ñsò (segundos), 

ñmò (minutos) ou ñhò (horas). Isso ocorre via comando 

if, que ® um comando de execu­«o condicional de um 

bloco, ou seja, o c·digo ® executado ou n«o segundo 

uma condi­«o l·gica. Elif tamb®m acompanha uma 

condi­«o que determina a execu­«o do bloco. Neste 

caso, o programa identifica a unidade de tempo e 

executa, quando necess§rio, a convers«o para 

segundos. Opostamente, else designa a condi­«o que 

n«o satisfaz nenhuma das outras: caso n«o seja 

inserido um determinado tempo, o programa seleciona 

um tempo padr«o, igual a 2100 segundos ou 35 

minutos. 

 

2.2.2.4. Contagem do tempo experimental e 

armazenamento de dadosï O pr·ximo passo ® 

come­ar a contagem do tempo efetivamente e 

armazenar os valores em arquivo. Para isso, criaram-

tt=raw_input( 'Quanto tempo (s, m, h -  Ex.: 1h)? ' ) 
#tempo total  
if  tt . rfind( 's' ) != - 1:  
    tempo = float(tt . replace( 's' , '' ))  
elif  tt . rfind( 'm' ) != - 1:  
    tempo = float(tt . replace( 'm' , '' ))*60  
elif  tt . rfind( 'h' ) != - 1:  
    tempo = float(tt . replace( 'h' , '' ))*3600  
else :  
    tempo = 2100  
    print %Ta cqamjfcs _ mn«©m _srmk¥rga_ bc 13k% 

AQUISI¢ëO E INSPEC¢ëO DE DADOS EM PYTHON 

import  serial  
from  time import  time  

Fmin=''  
while  Fmin=='' :  
    Fmin = float(raw_input( %Dmp«_ k°lgk_ _njga_b_   
                          (kN): ' ))  
Fmax=''  
while  Fmax=='' :  
    Fmax = float(raw_input( %Dmp«_ k¥vgk_ _njga_b_  
                          (kN): ' ))  
 
Fmin=Fmin*1000 
Fmax=Fmax*1000 

############################################ 
! @jmam bc _osgqg«©m bc b_bmq 
 
comDDP = 2 # Porta usada para medida de DDP  
comR = 4  # Porta usada para medida de R  
comRelet = 5 # Porta usada para medida de R  
#(eletrometro)  
porta2 = serial . Serial(comRelet,9600) # Leitura 
#de R do eletrometro  
porta1 = serial . Serial(comDDP) # Leitura de DDP  

nome = raw_input( 'Nome do arquivo: ' )  
nomegraf=nome 
nomelog = nome+".log"  
nome = nome+".txt"  

#20/07/2006 -  V0.1 -  L©m dslagml_8 F¥ sk _rp_qm  
!clrpc _q jcgrsp_q bmq ksjr°kcrpmq 
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se novas vari§veis, considerando o tempo inicial, o 

final e o atual. Tamb®m foram inseridas outras 

vari§veis que tem por finalidade contar os ciclos do 

programa, indicando determinadas situa­»es ao 

usu§rio bem como interrompendo o fluxo do programa 

periodicamente, como ser§ demonstrado ao longo do 

texto. 

Assim, a associa­«o dos comandos de itera­«o while 

e if, permite ao programa acessar os dados ao longo 

do tempo do experimento e, enquanto isso, informar 

periodicamente ao usu§rio que a leitura est§ em 

andamento, at® que o tempo final seja alcan­ado. A 

vari§vel cont ® respons§vel pela contagem enquanto 

que a vari§vel cont1 ® respons§vel pelos avisos 

peri·dicos. Essa constru­«o ® a primeira mostrada no 

bloco while mostrado abaixo. 

Em cada string recebida durante a aquisi­«o de 

dados, o programa busca por caracteres para a 

inser­«o de novas linhas ('\r\n'). Quando encontrados, 

estes s«o devidamente apagados. Essas strings s«o 

lidas usando o comando readline e s«o substitu²das 

via comando replace. Especificamente no caso do 

eletr¹metro Keithley, h§ a necessidade da requisi­«o 

do envio dos dados, o que ® feito por meio do 

comando fetch, tamb®m inscrito no bloco while j§ 

citado. 

Assim que os dados s«o adquiridos, eles passam por 

uma classifica­«o, que permite excluir strings vazias 

ou que contenham s²mbolos relacionados a leituras 

inadequadas oriundos do eletr¹metro. Dados 

negativos vindos do mult²metro, tamb®m devem ser 

exclu²dos, pois indicam a aus°ncia de contato entre 

os pratos da m§quina de ensaios. Al®m disso, 

buscando evitar a perda de dados em experimentos 

interrompidos, foi introduzido no c·digo um bloco 

associado ao registro de todos os dados obtidos ao 

longo do experimento. Para isto, dentro de um bloco 

try/except, foi inserido um comando para o registro 

dos dados em um arquivo de extens«o *.log. 

O maior problema observado durante essa etapa foi 

que, principalmente no caso de experimentos muito 

longos, havia um atraso entre a aquisi­«o dos dados 

do eletr¹metro e do mult²metro. Assim, buscando 

evitar essa situa­«o, foi inserido um bloco de limite de 

contagens. Toda vez que 200 leituras s«o feitas, as 

portas seriais s«o fechadas e reabertas, recome­ando 

a aquisi­«o. Embora deselegante, esse m®todo 

eliminou o problema do atraso crescente entre as 

leituras dos equipamentos. 

Este bloco while completo ® mostrado abaixo: 

while  ta < tf:  
    cont = cont+1  
    if  cont == cont1:  
        print "Programa rodando. Aguarde!"  
        cont1= cont1+60  

    linha1 = porta1.readline() 

    linha_limpa1=linha1.replace('\r\n','') 

    porta2.writelines(":fetch?\n") 

    linha2 = porta2.readline() 

    linha_limpa2=linha2.replace('\r\n','') 

    linha_limpa2=linha2.replace('\n','') 

AQUISI¢ëO E INSPEC¢ëO DE DADOS EM PYTHON 

t0 = time() #tempo zero 

tf = t0 + tempo #tempo final 

ta = 0 #tempo atual 

medida=0 

cont = 0 

cont1 = 60 

    if  linha_limpa2 != ''  and linha_limpa2 != '@>'  
and float(linha_limpa1)>=0:  
        try :  
            tta = time() - t0  
            resultado = str(tta) 
+';' +linha_limpa1+ ';' +linha_limpa2+ '\n'  
            arquivo . write(resultado) #Grava no  
#arquivo de log  
            medida=medida+1 
        except :  
            pass 

while  ta < tf:  
    cont = cont+1  
    if  cont == cont1:  
        print "Programa rodando. Aguarde!"  
        cont1= cont1+60  
    ta = time()  
     
    linha1 = porta1 . readline()  
    linha_limpa1=linha1 . replace( '\r\n' , '' )  
    porta2 . writelines( ":fetch?\n" )  
    linha2 = porta2 . readline()  
    linha_limpa2=linha2 . replace( '\r\n' , '' )  
    linha_limpa2=linha2 . replace( '\n' , '' )  
     
    if  linha_limpa2 != ''  and linha_limpa2 != '@>'  

    if  medida>200:  
        try :  
            porta1 . close()  
            porta2 . close()  
            porta1 = serial . Serial(comDDP)  
# Leitura de DDP  
            porta2 = serial . Serial(comRelet)  
# Leitura de R  
            medida=0 
        except :  
            pass 
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Esta etapa de aquisi­«o se encerra com o fechamento 

das portas seriais e arquivos abertos, de acordo com 

o c·digo abaixo: 

Ao t®rmino destas etapas, o programa retoma o 

arquivo de texto criado e inicia a etapa de tratamento 

de dados. 

2.2.3. Tratamento de dados 

Na etapa de tratamento e armazenamento dos dados, 

novas listas foram criadas para armazenar os dados 

de tempo, varia­«o da tens«o (DDP), resist°ncia 

(resist) e varia­«o de condutividade (dCondplot). 

Essas novas listas s«o usadas para armazenar os da-

dos contidos no arquivo *.log e para os c§lculos de 

convers«o das entradas de varia­«o de potencial 

el®trico (DDP) e de resist°ncia em press«o e em var-

ia­«o da condutividade. Para isso ® necess§rio deter-

minar quais foram os maiores e os menores valores 

de DDP (DDPmin e DDPmax) e de resist°ncia (Rmin e 

Rmax) armazenados. Entre as alternativas dis-

pon²veis, optou-se por criar novas listas (DDPsort e 

resistsort), as quais foram classificadas em ordem 

crescente usando o comando sort().  

O pr·ximo passo consiste em converter os valores de 

resist°ncia e varia­«o de potencial el®trico (DDP) em 

varia­«o de condutividade e press«o, 

respectivamente. Para isso, criaram-se novas 

vari§veis, todas inicialmente iguais a zero, que s«o 

necess§rias ¨ convers«o dos dados. Outras duas 

constantes ï a §rea do porta-amostras (Area) e o fator 

de convers«o para press«o em MPa (fatorPMPa) ï 

foram introduzidas, permitindo calcular a press«o 

exercida em cada momento ao longo do ensaio. 

Neste ponto ® gerada outra string que cont®m o 

cabe­alho do arquivo que armazenar§ os dados de 

press«o e de varia­«o da condutividade em fun­«o do 

tempo. Em seguida, um bloco for foi introduzido para 

o c§lculo dos valores de press«o (Eq.1) e de varia­«o 

da condutividade (Eq. 2), usando um sistema de 

interpola­«o que levou em conta os valores m§ximos 

e m²nimos das DDPs e das resist°ncias medidas. 

and float(linha_limpa1)>=0:  
        try :  
          tta = time() - t0  
          resultado = str(tta)   
            +';' +linha_limpa1+ ';' +linha_limpa2+ '\n'  
            arquivo . write(resultado)  
               #Grava no arquivo de log  
            medida=medida+1 
        except :  
            pass 
    if  medida>200:  
        try :  
            porta1 . close()  
            porta2 . close()  
            porta1 = serial . Serial(comDDP)  
                     # Leitura de DDP  
            porta2 = serial . Serial(comRelet)  
                     # Leitura de R  
            medida=0 
        except :  
            pass 

porta1 . close() #Fecha as portas e o arquivo de log  
porta2 . writelines( ":system:local\n" )  
# Retorna o eletrometro  
# para o modo manual  
porta2 . close()  
arquivo . close()  

############################################ 
# Bloco de tratamento e armazenagem de dados  
 
arquivo = open(nome, 'w' )  
arqleit = open(nomelog, 'r' )  
 
tempo=[]  
DDP=[] 
DDPsort=[]  
resist=[]  
resistsort=[]  

AQUISI¢ëO E INSPEC¢ëO DE DADOS EM PYTHON 

Pplot=[]  
dCondplot=[]  

DDPsort. sort()  
DDPmin = float(DDPsort[0])  
DDPmax = float(DDPsort[len(DDPsort) - 1])  
 
resistsort . sort()  
Rmin = float(resistsort[0])  
Rmax = float(resistsort[len(resistsort) - 1])  

f=0  
press=0  
dCond=0 
Area=0.00013273 !¥pc_ ck k0 
fatorPMPa=((1/Area)/1E6)  
!d_rmp osc ksjrgnjga_ _ dmp«_ 
# transformando - a em P (MPa)  
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Eq1 

Equa­«o 1, P ® a press«o em MPa, F ® for­a em N e 

A ® a §rea em m2. 

 

 

 

 

Eq2 

Na Equa­«o 2, ȹů ® a varia­«o percentual da 

condutividade, R ® a resist°ncia el®trica a um dado 

tempo e R0 ® resist°ncia inicial da amostra. 

Uma nova string denominada resultado ® criada para 

o armazenamento dos resultados e esta string ® salva 

no arquivo de sa²da a cada ciclo deste loop do bloco 

for. 

 

2.2.4. Constru­«o de gr§ficos ilustrativos - Depois de 

calcular os valores de press«o e de varia­«o de 

condutividade em fun­«o do tempo e armazen§-los em 

um arquivo texto, o programa gera gr§ficos para a 

r§pida inspe­«o dos resultados obtidos. Esses 

gr§ficos s«o criados com o aux²lio do m·dulo 

matplotlib.pyplot. 

Como mostrado no trecho de c·digo acima, s«o 

gerados tr°s gr§ficos ilustrativos. O primeiro cont®m 

os dados de press«o ao longo do tempo de 

experimento, o segundo mostra os dados de varia­«o 

string_dados = 'Tempo (s); P (MPa); dCond (%) \n'  
arquivo . write(string_dados)  
 
for  i in  range(0,len(DDP) - 1):  
    f=(((float(DDP[i]) - DDPmin)/(DDPmax- DDPmin))*    
                               (Fmax- Fmin))+Fmin  
    press=f*fatorPMPa  
    dCond = 100*((float(resist[i])** - 1) -  
                (Rmax**- 1))/(Rmax**( - 1))  
    Pplot . append(press)  
    dCondplot . append(dCond)  
    resultado = str(tempo[i]) + ';' +str(press)  
                         +';' +str(dCond)+ '\n'  
    if  dCond>=0: 
        arquivo . write(resultado)  

titulo = "Sample: " +upper(nomegraf)  
title(titulo, size=22)  
ylabel( 'dCond (%)' ,size=18)  
xlabel( 'P (MPa)' ,size=18)  
nomefig = nomegraf+ '(a).png'  
savefig(nomefig)  
figure()  
 
Pplot . append(Pplot[len(Pplot) - 1])  
plot(tempo,Pplot)  
titulo = "Sample: " +upper(nomegraf)+ "Press x Tempo"  
title(titulo, size=22)  
ylabel( 'P (MPa)' ,size=18)  
xlabel( 'Tempo (s)' ,size=18)  
nomefig2 = nomegraf+ '(b).png'  
savefig(nomefig2)  
figure()  
 
dCondplot . append(dCondplot[len(dCondplot) - 1])  
plot(tempo,dCondplot)  
titulo = "Sample: " +upper(nomegraf)+ "dCond x Tempo"  
title(titulo, size=22)  
ylabel( 'dCond (%)' ,size=18)  
xlabel( 'Tempo (s)' ,size=18)  
nomefig3 = nomegraf+ '(c).png'  
savefig(nomefig3)  
figure()  
 
arquivo . close()  
arqleit . close()  
 
#show()  

AQUISI¢ëO E INSPEC¢ëO DE DADOS EM PYTHON 

################################################## 
!Ecp_ ep¥dgam 
from  matplotlib . pyplot import  plot as plot  
from  matplotlib . pyplot import  title as title  
from  matplotlib . pyplot import  ylabel as ylabel  
from  matplotlib . pyplot import  xlabel as xlabel  
from  matplotlib . pyplot import  figure as figure  
from  matplotlib . pyplot import  savefig as savefig  
from  string import  upper as upper  
 
figure()  
plot(Pplot,dCondplot)  
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de condutividade ao longo do tempo enquanto o 

terceiro mostra a varia­«o da condutividade como 

fun­«o da press«o aplicada. Os resultados gr§ficos 

obtidos em um exemplo s«o mostrados na Figura 2. 

 

 

Figura 2 ï Gr§ficos de press«o [(P (MPa)] e de 

varia­«o da condutividade [dCond (%)] ao longo do 

tempo experimental e o gr§fico da varia­«o da 

condutividade em fun­«o da press«o. 

 

Os gr§ficos mostrados na Figura 2 permitem inferir 

rapidamente sobre a reprodutibilidade do processo de 

carga e de descarga, al®m de permitir visualizar com 

facilidade que a amostra perde ao longo dos ciclos a 

sua capacidade de varia­«o de condutividade, sendo 

muito ¼teis para as discuss»es sobre as propriedades 

eletromec©nicas dos materiais em an§lise. 

 

3. Conclus»es 

O maior impacto deste trabalho consiste na 

constru­«o de uma ferramenta computacional que 

soluciona um vazio na §rea de pesquisas sobre 

sensores que necessitem da captura e an§lise de 

dados provenientes de ensaios eletromec©nicos. Isso 

foi poss²vel com o uso da linguagem de programa­«o 

Python, a qual permitiu desenvolver um rapidamente 

um programa para estes testes, fundamentais para o 

nosso grupo de pesquisa e para os demais que 

queiram us§-lo. 
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XNA: ATAQUE NO QUINTAL (PARTE 1/2) 
N²vel de abstrac­«o 

A XNA Framework (denominada apenas XNA daqui por dian-

te), na sua actual vers«o (4.0) permite um n²vel de abstrac-

­«o que tecnicamente deveria permitir qualquer lingua-

gem .NET, mas apenas s«o oficialmente suportadas duas: 

inicialmente o C# e mais tarde o Visual Basic. 

 

Isto significa que se pode recorrer a virtualmente a qualquer 

recurso da .NET Framework no decorrer da l·gica de um 

jogo. E mais! £ altamente prov§vel que o que se produzir 

para PC, possa ser convertido para Xbox ou Windows Pho-

ne, com muito pouco esfor­o. S· boas not²cias! 

 

Vamos come­ar? Por onde come­o? 

Todos os jogos, sem excep­«o, devem come­ar com uma 

ideia, um rabisco ou um rasgo de criatividade. Para este 

artigo, optei por enveredar por um tipo de jogo que j§ todos 

devem conhecer bem, para que se possam focar apenas na 

filosofia da XNA. 

 

Vamos criar, do zero, um jogo do estilo Tower Defense que 

espirituosamente chamei de ñAtaque ao quintalò. Nada de 

muito elaborado. Apenas suficiente para uma introdu­«o ao 

XNA. 

 

Ent«o, rabiscos ¨ parte, vamos come­ar por esquematizar o 

ciclo de vida do jogo. 

Nada de extravagante: depois da inicializa­«o temos um 

t²tulo, a partir do qual podemos iniciar ou sair. Depois do 

ciclo de jogo, ou ganhamos ou perdemos. Em qualquer um 

dos casos, voltamos ao t²tulo. Existem muitas formas de 

planear um jogo, e a que vou adoptar pode servir para mui-

tos, mas ser hedionda para outros tantos. Devem procurar a 

Sim, o nome n«o ® dos melhores nem t«o pouco dos mais 

apelativos, mas tenho a certeza de que servir§ o seu prop·-

sito na perfei­«o, e o seu prop·sito ® dar-vos a conhecer o 

mundo XNA, para que entrem com o p® direito nesta bonita 

ñgame libraryò. 

 

Com este artigo, que ser§ publicado em duas partes para 

que se possa detalhar o m§ximo do processo, vamos criar 

um jogo desde a ideia at® ao frenesim com o rato, o que 

acham? 

 

XNA? 

Como bem sabem, um jogo requer, tipicamente, mais poder 

de processamento gr§fico do que uma aplica­«o de produti-

vidade ou ferramenta, e para essa finalidade existe hardware 

especializado nesse tipo de computa­»es. 

 

Para que este seja bem aproveitado, o software tem um pa-

pel importante e seria necess§rio um esfor­o enorme para 

desenvolver bibliotecas e motores de jogo por cada jogo 

diferente que utilizasse os recursos de forma diferente. 

Com este problema em vista, os gigantes de software (e n«o 

s·) apressaram-se na corrida ao padr«o para ponte entre o 

software e o hardware. 

 

Uma das bibliotecas mais famosas, onde o XNA assenta, ® o 

DirectX. 

 

O XNA ® muitas vezes referido como um motor de jogo, mas 

® muito mais do que isso: XNA ® uma Framework, uma bibli-

oteca de jogo, o que nos abre portas a outro tipo de aplica-

­»es, que n«o for­osamente jogos. 

 

Ao contr§rio do que se possa julgar imediatamente, o X n«o 

adv®m do DirectX, pelo menos n«o directamente. 

XNA era a sigla do projecto, quando em desenvolvimento, 

que significava Xbox New Architecture, mas que mais tarde 

com o lan­amento da Xbox360, tornou-se simplesmente 

XNA's Not Acronymed, muito ao estilo GNU (GNU's Not 

Unix). 

 

A t²tulo de curiosidade, o gr§fico alaranjado do log·tipo pode 

ser interpretado em c·digo morse: -..- (X)  -. (N) .- (A) 
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forma de planeamento que mais sentido vos fa­a. 

Com o ciclo de vida fechado, prefiro  come­ar por delinear os 

sistemas de menus, mas antes de nos pormos ao c·digo, 

temos de entender como ® que a XNA est§ estruturada. 

 

A XNA e os ciclos de execu­«o 

Cada solu­«o XNA cont®m pelo menos um projecto e um 

content pipeline. O projecto estrutura o jogo em si: a l·gica 

de execu­«o, a algoritmia, tudo ® definido l§. 

 

O content pipeline funciona como o reposit·rio de todos os 

conte¼dos multim®dia que o jogo poder§ utilizar. S· no con-

tent pipeline ® garantido que estes recursos est«o a sofrer os 

devidos processos e transforma­»es para que possam ser 

devidamente utilizados. Quer seja imagem, quer seja som, 

ou modelo tridimensional, ® no content pipeline que tem de 

existir, e ® do content pipeline que tem de ser carregado. O 

content pipeline n«o tem grande segredo: todos os conte¼-

dos aceites s«o l§ colocados, e recebem um asset name, 

tipicamente o nome do ficheiro, sem extens«o, que ® ¼nico 

dentro de cada pasta. 

 

£ com este asset name que negociamos os conte¼dos que 

s«o carregados para o projecto. O projecto, quando ® criado, 

a classe principal disp»e automaticamente de alguns m®to-

dos: 

Como o artigo est§ focado no jogo e menos no pr·prio funci-

onamento do XNA, ® importante reter apenas o seguinte: 

LoadContent ® usado para carregar multim®dia do pipeline 

para a mem·ria, quer seja em vari§veis ou estruturas de 

dados para utilizar mais tarde no jogo; Update, que a XNA 

tenta correr (por defeito) 60 vezes por segundo, e ® respon-

s§vel por a l·gica do ciclo do jogo. Tudo desde leitura do 

estado do teclado/rato (ou outros) at® ¨ detec­«o de colis«o, 

e por fim o Draw, que corre logo ap·s o Update. O Draw ® 

respons§vel por desenhar todos os elementos nas posi­»es 

e estados calculados no Update. 

Cada ciclo em que o Update e o Draw chegam ao fim, pode 

denominar-se frame. Ao tentar correr ¨ velocidade est§vel de 

60 vezes por segundo, obtemos 60 frames por segundo, ou 

os t«o famosos FPS (frames per second). 

 

Vamos come­aré finalmente 

Como referi anteriormente, tenham em conta que n«o se 

trata de um artigo exaustivo de XNA, ainda que j§ tenha feito 

algumas introdu­»es, e o c·digo apresentado no artigo ® 

apenas a parte relevante, e n«o dispensa o acompanhamen-

to com o projecto de apoio (endere­o no final) 

Para o menu, pensei em algo simples. Apenas uma imagem 

e dois bot»es. 

 

Ficheiros a usar 

defender.png, defender_p.png, sair.png, sair_p.png, seta.png 

e titulo.jpg 

Ficheiros fonte implicados 

principal.vb, dados.vb 

Aspecto final: 

 

Comecemos por carregar imagens, em LoadContent: 

Public Class Game1 
Inherits  Microsoft.Xna.Framework. Game 
 

Private WithEvents  graphics As  
GraphicsDeviceManager  
Private WithEvents  spriteBatch As SpriteBatch  
 
Public Sub New ()  
        graphics = New GraphicsDeviceManager ( Me)  
        Content.RootDirectory = "Content"  
End Sub 
 
Protected Overrides Sub  Initialize()  
MyBase.Initialize()  
End Sub 
 
Protected Overrides Sub  LoadContent()  
spriteBatch =  

   New SpriteBatch (GraphicsDevice)  
End Sub 

 
Protected Overrides Sub  UnloadContent()  
End Sub 
 
Protected Overrides Sub  Update( ByVal   
     gameTime As GameTime)  
If GamePad.GetState( PlayerIndex .One)  

  .Buttons.Back =  
  ButtonState .Pressed Then 
 Me.Exit()  
End If  
MyBase.Update(gameTime)  
End Sub 
 
Protected Overrides Sub  Draw(ByVal   

     gameTime As GameTime)  
  GraphicsDevice.Clear( Color .CornflowerBlue)  
MyBase.Draw(gameTime)  

End Sub 
End Class  

Public  seta As Texture2D  
Public  titulo As Texture2D  
Public  botao_defender As Texture2D  
Public  botao_sair As Texture2D  
Public  botao_defender_p As Texture2D  
Public  botao_sair_p As Texture2D  
 
Protected Overrides Sub  LoadContent()  

XNA: ATAQUE NO QUINTAL (PARTE 1/2) 
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Sempre que existir no c·digo, refer°ncia a conte¼dos que 

n«o declarei acima, estes s«o declarados exactamente da 

mesma forma como estes anteriores. Deixo para vossa an§li-

se ao projecto dispon²vel na comunidade. 

Neste caso, todos os PNG est«o no content pipeline, dentro 

de uma pasta chamada UI. Texture2D representa um recur-

so de imagem num plano bidimensional. 

 

S· por si, isto n«o faz nada. £ necess§rio utilizar os recursos 

devidamente carregados no draw e no update. 

Para distinguir as fases distintas do jogo, criei uma enum 

para ajudar a identificar qual a l·gica a ser executada: 

Capturamos o estado do rato naquele frame e verificamos se 

ao pressionar o bot«o, o cursor se encontra intersectado com 

os rectangulos dos bot»es. Se sim, significa que o jogador 

clicou num deles. Neste caso ainda n«o acontecer§ nada, ¨ 

excep­«o do Sair, que sai do jogo. 

 

Se corrermos o jogo agora, verificamos que de facto, nada 

acontece. 

 

Apesar da l·gica estar implementada, ® necess§rio que o 

Draw fa­a a sua magia: 

 

Como estamos a desenhar um jogo de resolu­«o 1024x768 

r²gida, podemos tomar algumas liberdades como criar ima-

gens especificamente para essa resolu­«o. 

 

O Draw ® executado em sequ°ncia, como ® normal, e isso 

significa que o ¼ltimo Draw no spriteBatch, estar§ ¨ frente de 

todos os outros anteriores. Assim, come­amos por desenhar 

o titulo, que ® uma imagem est§tica. 

 

De seguida capturamos o estado do rato para determinar, 

como no update, se a seta est§ a interceptar alguns dos 

Protected Overrides Sub  Draw(ByVal  gameTime As 
GameTime)  
        spriteBatch.Begin()  
Select Case  fase  
Case FasesJogo.Titulo  

spriteBatch.Draw(titulo, NewRectangle  
_( 0, 0, 1024, 768), Color .White)  
 

Dim M As MouseState  = 
_Mouse.GetState()  

Dim rato_rect As New Rectangle_  
(M.X, M.Y, 1, 1)  
 
If  Rect_Defender.Intersects _

(rato_rect) Then 
spriteBatch.Draw(botao_defender_p,_ 

Rect_Defender, Color .White)  
Else  
spriteBatch.Draw(botao_defender, _  
Rect_Defender, Color .White)  

End If  
  If  Rect_Sair.Intersects(rato_rect) Then 

spriteBatch.Draw(botao_sair_p, _  
Rect_Sair, Color .White)  

Else  
spriteBatch.Draw(botao_sair, _  
Rect_Sair, Color .White)  

End If  
 
End Select  
 
spriteBatch.Draw(seta,  

  New Rectangle_ ( Mouse.GetState().X,  
  Mouse.GetState().Y, 22, 22),  
  Color .White)  

    spriteBatch.End()  
 
MyBase.Draw(gameTime)  

End Sub 

Private Rect_Defender  As New Rectangle ( 105, 450, 
301, 71)  
Private Rect_Sair As New Rectangle ( 105, 528, 301, 
71)  
 
Private Enum FasesJogo 
    Titulo  
    Nivel  
    GameOver 
    Ganhou 
End Enum 
 
Private  fase As FasesJogo = FasesJogo.Titulo  
 
Protected Overrides Sub  Update( ByVal  gameTime_ 
 As GameTime)  
 

Select Case  fase  
 
Case FasesJogo.Titulo  

Dim M As MouseState  = 
Mouse.GetState()  
If  M.LeftButton = 
_ButtonState .Pressed Then 
Dim rato_rect As New Rectangle_  
(M.X, M.Y, 1, 1)  
 
If  Rect_Defender.Intersects
(rato_rect) Then 
 
End If  
 
If  Rect_Sair.Intersects(rato_rect) 
Then 
Me.Exit()  
End If  
 
End If  

End Select  
 
MyBase.Update(gameTime)  

End Sub 
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        spriteBatch = New SpriteBatch_
(GraphicsDevice)  
        titulo = Me.Content.Load( Of Texture2D )_  
  ( "UI/titulo" )  
        seta = Me.Content.Load( Of Texture2D )_  
  ( "UI/seta" )  
        botao_defender = Me.Content.Load_  
  ( Of Texture2D )( "UI/defender" )  
        botao_sair = Me.Content.Load( Of Texture2D )_
  ( "UI/sair" )  
        botao_defender_p = Me.Content.Load_  
   ( Of Texture2D )( "UI/defender_p" )_  
        botao_sair_p = Me.Content.Load_  
  ( Of Texture2D )( "UI/sair_p" )  
End Sub 
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 If  Rect_OraBolas.Intersects(rato_rect) Then 
  spriteBatch.Draw(botao_ora_bolas_p,_  
  Rect_OraBolas, Color .White)  
 Else  
  spriteBatch.Draw(botao_ora_bolas,_  
  Rect_OraBolas, Color .White)  
 End If  
 
Case FasesJogo.Ganhou 
  spriteBatch.Draw(ganhou, New Rectangle ( 0, 0,_  
  1024, 768), Color .White)  
 
  Dim M As MouseState  = Mouse.GetState()  
  Dim rato_rect As New Rectangle (M.X, M.Y, 1, 1)  
  If  Rect_OraBolas.Intersects(rato_rect) Then 
   spriteBatch.Draw(botao_sair_p, Rect_OraBolas,  
   _Color .White)  
  Else  
  spriteBatch.Draw(botao_sair, Rect_OraBolas,_   
  Color .White)  
   End If  
  End Select  
 
spriteBatch.Draw(seta, NewRectangle_
( Mouse.GetState().X, Mouse.GetState().Y, 22, 22), 
_Color .White)  
spriteBatch.End()  
 
MyBase.Draw(gameTime)  
End Sub 

seus rect©ngulos. Caso esteja, sabemos que a seta est§ 

sobre o bot«o e podemos agir face a isso. Se n«o estiver, 

n«o est§ sobre o bot«o. Neste caso fazemos a troca entre 

duas imagens de cada bot«o, para dar a sensa­«o de bot«o. 

No final, desenha-se a seta azul na posi­«o exacta do cursor 

do rato, o que a 60 frames por segundo no Draw, far§ com 

que d° ilus«o de se tratar do cursor do rato. 

 

Ao correr o jogo agora, j§ temos o t²tulo funcional. 

 

Podemos agora, da mesma forma, imitar o comportamento 

para o ecr« de gameover e ganhou. 

 

Ficheiros a usar 

ganhou.jpg, gameover.jpg, orabolas.png e orabolas_p.png 

Ficheiros fonte implicados 

Principal.vb, dados.vb 

Aspecto final: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Protected Overrides Sub  Update( ByVal  gameTime As 
_GameTime)  

 
Select Case  fase  
 
 Case FasesJogo.Ganhou, FasesJogo.GameOver 
 Dim M As MouseState  = _ Mouse.GetState()  
  If  M.LeftButton = _ ButtonState .Pressed Then 
   Dim rato_rect As New Rectangle (M.X, M.Y, 1, 1)  
 
  If  Rect_OraBolas.Intersects(rato_rect) Then 
   fase = FasesJogo.Titulo  
  End If  
 End If  
 
End Select  
 
MyBase.Update(gameTime)  
End Sub 
 
Protected Overrides Sub  Draw(ByVal  gameTime As 
_GameTime)  
spriteBatch.Begin()  
Select Case  fase  
 
Case FasesJogo.GameOver 
 spriteBatch.Draw(gameover, New Rectangle ( 0, 0,   
 _1024, 768), Color .White)  
 
 Dim M As MouseState  = Mouse.GetState()  
 Dim rato_rect As New Rectangle (M.X, M.Y, 1, 1)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Como a disposi­«o do ecr« ® semelhante, no Update basta 

verificar intersec­»es com a §rea ora_bolas que coincide 

com a §rea de sair. 

 

No Draw tem de ser diferente, pois tratam-se de ecr«s e bo-

t»es diferentes. 

 

Preparar estrutura para ciclo de jogo 

 

Ficheiros a usar 

fundoescolha.png, terreno_selector.png, chao.jpg, inimi-

gos.xml, tempos.xml,torres.xml 

Ficheiros fonte implicados 

Principal.vb, dados.vb, Inimigo.vb, Objecto.vb, PosicaoTor-

re.vb, Torre.vb, Torre_UI.vb 

 

O ciclo de jogo engloba toda a l·gica do jogo em si. 

Para este jogo pensei em algo simples: duas filas de torres e 

tr°s corredores de inimigos. 
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<?xml version =" 1.0 " encoding =" utf - 8"  ?> 
<tempos> 
 <nivel id =" 1" > 
 <onda id =" 1" > 
 <tempo frame =" 240" > 
  <inimigo tipo =" jipe " corredor =" superior " />  
  <inimigo tipo =" jipe " corredor =" central " />  
  <inimigo tipo =" jipe " corredor =" inferior " />  
 </ tempo> 
 
 <tempo frame =" 580" > 
  <inimigo tipo =" jipe " corredor =" superior " />  
  <inimigo tipo =" jipe " corredor =" inferior " />  
 </ tempo> 
 </ onda> 
 </ nivel > 
</ tempos> 

<?xml version =" 1.0 " encoding =" utf - 8"  ?> 
<inimigos > 

<inimigo tipo =" jipe " > 
<velocidade >50</ velocidade > 
<vida >150</ vida > 
<roda  x=" 14"  y=" 40" />  
<roda  x=" 14"  y=" 80" />  
<roda  x=" 90"  y=" 36" />  
<roda  x=" 90"  y=" 84" />  
<recompensa>5</ recompensa> 
<dano>5</ dano> 

</ inimigo > 
</ inimigos > 

<?xml version =" 1.0 " encoding =" utf - 8"  ?> 
<torres > 

<torre id =" 1" tipo =" vulcao " > 
<nome>Vulcão </ nome> 
<dano>25</ dano> 
<alcance >300</ alcance > 
<frequencia >20</ frequencia > 
<preco >250</ preco > 
<centro_rotativo 
x=" centro " y=" centro "  />  
<centro_fogo ang=" 3" dist =" 50" />  
<centro_fogo ang=" - 3" dist =" 50" />  

</ torre > 
</ torres > 

O progresso ® distribu²do por n²veis inclu²ndo cada um uma 

s®rie de ondas. 

 

A entrada e distribui­«o dos inimigos ® coreografada por um 

XML, como se pode observar num excerto: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Quando come­a uma nova onda de um determinado n²vel, 

existe um controlo de frames que ® posto a zero. 

Por cada frame processado, este controlo aumenta em 1. 

Assim, olhando para o excerto, pode-se observar que na 

onda 1 do n²vel 1, aos 240 frames (240/60=4 segundos) en-

tra um jipe em cada um dos tr°s corredores. 

 

Para al®m dos tempos, ® necess§rio manter uma base de 

caracter²sticas para os inimigos e para as torres, para que se 

possa ajustar de forma centralizada e f§cil. 

 

O seguinte excerto retrata a defini­«o de um inimigo: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Utilizamos o mesmo tipo de identificador ñjipeò utilizado na 

base de tempos, para que se possam fazer rela­»es. 

Velocidade, vida s«o ·bvios. A recompensa ® a retribui­«o 

monet§ria por destruir este tipo de inimigo, o dano ® a quan-

tidade de vida que ® retirada ao jogador caso este tipod e 

inimigo chegue ao fim dos corredores sem ser destru²do. 

Cada n· ñrodaò especifica a posi­«o central de cada roda do 

ve²culo.  

 

Vamos indicar isto por cada inimigo pois como o jogo se 

passa no quintal, queremos que os contactos do ve²culo com 

o ch«o de areia levantem poeira, e para tal precisamos de 

saber onde ® que as rodas se encontram. 

 

As coordenadas s«o dadas para o inimigo na posi­«o hori-

zontal, sentido da esquerda para a direita: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

O aspecto final do inimigo Jipe ser§ o seguinte: 

Esta parte do artigo n«o inclu² a poeira, que vai ser introduzi-

da com um novo tipo de objecto na segunda parte. 

 

O seguinte excerto retracta a defini­«o de uma torre: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Utilizamos um identificador extenso do tipo, para que possa 

facilitar a identifica­«o de recursos no content pipeline, e um 
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Mant°m-se as caracter²sticas do inimigo e acrescenta-se 

uma propriedade Centro, que devolve o centro do inimigo, a 

partir da sua posi­«o. 

 

Este centro ® importante, por exemplo, para uma torre deter-

minar se o inimigo est§ ou n«o ao alcance. Definimos o ob-

jecto Torre, por agora, desta forma: 

 

ñPor agoraò porque o objecto Torre como acima descrito n«o 

est§ completo, relativamente ¨ implementa­«o final. Nesta 

fase ® a ¼nica estrutura que precisamos. Garantimos as ca-

racter²sticas de uma torre e a propriedade do centro, por os 

mesmos motivos, e acrescentamos o n¼mero de canos (para 

posterior uso em processamento de som) e o gr§fico m·vel 

que define o gr§fico da parte da torre que se move, nomea-

damente o prato das armas. 

 

Para que se possa fazer uma rela­«o mais ·bvia, os bot»es 

de selec­«o de torre para colocar tamb®m s«o considerados 

objectos de jogo, e definidos por: 

 

Quando seleccionamos uma torre no interface de utilizador, 

temos a certeza do seu pre­o e do ID que representa. As 

torres podem ser colocadas na fila superior e inferior do ecr«. 

As suas posi­»es e §reas t°m de estar definidas para que se 

possam detectar intersec­»es entre elas e o cursor, indican-

do que se est§ a passar com o rato por cima, e eventualmen-

te conjugar com detec­«o de clique e saber onde em que 

posi­«o colocar a torre. 

 

Cada posi­«o da torre ret®m a posi­«o, §rea e o tipo de ob-

jecto que est§ colocado no terreno: 

Public Class TorreUI  
Inherits Objecto  

Public  Preco As Integer  
Public  ID As Integer  

End Class  

ID que facilita a identifica­«o interna.  

 

As torres t°m um nome, infringem um valor de dano ¨ vida 

dos inimigos em determinada frequ°ncia, t°m um alcance 

at® onde conseguem disparar para os inimigos e um pre­o 

de coloca­«o. 

 

Os restantes n·s indicam o centro rotativo, que ® a coorde-

nada onde est§ colocado o eixo entre a base e o prato das 

armas, e o centro de fogo indica onde est«o posicionados os 

finais dos canos das armas, para colocar efeitos de disparo. 

Estes centros de fogo t°m de ser especificados para cada 

cano e s«o definidos em ©ngulo e dist©ncia relativamente ao 

centro rotativo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Decididas as caracter²sticas de cada entidade, resta criar os 

objectos para que possam ser utilizados durante o jogo. 

 

Num jogo deste tipo, independentemente de ser uma torre, 

um inimigo ou um efeito, existem duas caracter²sticas co-

muns: A posi­«o no ecr« e o seu gr§fico. Vamos manter num 

objecto n«o instanci§veis estas duas caracter²sticas, apenas 

por motivos de organiza­«o e refer°ncia/itera­«o a diferentes 

tipos de entidades ao longo do jogo. 

Todas as entidades que derivem do objecto, como as torres 

e os inimigos, ter«o de herdar esta classe. Podemos definir o 

objecto Inimigo desta forma: 

Public Class Torre  
Inherits Objecto  
 

Public  GraficoMovel As Texture2D  
Public  Nome As String  
Public  Dano As Integer  
Public  Alcance As Integer  
Public  Frequencia As Integer  
Public  AnguloArma As Single  
Public  CentroRotativo As Vector2  
Public  Alvo As Inimigo  
Public  PosicaoFogo As New List ( Of Vector2 )  
Public  NumeroCanos As Integer  
 
Public ReadOnly Property  Centro As Vector2  
Get 
     Return New Vector2_ ( Me.Posicao.X + 43,  
    Me.Posicao.Y + 43)  
End Get  
End Property  
 

End Class  

Public Class Inimigo  
Inherits Objecto  
 

Public  Velocidade As Integer  
Public  Vida As Integer  
Public  VidaMaxima As Integer  
Public  Recompensa As Integer  
Public  Dano As Integer  
Public  PosicaoRodas As New List ( Of Vector2 )  
 
Public ReadOnly Property  Centro As Vector2  

Get 
Return New Vector2 ( Me.Posicao.X + 60, 

Me.Posicao.Y + 60)  
End Get  

End Property  

Public MustInherit Class Objecto  
Public  Posicao As Vector2  
Public  Grafico As Texture2D  

End Class  
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Em qualquer ponto da inicializa­«o podemos criar novas 

posi­»es de torre e coloc§-las numa colec­«o pois estas 

nunca v«o sofrer qualquer altera­«o.  

 

£ importante que se armazenem num tipo de dados que 

possa ser alvo de itera­«o para que se possam percorrer 

todas as posi­»es a cada frame. Poder²amos preencher as 

posi­»es em ciclo, mas assim ® mais f§cil de entender: 

 

 

As posi­»es s«o calculadas para a resolu­«o r²gida 

1024x768: 

Public Class PosicaoTorre  
Public  NoTerreno As Objecto  = Nothing  
Public  Rectangulo As Rectangle  
 
Sub New(Rect As Rectangle )  
        Rectangulo = Rect  
End Sub 

End Class  

Se corrermos o jogo a esta fase,  ao carregar em ñDefenderò 

n«o vai acontecer nada. Se procurarmos no Update o select 

que decide o que fazer de acordo com a fase, verificamos 

que na fase de t²tulo, o clique na intersec­«o da seta com o 

bot«o defender, est§ vazio. Para al®m disso, n«o especifica-

mos nenhuma l·gica para a fase N²vel.  

 

Vamos indicar no clique que vamos trocar de fase: 

 

Para que consigamos ver qualquer coisa, ® necess§rio dis-

criminar a fase N²vel no Draw: 

Case FasesJogo.Nivel  
 spriteBatch.Draw(fundoJogo, New Rectangle_  
  ( 0, 0, 1024, 700), Color .White)  
 spriteBatch.Draw(fundoEscolha, New _ 
 Rectangle ( 0, 690, 1024, 78), Color .White)  
 
 For Each  PosT As PosicaoTorre In  _ 
  posicoesPossiveis  
 
   Dim M As MouseState  = Mouse.GetState()  
   Dim rato_rect As New Rectangle _  
  (M.X, M.Y, 1, 1)  
  If  PosT.Rectangulo.Intersects _  
   (rato_rect) Then 
    spriteBatch.Draw _  
    (terreno_selector, _  
    PosT.Rectangulo, _  
     Color .White)  
       End If  
 Next  

Case FasesJogo.Titulo  
Dim M As MouseState  = Mouse.GetState()  
If  M.LeftButton = ButtonState .Pressed Then 

Dim rato_rect As New Rectangle_  
(M.X, M.Y, 1, 1)  
 
If  Rect_Defender.Intersects
(rato_rect) Then 

fase = FasesJogo.Nivel  
End If  
 
If  Rect_Sair.Intersects _  
(rato_rect) Then 
Me.Exit()  
End If  

End If  
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Public  PosicoesPossiveis As New List ( Of _  
PosicaoTorre )  
 
%Nmqg«¹cq nmqq°tcgq l_ dgj_ gldcpgmp 
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre ( New _ 
Rectangle ( 15, 600, 86, 86)))  
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre ( New _ 
Rectangle ( 115, 600, 86, 86)))  
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre ( New _ 
Rectangle ( 215, 600, 86, 86)))  
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre ( New _ 
Rectangle ( 315, 600, 86, 86)))  
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre ( New _ 
Rectangle ( 415, 600, 86, 86)))  
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre ( New _ 
Rectangle ( 515, 600, 86, 86)))  
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre ( New _ 
Rectangle ( 615, 600, 86, 86)))  
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre ( New _ 
Rectangle ( 715, 600, 86, 86)))  
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre ( New _ 
Rectangle ( 815, 600, 86, 86)))  
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre ( New _ 
Rectangle ( 915, 600, 86, 86)))  
%Nmqg«¹cq nmqq°tcgq l_ dgj_ qsncpgmp 
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre ( New _ 
Rectangle ( 15, 15, 86, 86)))  
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre ( New _ 
Rectangle ( 115, 15, 86, 86)))  
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre ( New _ 
Rectangle ( 215, 15, 86, 86)))  
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre ( New _ 
Rectangle ( 315, 15, 86, 86)))  
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre ( New _ 
Rectangle ( 415, 15, 86, 86)))  
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre ( New _ 
Rectangle ( 515, 15, 86, 86)))  
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre ( New _ 
Rectangle ( 615, 15, 86, 86)))  
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre ( New _ 
Rectangle ( 715, 15, 86, 86)))  
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre ( New _ 
Rectangle ( 815, 15, 86, 86)))  
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre ( New _ 
Rectangle ( 915, 15, 86, 86)))  
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Case FasesJogo.Nivel  
 frame += 1 
 ColocarInimigos(frame)  
 
 For Each  Obj As Objecto In  objectosJogo  
  If TypeOf  Obj Is Inimigo Then 
   Dim tmpI As Inimigo  = DirectCast _  
       (Obj, Inimigo )  
 tmpI.Posicao.X += CSng(tmpI.Velocidade * _  
 gameTime.ElapsedGameTime.TotalSeconds)  
End If  
Next  

inimigo_jipe = Me.Content.Load( Of Texture2D ) _
( "Jogo/Objectos/Inimigos/Jipe" )  

Public  inimigo_jipe As Texture2D  
Public  objectosJogo As New List ( Of Objecto )  

Private  frame As Integer  
Private  nivel As Integer  = 1 
Private  onda As Integer  = 1 
Private  ondaADecorrer As Boolean  = False  

Assim, a cada frame, ® desenhado o fundo e o fundo do in-

terface do utilizador e ainda se faz a verifica­«o da intersec-

­«o de todas as posi­»es poss²veis com a seta, para que se 

desenhe o selector do terreno por debaixo da posi­«o da 

seta. 

 

Para terminar a primeira parte, e para deixar um gostinho de 

movimento, vamos preparar a coloca­«o dos inimigos de 

acordo com a ñcoreografiaò no XML. Como se trata de pouca 

informa­«o, n«o vamos carregar o XML para mem·ria, pelo 

menos n«o numa estrutura desenhada para o efeito. 

Vamos ler directamente de um XDocument sempre que for 

necess§rio validar um frame. 

 

Ficheiros a usar 

Jipe.png 

Ficheiros fonte implicados 

Principal.vb, Principal.Carregador.vb e dados.vb  

 

Para controlar os n²veis e as ondas do ciclo do jogo, ® ne-

cess§rio adicionar 4 vari§veis para controlo: 

 

 

 

 

 

Frame ® incrementado no Update, consequentemente, sofre-

r§ 60 altera­»es por segundo. £ necess§rio para passar o 

frame actual para os diferentes objectos, neste caso para 

que se possa situar a coloca­«o dos inimigos no XML. 

Nivel e Onda determinam qual o n²vel e onda em vigor, tam-

b®m para situar a coloca­«o dos inimigos no XML. 

 

No m·dulo de recursos globais, ® acrescentada a Texture2D 

a utilizar para o tipo de inimigo ñjipeò, que ® o ¼nico tipo que 

se vai utilizar no artigo. O projecto final est§ completo. 

 

 

 

Acrescenta-se tamb®m a List(Of Objecto) objectosJogo,que 

® a lista mais importante do jogo, pois ® nesta lista que s«o 

mantidos os estados de todas as entidades do jogo. 

 

Por fim, ® necess§rio adicionar o Jipe.png ao content pipeli-

ne, na localiza­«o que se pode observar abaixo, e carreg§-lo 

no LoadContent: 

 

 

 

Com esta prepara­«o, ® poss²vel escrever o m®todo respon-

s§vel por adicionar os inimigos nos tempos estipulados para 

cada n²vel, onda e frame. 

 

Como a base de tempo das coloca­»es ® o frame, este m®-

todo dever§ ser chamado a cada frame, sendo portanto um 

bom candidato a local de coloca­«o, o Update na fase N²vel: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aproveita-se tamb®m para colocar a primeira itera­«o ¨ lista 

dos objectos do jogo. O m®todo ColocarInimigos poder§ 

adicionar inimigos ¨ lista, e temos de garantir sempre que 

cada inimigo ® actualizado. 

 

No nosso caso, uma actualiza­«o de inimigo, agora, implica 

garantir que este est§ a andar para a frente. Para o efeito, 

por cada inimigo que se encontre na lista dos objectos, altera

-se o valor X da sua posi­«o, somando a velocidade do inimi-

go em quest«o ¨ sua localiza­«o actual, o que o faz andar 

para a direita. 

 

A multiplica­«o por gameTi-

me.ElapsedGameTime.TotalSeconds  garante que a taxa de 

actualiza­«o n«o afecta a posi­«o final, por exemplo, em 

equipamentos com menos poder de processamento, ou com 

mais, n«o ® garantido que o objecto acabe exactamente na 

mesma posi­«o. Assim, com o gameTime, o valor ® normali-

zado, e e independentemente da taxa de actualiza­«o, a 

posi­«o final n«o vai atrasar nem adiantar. 

 

Agora que o inimigo tem a nova posi­«o calculada, ser§ o 

trabalho do Draw desenhar o objecto na nova posi­«o, mas 

antes, o m®todo ColocarInimigos: 

Private  Sub ColocarInimigos( ByVal  frame As Integer )  
 
Dim Nivel As XElement = _  
baseDados_Tempos.< tempos>.< nivel >.Where( Function_  
 (n) n .@id = Me.nivel.ToString)(0)  
Dim Onda As XElement = Nivel .< onda>.Where( Function_  
 (o) o .@id = Me.onda.ToString)(0)  
 Dim Tempo As XElement = Onda.< tempo>.Where _  
   ( Function (t) t .@frame = frame.ToString)(0)  
 
  If  Tempo Is  Nothing  Then Exit Sub  
    ondaADecorrer = True 
 
  For  Each Entrada As XElement In  Tempo.< inimigo > 
    Dim novoInimigo As New Inimigo  
    Dim pY As Integer  
    Dim pX As Integer  = - 120 
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Sempre que as condi­»es forem favor§veis para a cria­«o de 

um novo inimigo, e entendam-se condi­»es favor§veis como 

o mesmo n²vel, a mesma onda e exactamente o mesmo fra-

me, s«o utilizados os dados extra²dos do XML para criar uma 

nova inst©ncia de Inimigo, com as suas caracter²sticas carre-

gadas. 

 

No final, o objecto Inimigo ® adicionado ¨ lista de objectos, 

dando a indica­«o de que este objecto passou a existir no 

ciclo e necessita de ser considerado. 

 

Se n«o existirem condi­»es, sai do m®todo, o que faz com 

que n«o crie nenhum inimigo. 

 

A coloca­«o dever§ ser encarada como entrada em cena de 

actores. Existe um indicador global de tempo que vai sendo 

incrementado (o frame), e os actores entram no preciso fra-

me em que ® suposto entrarem. 

 

Se o jogo correr a esta altura, nada acontece. 

 

Os inimigos est«o a ser criados nos tempos estipulados, 

est«o a ser adicionados ¨ lista de objectos de jogo, e est«o ¨ 

partida a receber actualiza­»es na posi­«oé mas n«o se v° 

nada porque o Draw ainda n«o tem indica­»es para fazer a 

sua magia. 

 

O Draw tamb®m ter§ de iterar a lista de objectos do jogo, e 

cada Inimigo que encontrar, vai desenhar na posi­«o que j§ 

foi previamente calculada no Update e que existe em cada 

objecto Inimigo. 

 

Utiliza-se o m®todo Draw do SpriteBatch que acrescenta ao 

lote de desenho, que o XNA vai enviar para o DirectX no 

final, um elemento de imagem que representa o inimigo. 

£ fornecido o gr§fico, o rect©ngulo de posi­«o e tamanho e a 

cor de ñtintò. Branco significa que as cores s«o inalteradas 

(est«o todas em m§xima intensidade). 

 

As cores originais da Texture2D s«o calculadas atrav®s des-

ta cor, onde os valores dos canais traduzem-se em intensi-

Case FasesJogo.Nivel  
 
For  Each Obj As Objecto In  objectosJogo  
 

If  TypeOf Obj Is  Inimigo Then 
 
Dim tmpI As Inimigo = DirectCast (Obj, Inimigo)  
Dim temp_Rect As New Rectangle _  
    ( CInt (tmpI.Posicao.X), CInt

(tmpI.Posicao.Y), _  
       120, 120)  
 
spriteBatch.Draw(tmpI.Grafico, temp_Rect, _  
   Color.White)  
 
End If  

 
Next  

 
    Select  Case Entrada .@corredor.ToLower  
      Case "superior"  : pY = 160  
      Case "central"  : pY = 280  
      Case "inferior"  : pY = 400  
    End Select  
 
   Dim tmpTipo As String  = Entrada .@tipo  
   Dim dados_inimigo As XElement = _  
    baseDados_Inimigos .< inimigos >.< inimigo >.Where   
     _( Function (i) i .@tipo = tmpTipo)(0)  
 
        novoInimigo.Posicao = New Vector2(pX, pY)  
        novoInimigo.Vida = Integer .Parse _  
                (dados_inimigo .< vida >.Value)  
        novoInimigo.VidaMaxima = Integer .Parse _  
         (dados_inimigo .< vida >.Value)  
        novoInimigo.Velocidade = Integer .Parse _  
          (dados_inimigo .< velocidade >.Value)  
        novoInimigo.Recompensa = Integer .Parse _  
          (dados_inimigo .< recompensa>.Value)  
        novoInimigo.Dano = Integer .Parse _  
          (dados_inimigo .< dano>.Value)  
 
        For  Each Roda As XElement In  _ 
         dados_inimigo .< roda > 
         novoInimigo.PosicaoRodas.Add( New Vector2_  
         ( Single .Parse(Roda .@x), Single .Parse _  
           (Roda.@y)))  
        Next  
 
        Select  Case tmpTipo  
        Case "jipe"  : novoInimigo.Grafico = _  
         inimigo_jipe  
        End Select  
 
        objectosJogo.Add(novoInimigo)  
    Next  
End Sub 
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dade dos valores dos canais originais, por exemplo, 128 em 

alpha far§ o objecto ser desenhado com 50% de transpar°n-

cia (ou 50% de opacidade, depende do ponto de vista), ao 

passo que se os 128 forem aplicados no canal R, o objecto 

ser§ desenhado 50% de perda do canal vermelho. 

 

Conclus«o da parte 1 

 

Temos o ciclo de vida montado, GameOver e Ganhou supos-

tamente funcionais e toda uma estrutura montada, pronta 

para ser preenchida e come­ar a interagir. 

 

A este ponto j§ ® poss²vel ver a passagem de um menu para 

o ciclo de jogo, e passando por cima das filas de coloca­«o 

de torres, surge ou desaparece o selector do terreno. 

 

Se esperarmos um pouco, podemos observar os inimigos a 

entrar nos corredores de acordo com a ñcoreografiaò do fi-

cheiro XML para o n²vel 1 e onda 1. 

 

Esta ® uma boa altura para alterar os valores e observar as 

consequ°ncias, de forma a entender melhor o funcionamen-

to. 

 

Na segunda e ¼ltima parte do artigo, vamos implementar o 

resto da leitura dos dados, aplicar a restante l·gica que faz 

os objectos interagirem e todos os pormenores para comple-

tar o jogo. 

 

 

 

Na segunda e ¼ltima 

parte do artigo, va-

mos implementar o res-

to da leitura dos dados, 

aplicar a restante l·gica 

que faz os objectos inte-

ragirem e todos os por-

menores para completar 

o jogo. 
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Este artigo introduz este tema na Revista Programar assim 

como marca a minha estreia na produ­«o de conte¼dos para 

este projecto. £ um orgulho fazer parte de uma equipa, que 

de forma volunt§ria leva at® todos os leitores lus·fonos, arti-

gos de elevada qualidade relacionados com as TIC 

(Tecnologias da Informa­«o e Comunica­«o), sendo hoje 

uma publica­«o de prest²gio no panorama editorial portu-

gu°s. 

Este primeiro artigo far§ a introdu­«o ao SEO, preparando o 

arranque para uma s®rie de artigos onde tentarei abordar 

todos os aspetos sobre o SEO, desde os mais b§sicos, ¨s 

t®cnicas mais avan­adas, passando pelas dicas ¼teis e tru-

ques que podem ajudar a melhorar o SEO dos nossos Web-

sites.  

 

Mas o que ® isto do SEO e qual a sua import©ncia?  

Esta ® uma pergunta que muitos fazem depois de ouvirem 

falar ou lerem esta sigla. Search Engine Optimization 

(otimiza­«o de motores de busca) ao contr§rio do que nome 

indica, n«o ® um processo de otimiza­«o ou melhoria de 

motores de busca. £ sim a prepara­«o e otimiza­«o de um 

Website para que obtenha uma maior ñvisibilidadeò junto dos 

motores de busca, como o Yahoo ou o Google, entre outros. 

Como iremos ver mais l§ para a frente, os algoritmos e me-

canismos internos de um motor de busca s«o como uma 

caixa negra, aos quais n«o temos acesso.  

O processo de SEO n«o ocorre diretamente do lado dos 

servidores dos motores de busca da internet, mas do lado 

dos nossos sites. Se todos n·s os consultores de SEO tiv®s-

semos acesso ¨s ñentranhasò dos motores de busca neste 

processo de otimiza­«o, isto causaria a ñbatotaò nos resulta-

dos das pesquisas dos motores de busca, pelo que no SEO 

o que melhoramos ® a forma como os nossos sites se anun-

ciam a eles, e n«o ao contr§rio, como ® ·bvio.  

A Internet ® hoje em dia um ve²culo de distribui­«o de infor-

ma­«o, nas suas mais variadas formas. Quer seja para refor-

­ar a presen­a na Web de uma empresa/organiza­«o, quer 

via portais informativos ou noticiosos, que t°m vindo cada 

vez mais a afirmarem-se como meios privilegiados junto dos 

internautas, que procuram informa­«o atualizada ao minuto, 

a ñgrande redeò ® cada vez mais um mundo de neg·cios 

onde a cada segundo ocorrem milh»es de transa­»es por 

todo o globo.  

Por esse motivo todos os dias surgem milhares de sites, dos 

quais muitos deles abordam os mesmos temas. Quer se 

trate de uma empresa que pretende divulgar e comercializar 
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um produto espec²fico, quer sejam blogues pessoais ou por-

tais informativos que disseminam conte¼dos noticiosos, to-

dos almejam o mesmo fim, levar a sua informa­«o ao maior 

n¼mero de pessoas poss²vel e alcan­ar o seu ñlugar ao solò 

na Web. 

S«o as pessoas as destinat§rias de um Website, indepen-

dentemente do tipo dos seus conte¼dos, ® a pensar nelas 

que as p§ginas na Internet v«o surgindo. Contudo e por ve-

zes, embora existam milhares de sites que cont°m determi-

nado tipo de assunto X que interessa a determinada pessoa, 

surgem dificuldades v§rias que impedem que as pessoas 

encontrem e acedam a esses conte¼dos. Estes entraves 

podem ser de v§rias ordens, mas o principal reside na dificul-

dade em encontrar a informa­«o pretendida na imensid«o da 

internet, ou por vezes o site que cont®m a informa­«o dese-

jada, est§ t«o ñescondidoò que n«o o conseguimos encontrar.  

£ neste contexto que surge a necessidade de criar mecanis-

mos eficientes que facilitem a procura dessa informa­«o, os 

ditos motores de busca, que permitem aos cibernautas en-

contrar mais facilmente a informa­«o que procuram. 

Os motores de busca s«o no momento atual da evolu­«o da 

Internet, mecanismos fulcrais tanto para os utilizadores, que 

s«o ajudados a encontrar os sites que cont°m a informa­«o 

que procuram, como para os Webmasters desses portais, 

que podem assim dar mais visibilidade ao seu trabalho e 

receber mais tr§fego sem terem de gastar dinheiro com pu-

blicidade constante e dispendiosa. Eles percorrem a Internet 

e v«o ñcatalogandoò os sites que v«o encontrando, disponibi-

lizando depois esses ²ndices aos utilizadores das suas ferra-

mentas de pesquisa. 

Nasce ent«o a necessidade de otimizar os nossos sites para 

que os motores de busca os encontrem e indexem mais f§cil 

e rapidamente, para que n«o percamos a corrida face ¨ nos-

sa concorr°ncia, pois tal como j§ referimos, n«o estamos 

ñsozinhos no mundoò. £ essa necessidade de otimiza­«o que 

levou a que surgisse um novo conceito, o SEO (Search Engi-

ne Optimization). 

Este tema tem ganho um relevo tal que nos ¼ltimos tempos, 

em especial para os grandes operadores comerciais na inter-

net, que t°m investido milh»es em servi­os de consultoria, 

com o intuito de melhorarem a sua visibilidade face ¨ concor-

r°ncia.  

Empresas como a Amazon, Ebay, entre outras, podem au-

mentar a sua rentabilidade e volume de neg·cios com t®cni-

cas simples que lhes direcionam mais trafego oriundo dos 

motores de pesquisa na internet, para os seus sites. 
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SERPôs  - Seach Engine Result Pages ï O que s«o? 

 

£ nos SERPôs que se reflecte todo o trabalho do SEO. Os 

SERPôs, ou p§ginas de resultados dos motores de busca, 

s«o as p§ginas dos motores de busca que devolvem os re-

sultados de uma determinada pesquisa que efectu§mos.  

Estas p§ginas ordenam por ordem de import©ncia, de acordo 

com os algoritmos dos motores de busca, os sites e p§ginas 

que melhor se relacionam com o termo ou frase que introdu-

zimos no campo de pesquisa. Desta forma, o SEO (Search 

Engine Optimization) ® o conjunto de t®cnicas e metodolo-

gias, que visam melhorar a visibilidade de um site nos resul-

tados de um motor de busca.  

Quanto mais alto surgir o resultado contendo o link para nos-

so site, nos resultados de um qualquer busca, mais altas s«o 

as probabilidades de quem pesquisa l§ clicar e assim visitar 

o nosso site.  

Estes resultados s«o ordenados de duas formas. De forma 

paga (SEM: Search Engine Marketing), onde os Webmasters 

dos sites pagam aos motores de busca para colocar os seus 

portais no in²cio das listas dos resultados, ou de forma livre, 

mediante a aplica­«o de um algoritmo org©nico de um motor 

de busca. Numa fase mais avan­ada iremos perceber algu-

mas das vari§veis desses algoritmos e de que forma poder-

mos melhor o seu impacto nos nossos Websites.  

Como podemos observar pela imagem seguinte, o ñGolden 

Triangleò (triangulo dourado) ® a Hot zone dos SERPôs onde 

existe uma maior probabilidade da pessoa que pesquisa ir 

clicar num resultado. Quanto mais perto desta zona conse-

guirmos colocar o nosso site, maiores s«o as hip·teses des-

sa pessoa visitar o nosso site.  

£ para esta zona preciosa dos SERPôs que iremos trabalhar 

os nossos sites e ® por causa dela ela que o SEO assume 

um papel t«o preponderante. 

Imagem - O "Golden Triangle" 

Do ponto de vista da implementa­«o, o SEO considera a 

forma como os motores de busca funcionam e o que as pes-

soas pretendem encontrar. Otimizar um portal pode significar 

editar o seu conte¼do e c·digo fonte, de forma a aumentar a 

relev©ncia a palavras-chave (Keywords), bem como eliminar 

os ñentravesò aos motores de busca, que indexam os sites 

pela Internet. Existem v§rias t®cnicas utilizadas no SEO, que 

ir«o ser identificadas ao longo desta s®rie de artigos, como 

por exemplo os backlinks, que s«o o n¼mero de links que 

existem a apontar para os nossos sites, e que s«o tidos em 

linha de conta pelos motores de busca (Google) no c§lculo 

da relev©ncia que o site tem. Quanto mais backlinks existem 

para o nosso site, mais alto ® o seu rank para os motores de 

busca, embora n«o seja apenas este o fator que determina o 

ranking de um site nos SERPôs. N«o se preocupem para j§ 

com estes termos e a sua complexidade pois iremos falar do 

que s«o e para o que servem de uma forma mais detalhada 

e aprofundada. 

J§ que entr§mos nos termos mais t®cnicos, a palavra SEO ® 

um acr·nimo que resulta das palavras Search Engine Opti-

mizers, um termo adotado pela ind¼stria de consultores que 

trabalham na otimiza­«o de sites. Como as tarefas de otimi-

za­«o podem envolver altera­»es no c·digo das pr·prias 

p§ginas, muitas destas tarefas tamb®m podem passar pelos 

pr·prios Web designers. 

O termo search engine friendly (SEF) pode ser usado para 

descrever sites, designs, menus, imagens etc., que foram 

otimizados para os prop·sitos do SEO, de forma a melhorar 

a sua exposi­«o aos motores de busca. 

Outro termo tamb®m empregue em SEO ® o Black hat SEO, 

que s«o t§ticas que pretendem desvirtuar as regras de inde-

xa­«o dos motores de busca, utilizando sistemas como o 

spamdexing, ou farms de links, Keyword stuffing, etc., que 
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podem degradar de forma significativa a relev©ncia e fidedig-

nidade dos resultados das pesquisas nos motores de busca. 

Contudo estas t®cnicas apenas s«o temporariamente vanta-

josas, uma vez que mais cedo ou mais tarde os motores de 

busca removem esses sites dos seus ²ndices. 

 

Hist·ria do SEO 

O conceito de SEO teve o seu in²cio em meados da d®cada 

de 90 do s®culo XX, quando os Webmasters come­aram a 

ter preocupa­»es com a otimiza­«o dos seus sites para os 

motores de busca. Inicialmente todos os Webmasters tinham 

de submeter manualmente os seus sites aos motores de 

busca, para indexa­«o, URL (link) por URL, que posterior-

mente enviavam os seus indexadores, ou spiders, para inde-

xarem (crawl) os seus sites. 

De acordo com o analista Danny Sullivan, a frase ñSearch 

Engine Optimizationò deve ter sido proferida pela primeira 

vez em 1997, onde o primeiro uso documentado do SEO foi 

feito por John Audette, na sua empresa Multimedia Marke-

ting Group. 

O processo de indexa­«o consiste na visita de um spider a 

um site. Este descarrega a p§gina em quest«o para o Servi-

dor do motor de busca a que pertence, onde um segundo 

mecanismo, conhecido por indexer (indexador), extrai infor-

ma­»es diversas sobre a p§gina, como as palavras que con-

t®m, os links contidos nela, palavras espec²ficas etc.  

Depois da opera­«o ter sido dada como terminada, o motor 

de busca agenda uma nova visita, para verificar altera­»es. 

Existem no entanto p§ginas que podem ser ocultadas desta 

pesquisa, colocando-se diretivas espec²ficas nas ditas p§gi-

nas, que informam os crawlers que devem evitar a indexa­«o 

das mesmas, como iremos ver mais para a frente.  

 

Os primeiros algoritmos de indexa­«o de Websites 

As primeiras vers»es dos algoritmos dos motores de busca 

assentavam na fiabilidade das informa­»es prestadas pelos 

Webmasters dos sites, tais como as meta tags . Estas infor-

ma­»es eram usadas pelos indexadores para categorizar os 

conte¼dos e organizar os resultados das passagens dos 

crawlers pelos sites. 

Contudo, basta que o Webmaster se engane 

(propositadamente ou n«o) na escolha das palavras-chave 

(Keywords), para poder originar que os resultados das pes-

quisas n«o revelassem o que os pesquisadores realmente 

necessitavam de encontrar. Descri­»es incompletas, incon-

sistentes nas meta tags ñenganavamò os motores de busca e 

causavam uma atribui­«o injusta dos ranks dos mesmos. 

Ao confiar demasiado na densidade de Keywords, que eram 

exclusivamente da responsabilidade e controlo dos Webmas-

ters, os motores de busca sofriam de abusos e manipula­»es 

nos seus rankings. 

De forma a evitar estas indexa­»es fraudulentas, os motores 

de busca tiveram que posteriormente vir a adotar medidas de 

controlo de forma a assegurar que os seus resultados fos-

sem ao encontro daquilo que os utilizadores pesquisavam, 

pois o seu sucesso depende de forma direta pela sua capa-

cidade de satisfazer os pesquisadores. A resposta dos moto-

res de busca veio com algoritmos mais complexos, que ti-

nham em linha de conta outros fatores, que seriam mais 

dif²ceis de manipular por parte dos Webmasters. 

 

SEO ï GOOGLE 

Quando pensamos em motores de busca vem-nos imediata-

mente ¨ cabe­a o motor de busca da Google. Este pensa-

mento ñreflexoò deve-se ao enorme sucesso que a empresa 

de Mountain View conseguiu obter junto dos utilizadores do 

seu popular e eficiente motor de busca, que tem o mesmo 

nome da empresa. 

Nos seus tempos de estudantes universit§rios da Universida-

de de Stanford, Larry Page e Sergei Brin, atuais donos/

fundadores da Google, desenvolveram o Backrub, um motor 

de busca que se baseava num algoritmo matem§tico que 

atribu²a o rank ̈ s p§ginas da Internet. O n¼mero calculado 

por esse algoritmo, chamado de PageRank (PR), ® resultan-

te de uma fun­«o que mede a quantidade de links de retorno 

(inbound links) para determinado site. 

O PageRank ® uma estimativa da probabilidade que um utili-

zador que navegue na Internet aleatoriamente, seguindo de 

link para link, chegue a determinado site. Na realidade isto 

significa que alguns links t°m mais peso do que outros, sen-

do por si tamb®m mais relevantes que outros, pois uma p§gi-

na com um PageRank mais elevado, tem mais probabilidade 

de ser acedida do que outras com rank inferior. 

Foi esta a receita do sucesso da Google, que em vez de se 

ñfiarò apenas nas Keywords dos Webmasters tendenciosos, 

prefere medir a popularidade e relev©ncia de uma p§gina, 

pelo que os outros dizem dela, e n«o apenas de quem a 

construiu. Se uma p§gina tem conte¼dos importantes, ® mais 

prov§vel que surjam mais links a apontar para ela, do que 

uma p§gina com pouco interesse. Ora a Google mede esse 

ñinteresseò quando atribui um PR a uma p§gina ou site. 

Em 2005 a Google introduziu um novo conceito de personali-

za­«o dos seus resultados de pesquisas para cada utiliza-

dor, fazendo-os depender das suas pesquisas anteriores. 

Este novo conceito desvirtua um pouco o mecanismo de 

atribui­«o de PageRank, pois para um utilizador determinado 

site pode ter um posicionamento e para outro utilizador pode 

ter outro totalmente diferente. ê bem pouco tempo a Google 
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foi ainda mais longe com essa personaliza­«o e aprovou 

novas pol²ticas de recolha de dados associados aos seus 

utilizadores registados, sendo que determinado utilizador 

que faz uma pesquisa hoje, v° os resultados da mesma se-

rem influenciados pelo relacionar de outras consultas anteri-

ores.  

Em termos de privacidade dos utilizadores esta pode ser 

uma medida preocupante, mas o que ® certo ® que existem 

vantagens ·bvias resultantes desse cruzamento de dados, 

pois pessoas diferentes possuem gostos diferentes e assim 

a Google consegue ñrefinarò os SERPôs para irem cada vez 

mais ao encontro das necessidades dos utilizadores individu-

ais. 

O conceito de SEO funde-se com o pr·prio Google. A Goo-

gle det°m mais de 60% da fatia de mercado dos motores de 

pesquisa (dados da empresa Comscore). O seu algoritmo ® 

¼nico e ultra-secreto e pode ser crucial para o sucesso ou 

insucesso de um site.  

Podem existir mais de 200 crit®rios que o Google utiliza para 

atribuir um PR a uma p§gina, sendo que estes podem ser 

categorizados em duas grandes sec­»es: fatores on-site e 

off-site. O Google valoriza os sites que disponibilizam conte-

¼dos de qualidade, com relev©ncia, de navega­«o f§cil, onde 

os utilizadores encontram facilmente o que pretendem. 

Mas por agora ficamos por aqui, pois o mundo do SEO, seus 

conceitos, t®cnicas e processos s«o vastos. Nos pr·ximos 

artigos irei entrar em detalhe em cada um deles e tentar ex-

plicar da melhor forma poss²vel como se podem aplicar em 

contexto real num Website.  

Por isso, at® ¨ pr·xima e espero que tenham gostado deste 

meu primeiro artigo na Programar. 

AUTOR 

Escrito por  Miguel Lobato  

Licenciado em Tecnologias da Informa­«o e Comunica­«o (TIC) e ® Consultor de Search Engine Optimization ï SEO e Admi-

nistra­«o de Sistemas. £ tamb®m Web Designer, Web Developer e um apaixonado por tudo o que ® relacionado com as no-

vas tecnologias. https://www.facebook.com/MiguelLobatoSEO    @MiguelLobatoSEO 

O processo de SEO 

n«o ocorre directa-

mente do lado dos ser-

vidores dos motores de 

busca da internet, mas 

do lado dos nossos si-

tes. 

SEO ï SEARCH ENGINE OPTIMIZATION - PARTE I 

https://www.facebook.com/MiguelLobatoSEO
twitter.com/MiguelLobatoSEO
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XML Literals permitem incorporar o XML directamente no 

c·digo e com isso, conseguir manipular muito facilmente 

este tipo de ficheiros. Os XML Literals est«o dispon²veis a 

partir do .NET Framework 3.5/Visual Studio 2008 e suportan-

do a maioria da especifica­«o Extensible Markup Language 

(XML) 1.0. 

 

Embora n«o sejam uma novidade, j§ estando dispon²vel h§ 

algum tempo, a verdade ® que muitos programadores n«o 

usam, acredito que por desconhecimento, porque a neces-

sidade de manipular ficheiros XML ® cada vez maior, uma 

vez que este tipo de ficheiro tem assumido cada vez mais 

destaque. Muitos ficheiros, embora n«o tenham um extens«o 

*.xml, s«o na realidade ficheiros XML, como ® o caso de 

ficheiros de configura­«o, ficheiros RSS (Really Simple Syn-

dication), relat·rios, etc. 

 

Os XML Literals trabalham sobre a API do LINQ to XML mas 

conseguem desempenhos iguais ou melhores, pois a con-

vers«o interna ® optimizada e os resultados s«o realmente 

muito bons. Al®m disso, a forma como ® apresentado no 

c·digo torna mais simples a sua leitura e d§-mos a facilidade 

de utilizar intellissence e auto-indenting do c·digo. 

 

Um exemplo muito b§sico para ilustrar a sua estrutura pode 

ser o seguinte: 

 

Isto ir§ gerar o seguinte resultado, preservando os espa­os: 

 

Mas vamos analisar exemplos mais completos.  

 

Para mostrar mais exemplos iremos utilizar uma API do Twit-

ter que permite ler os ¼ltimos tweets efectuados. Esta API 

permite, entre muitas outras coisa, ler as mensagens de de-

terminado utilizador. 

XML LITERALS  
Este ® um excerto do resultado obtido do feed para o utiliza-

dor vbtuga https://api.twitter.com/1/statuses/

user_timeline.rss?screen_name=vbtuga, devidamente for-

matado para melhorar a visualiza­«o na revista: 

NOTA: Por uma quest«o de formata­«o, o link para o rss do 

twitter ser§ separado em v§rias linhas.  

 

Para ler qual o link do deste utilizador, podemos utilizar o 

seguinte c·digo, indicando o caminho completo para a sua 

localiza­«o: 

 

O resultado deste c·digo ser§ http://twitter.com/vbtuga 

 

Para n«o declarar o tipo das vari§veis e para que n«o sejam, 

por defeito, assumidas por Object, ® necess§rio definir o 

Option Infer On. A declara­«o Option Infer On permite que 

n«o se indique o tipo de vari§vel, sendo esta identificada 

efectuada automaticamente pelo compilador. 

 

Isto ® bastante ¼til e pr§tico para LINQ ou para Lambda Ex-

pressions e pode ser activado ou desactivado a n²vel do pro-

jecto (Tools - Options - Projects and Solutions - VB Defaults) 

ou a n²vel do documento, atrav®s da declara­«o "Option Infer 

On" ou "Option Infer Off". Por defeito est§ definido para "On". 

 

Dim msg = <msg> 
              Artigo XML Literals  
              Portugal - a- Programar  
          </ msg> 
 
Console .WriteLine(msg.Value)  
Console .ReadKey()  

Dim xDoc = XDocument.Load( "https://   
    api.twitter.com/1/ statuses/  
    user_timeline.rss?  
    screen_name=vbtuga" )  

 
Dim result = xDoc .< rss >.< channel >.< link >.Value  
 
Console .WriteLine(result)  
Console .ReadKey()  

http://www.w3.org/TR/xml/
http://www.w3.org/TR/xml/
http://pt.wikipedia.org/wiki/RSS
https://api.twitter.com/1/statuses/user_timeline.rss?screen_name=vbtuga
https://api.twitter.com/1/statuses/user_timeline.rss?screen_name=vbtuga
http://twitter.com/vbtuga
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XML LITERALS  

 Mas voltando ao exemplo anterior, podemos simplificar o 

c·digo utilizando a propriedade Descendants, que ir§ retor-

nar todos os elementos descendentes que encontre na de-

scri­«o especificada entre as chavetas <>.  

Caso existam v§rias tags com o mesmo nome, ir§ retornar o 

primeiro que encontrar, sendo necess§rio iterar sobre a 

colec­«o para mostrar todos os resultados encontrados. 

Neste exemplo ser«o apresentados todos os links de todos 

os itens, sendo efectuado um ciclo na colec­«o Gener-

ic.IEnumerable(Of Xml.Linq.XElement). 

 

Como podem ver nos exemplos anteriores o c·digo ® bas-

tante simples e f§cil de analisar, mas podemos torna-lo mais 

interessante e ¼til, filtrando os nossos resultados, usando 

Lambda Expressions, mas poder²amos faz°-lo usando LINQ 

to XML: 

 

Neste exemplo, estamos a mostrar todos os links de todos 

os itens que tenham a palavra ñStudioò no titulo (tag <title>). 

 

 

NOTA: Estes exemplos usam Visual Studio 2010 e por isso 

n«o utiliza o underscore para continua­«o de linha, n«o sen-

do no entanto necess§rio na constru­«o do XML 

 

Dim xDoc = XDocument.Load( "https://   
    api.twitter.com/1/ statuses/  
    user_timeline.rss?  
    screen_name=vbtuga" )  
 
Dim result = xDoc ...< link >.Value  
 
Console .WriteLine(result)  
Console.ReadKey()  

Embedded Expressions 

Mas se os exemplos anteriores s«o ¼teis e f§ceis de utilizar, 

as Embedded Expressions n«o s«o menos ¼teis. As Em-

bedded Expressions n«o s«o mais do que express»es que 

podemos utilizar embebidas no c·digo, colocando a expres-

s«o entre as tags <%= express«o %> (sintaxe que ® utilizado 

em ASP.NET), podendo assim adicionar dinamicamente 

informa­«o aos ficheiros XML. 

Desta forma, ® muito simples usar uma lista, base de dados, 

etc para criar um ficheiro XML com a estrutura pretendida. 

Um exemplo muito simples: 

Neste exemplo o resultado ser§: 

Vamos agora ler a informa­«o do twitter e criar uma nova 

lista apenas com o titulo e a data de publica­«o, usando 

LINQ to XML. 

E o resultado: 

Neste caso estamos a criar elementos, mas pod²amos criar 

apenas um elemento e depois definir atributos. 

Dim variavel As Integer  = 34  
 
Dim result =  
     <revista > 
         <edicao >Nº <%= variavel.ToString() %> 
      </ edicao > 
    </ revista > 
 
Console .WriteLine(result)  
Console .ReadKey()  

Dim xDoc = XDocument.Load( "https://   
    api.twitter.com/1/ statuses/  
    user_timeline.rss?  
    screen_name=vbtuga" )  
 
For  Each elem As XElement In  xDoc...< item > 
    Console .WriteLine(elem .< link >.Value)  
Next  
 
Console .ReadKey()  

Dim xDoc = XDocument.Load( "https://   
    api.twitter.com/1/ statuses/  
    user_timeline.rss?  
    screen_name=vbtuga" )  
 
Dim list =  xDoc...< item >.  
      Where(Function (f)             
      f .< title >.Value.Contains( "Studio" ))  
 
For  Each elem As XElement In  list  

Console .WriteLine(elem .< link >.Value)  
Next  
 
Console .ReadKey()  

<revista >  
        <edicao <LÚ 12:-edicao >  
</ revista > 

Dim xDoc = XDocument.Load( "https://   
    api.twitter.com/1/ statuses/  
    user_timeline.rss?  
    screen_name=vbtuga" )  
 
Dim xmlFile= <?xml version =" 1.0 "  encoding =" UTF- 8" ?> 
              <twitter > 
                <%= From item In  
                        xDoc...< item > Select   
                  <tweet > 
                    <title > 
                      <%= item .< title >.Value %> 
                    </ title > 
                    <pubDate> 
                      <%= item .< pubDate>.Value %> 
                    </ pubDate> 
                  </ tweet > %> 
              </ twitter > 
 
xmlFile.Save( "d:\twitterList.xml" )  

http://msdn.microsoft.com/en-us/library/9eekhta0.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/9eekhta0.aspx
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XML LITERALS  

Neste exemplo criamos um contador utilizamos um Func 

Delegate (Lambda Expressions) e usamos LINQ to XML. 

Usando este c·digo, ser§ criado um elemento por cada twe-

et, com os atributos id, title e pubDate. 

Vamos utilizar este ficheiro criado (twitterList.xml) para efec-

tuar mais algumas opera­»es. 

Usando Atributos 

O para ler atributos utiliza-se o caracter "@" para indicar qual 

o atributo a ler. O seguinte c·digo selecciona o elemento 

com o id = 1 e depois mostra o atributo title. 

Aten­«o que os XML Literals s«o case sensitive o que signifi-

ca que as descri­»es tem de estar exactamente iguais (Title 

® diferente de title) 

Modificar, Inserir e Apagar  

O m®todo para modificar, inserir e apagar elementos ® muito 

semelhante e come­a por seleccionar um elemento. Para 

modificar podemos fazer algo como: 

Seleccionamos o elemento, atribu²mos um novo valor e no 

final gravamos. Mas como neste ficheiro estamos a guardar 

a informa­«o em atributos, usamos a arroba para indicar o 

atributo a alterar em vez de alterar o valor do elemento: 

Para remover ® necess§rio apenas invocar o m®todo Remo-

ve(): 

E finalmente para inserir um novo elemento: 

Namespaces 

 

XML Literals permite, como n«o poderia deixar de ser, utilizar 

namespaces. A sua declara­«o ® efectuada atrav®s de um 

Import e o seu sintaxe ® o seguinte: 

Imports <xmlns:xmlNamespacePrefix =      

    "xmlNamespaceName"> 

<?xml version =" 1.0 "  encoding =" UTF- 8" ?> 
<twitter > 
  <tweet > 
     <title > 
  The Visual Studio 11 Beta Survey is 
  Live! http://t.co/YWW0mHgT  
     </ title > 
     <pubDate> 
  Thu, 22 Mar 2012 21:40:40 +0000  
     </ pubDate> 
  </ tweet > 
 
  <! --  ?r¬ _m dgl_j b_ jgqr_ bm PQQ -- > 

Dim xDoc = XDocument.Load( "D:\twitterList.xml" )  
 
' Seleccionamos o elemento com o id = 1  
Dim element = xDoc ...< tweet >.  
                     Where(Function (f) f .@id = 1)  
 
' Mostra o valor do atributo title do elemento 1  
Console .WriteLine(element .@title)  
 
Console .ReadKey()  

Dim xDoc = XDocument.Load( "https://   
    api.twitter.com/1/ statuses/  
    user_timeline.rss?  
    screen_name=vbtuga" )  
 
Dim id As Integer  
Dim f As Func( Of Integer ) =  Function ()  
          id += 1  
          Return  id  
         End Function  
 
Dim xmlFile =  
  <?xml version =" 1.0 "  encoding =" UTF- 8" ?> 
  <twitter > 
      <%= From item In  xDoc...< item > Select  
        <tweet  id =<%= f() %> 
           title =<%= item .< title >.Value %> 
           pubDate=<%= item .< pubDate>.Value %>/>  %> 
  </ twitter > 
 
xmlFile.Save( "d:\twitterList.xml" )  

Dim xDoc = XDocument.Load( "D:\twitterList.xml" )  
 
Dim element = xDoc ...< tweet >.  
        Where(Function (f) f .@id = 1)  
 
element.Value = "Novo valor"  
 
xDoc.Save( "d:\twitterList.xml" )  

Dim xDoc = XDocument.Load( "D:\twitterList.xml" )  
 
Dim element = xDoc ...< tweet >.  
    Where(Function (f) f .@id = 1)  
 
element .@title = "Novo valor no atributo"  
 
xDoc.Save( "d:\twitterList.xml" )  

Dim xDoc = XDocument.Load( "D:\twitterList.xml" )  
 
Dim element = xDoc ...< tweet >.  
     Where(Function (f) f .@id = 1)  
 
element.Remove()  
 
xDoc.Save( "d:\twitterList.xml" )  

Dim xDoc = XDocument.Load( "D:\twitterList.xml" )  
 
Dim parent = xDoc .< twitter >.FirstOrDefault()  
 
Dim element = <tweet  title =" ... "  pubDate=" ... "  
   id =" 100" />  
 
parent.Add(element)  
 
xDoc.Save( "d:\twitterList.xml" )  

http://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb549151.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb549151.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb384589.aspx
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XML LITERALS  

Os XML namespaces s«o ¼teis para definir prefixos ou para 

adicionar refer°ncias a ficheiros de Schema (XML Schema 

Definition *.XSD).  

No caso do feed do twitter inicialmente utilizado (vem ima-

gem anterior), caso quis®ssemos ler o tipo (type) do 

atom:link utilizado ter²amos de indicar o endere­o do prefixo 

para depois podermos utilizar no c·digo. 

 

Conclus«o 

Como podem ver com estes exemplos apresentados, ® bas-

tante simples utilizar XML desta forma e muito claro de anali-

sar o c·digo pois o que indicamos ® o que ir§ aparecer no 

resultado final (ficheiro).  

Usando as Embedded Expression permite-nos adicionar 

informa­«o din©mica ao resultado e em conjunto com LINQ 

to XML ou Lambda Expressions podemos ter muito mais 

controlo da forma como l°-mos informa­«o.  

 

Recursos  interessantes: 

Artigos XML Literals (blog pessoal) http://bit.ly/Hmegv9 

 

MSDN XML in Visual Basic http://bit.ly/Hp2jCN 

 

XML Literals Performance and Namespaces Explained 

(v²deo) http://bit.ly/HtAXdP 

 

Inside LINQ to XML (v²deo) http://bit.ly/Hnq8fw 

 

XML IntelliSense in Visual Basic http://bit.ly/HjbS76 

AUTOR 

Escrito por Jorge Paulino 

Exerce fun­»es de analista-programador numa multinacional sediada em Portugal. £ formador e ministra cursos de forma­«o 

em tecnologias Microsoft .NET/VBA, ® Microsoft Office Specialist (MOS) e Microsoft Most Valuable Professional (MVP) desde 

2009, em Visual Basic, pela sua participa­«o nas comunidades t®cnicas. £ administrador da Comunidade Portugal-a-

Programar e membro de v§rias comunidades (PontoNetPT, NetPonto, MSDN, Experts-Exchange, CodeProject, etc). £ autor 

do blog http://www.jorgepaulino.com - twitter @vbtuga 

Imports  _ 
  <xmlns:atom =" http://www.w3.org/2005/Atom " > 

Module Module1 

  Sub Main()  

    Dim xDoc = XDocument.Load( "https://   
    api.twitter.com/1/ statuses/  
    user_timeline.rss?  
    screen_name=vbtuga" )  
 

    Dim result = xDoc ...< atom:link >.@type  

    Console .WriteLine(result)  
    Console .ReadKey()  

  End Sub 

End Module 

é muito claro de 

analisar o c·digo 

pois o que indicamos ® 

o que ir§ aparecer no re-

sultado final  

http://pt.wikipedia.org/wiki/XML_Schema
http://bit.ly/Hmegv9
http://bit.ly/Hp2jCN
http://bit.ly/HtAXdP
http://bit.ly/Hnq8fw
http://bit.ly/HjbS76
http://www.jorgepaulino.com/
https://twitter.com/vbtuga
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(continua­«o da p§gina 32) 

O Resultado 

 

Explica­«o 

Segundo a especifica­«o do C# (Ä10.6.4), o acesso a mem-

bros base desabilita o mecanismo de invoca­«o virtual e 

simplesmente trata a invoca­«o como uma invoca­«o n«o 

virtual. Ou seja, a invoca­«o ® feita ao m®todo definido na 

classe mais pr·xima da atual. 

Da² que, apesar de ter sido adicionada uma implementa­«o 

do m®todo GetInfo ̈  classe B, quando a assembly A2 foi 

compilada este m®todo n«o existia, pelo que, a invoca­«o 

compilada foi ao m®todo GetInfo da classe A. 

 

Conclus«o 

Esta caracter²stica assume relev©ncia quando se constroem 

bibliotecas para serem usadas como bin§rios por outras apli-

ca­»es ou bibliotecas. 

Nestes casos, ® sempre recomend§vel a implementa­«o de 

todos os m®todos virtuais das classes base para permitir 

incrementos de funcionalidade ou corre­»es futuras sem que 

todas as assemblies existentes tenham de ser recompiladas. 

Assim sendo, a correta implementa­«o da classe B deveria 

ter sido: 
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ENIGMAS DO C# - QUAL µ A MINHA BASE? 
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Escrito por Paulo Morgado 
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public  class  B :  A 
{  
    public  override  string  GetInfo()  
    {  
        return  base.GetInfo();  
    }  
}  

C.A  

http://msdn.microsoft.com/library/618ayhy6.aspx
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Portugal vai receber pelo 3Ü ano consecutivo, a terceira edi-

­«o do evento internacional Just4meeting - o Just4meeting 

3.0ò. 

Agendado para os dias 6 a 8 de julho, esta edi­«o conta com 

workshops t®cnicos de at® 2 horas e interven­»es. O princi-

pal objetivo deste evento ® dar a conhecer e partilhar conhe-

cimentos e experi°ncias sobre a Seguran­a Inform§tica, aos 

profissionais de Inform§tica e Tecnologia presentes. 

Presen­as internacionais confirmadas - Para este ano o 

evento j§ tem confirmado as presen­as de alguns oradores 

internacionais como:  

Ý Raoul Chiesa 

Ý Alex Nunes 

Ý Taras Ivashchenko 

Ý Luiz Vieira 

Ý Michael Kemp 

Ý Ewerson Guimar«es 

Ý Michelle Oru 

Ý Jorge Moura 

Ý Alexander Polyakov 

Ý Manfred Ferreira 

 

Nas edi­»es anteriores, o evento recebeu, para al®m de ex-

celentes oradores portugueses, nomes internacionais, reco-

nhecidos mundialmente, vindos de variados pa²ses, entre 

eles Brasil, It§lia, Alemanha e Reino Unido. 

 

Para esta edi­«o de 2012, a Organiza­«o espera em m®dia 

80 pessoas, de diversos pa²ses. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

P¼blico-alvo do Evento 

Profissionais de Inform§tica, Estudantes que desejam se 

especializar na §rea de Seguran­a em Inform§tica e estar 

por dentro das principais falhas e correc­»es nesta §rea, 

Administradores de Sistemas Inform§ticos.  

A Revista PROGRAMAR felicita o evento, ao qual se associa 

como M®dia-Partner. 

EVENTOS 
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T²tulo: CSS 3 

Autor: Pedro Remoaldo 

Editora: FCA 

P§ginas:  312  

ISBN: 978-972-722-731-0 

 

CSS 3 ® um livro atual sobre a nova norma de Cascade Style 

Sheets destinado a quem j§ tem conhecimentos de HTML e 

CSS.  

O primeiro impacto com o livro n«o ® propriamente cativante, 

a capa ® graficamente pouco interessante e o mesmo se 

passa no seu interior. Ao folhear o livro, ficamos com a sen-

sa­«o de que foi editado num corriqueiro editor de texto, 

muito longe das edi­»es de refer°ncia mundial na §rea das 

tecnologias de informa­«o. Tendo j§ v§rios anos de experi-

°ncia no nosso mercado, onde se tornou uma refer°ncia, 

seria de esperar mais por parte da FCA no que toca ao aspe-

to gr§fico. 

Quanto ao essencial, o livro ® uma boa ferramenta de apoio 

a quem faz desenvolvimento para a web, com explica­»es 

detalhadas, e por vezes com curiosidades hist·ricas interes-

santes. 

Cada propriedade ® acompanhada por uma tabela de com-

patibilidade, onde ® indicada a vers«o mais baixa do browser 

que a suporta, n«o sendo esquecidos os browsers dos dis-

positivos m·veis, que ganham cada vez mais terreno. Sem-

pre que poss²vel ® tamb®m indicada uma solu­«o para ver-

s»es mais antigas, ou mais recentes, dos browsers. 

As especificidades dos browsers mais comuns s«o tamb®m 

abordadas, permitindo a quem usa CSS cobrir de forma bas-

tante completa as propriedades que ainda n«o se encontram 

totalmente dispon²veis em cada browser. 

O facto do livro ser a preto a branco faz com que alguns 

exemplos fiquem mais pobres, em especial quando envolve 

a explica­«o dos modelos de cor e a utiliza­«o de  

gradientes. Para ultrapassar este pormenor, foi usada uma 

solu­«o pouco ortodoxa, sendo alguns exemplos disponibili-

zados a cores na contra-capa. 

 

O assunto ® abordado na profundidade certa, sendo bastan-

te focado na explica­«o e apresentado os detalhes essenci-

ais sem se alongar desnecessariamente. Este foco permite 

fazer duas leituras distintas do livro, servindo tanto para ler 

de forma continua, para aprender e compreender melhor o 

CSS, ou como um guia de refer°ncia, neste caso mais por 

leitores que t°m conhecimentos acima da m®dia. 

 

O livro ® complementado por exemplos pr§ticos e c·digo 

fonte, dispon²veis no site da editora, sendo os respectivos 

links indicados sempre que necess§rio. 

 

Resumindo, CSS 3 ® um bom livro para quem necessita de 

se actualizar ao n²vel das Cascade Style Sheets, servindo 

tamb®m como guia de refer°ncia. 

CSS 3  

AUTOR 

Escrito por Fernando Martins 

Faz parte da gera­«o que se iniciou nos ZX Spectrum 48K. Tem um Mestrado em Inform§tica e mais de uma d®cada de expe-

ri°ncia profissional nas §reas de Tecnologias e Sistemas de Informa­«o. Criou a sua pr·pria consultora sendo a sua especiali-

dade a migra­«o de dados. 

http://www.fca.pt/
http://www.fca.pt/cgi-bin/fca_main.cgi/?op=2&isbn=978-972-722-731-0
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http://netponto.org 

Normalmente associamos as transforma­»es de documentos 

aos mapas de BizTalk, mas a realidade ® que existem dois 

tipos de transforma­»es: as de estrutura (sem©ntica) e as de 

representa­«o (sintaxe). Estas ¼ltimas tipicamente ocorrem ¨ 

entrada ou sa²da do BizTalk Server. Este artigo tem como 

objectivo ajud§-lo a compreender o processo de transforma-

­«o de arquivos de texto (tamb®m chamados de Flat Files) 

num documento XML, bem como na valida­«o da informa­«o 

neles contida.  

 

 

Este artigo pretende ser uma nota introdut·ria e destinada a 

quem est§ a dar os primeiros passos nesta tecnologia. 

Um dos padr»es mais antigos e comuns para a troca de 

mensagens ® a utiliza­«o de arquivos texto (Flat Files) como: 

CSV (Comma Separated Values) ou TXT. Por®m com a 

adop­«o do XML como formato de elei­«o na troca de men-

sagens, muitas vezes ® necess§rio transformar arquivos 

texto em XML e vice-versa.  

Embora ferramentas como Excel nos ajudem a interpretar 

um ficheiro destes, o processo ® sempre interactivo e requer 

algumas dicas do utilizador para que o software consiga de-

terminar onde separar os campos/colunas, bem como o tipo 

de dados de cada campo. Ora para um sistema de integra-

­«o (Enterprise Application Integration) como o BizTalk Ser-

ver, ® preciso reduzir todas as ambiguidades, por forma a 

estas opera­»es poderem ser efectuadas milhares de vezes 

com confian­a e sem que seja necess§rio recorrer a um ope-

rador manual. 
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Mapa ou Schema Anotation? 

 

Conforme referido na introdu­«o, podemos caracterizar dois 

tipos de transforma­»es existentes em BizTalk: 

¶ Transforma­»es de Sem©ntica: este tipo de trans-

forma­»es ocorre por norma nos mapas de BizTalk. 

Aqui o documento mantem a mesma sintaxe com que 

® representado (XML), mas muda a sua estrutura/

forma/sem©ntica. Tipicamente s«o opera­»es One-

way, uma vez que quando extra²mos e agregamos 

partes de informa­«o de um documento e compomos 

um outro documento diferente, podendo perder deta-

lhes importantes para se conseguir fazer a transfor-

ma­«o inversa de volta ao documento original. 

¶ Transforma­»es de Sintaxe: ® a transforma­«o de 

um documento noutra representa­«o, por exemplo de 

CSV para XML. Aqui o documento mantem os mes-

mos dados (sem©ntica), mas muda a sintaxe com que 

® representado. Ou seja, traduzimos o documento 

mas n«o o modificamos em termos de estrutura. Por 

norma este tipo de transforma­«o ® bidireccional. 

Podemos aplicar a mesma l·gica de transforma­«o e 

voltar a obter um documento no seu formato original. 

Exemplos comuns destas transforma­»es s«o tam-

b®m as convers»es entre HL7 e XML, ou EDI e XML. 

Nota: Neste artigo vamos falar apenas nas transforma­»es 

de sintaxe. Se procura saber mais sobre a transforma­«o de 

sem©ntica, pode consultar os artigos ñBizTalk Server - Princ²-
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pios B§sicos dos Mapasò dispon²veis na 33Û e 32Û edi­»es 

da revista. 

 

Como ® que os arquivos de texto (Flat Files) s«o proces-

sados por BizTalk 

 

Internamente, o tipo de mensagem preferido do BizTalk ® o 

XML. Se as mensagens estiverem no formato XML o BizTalk 

ñofereceò in¼meros automatismos muito ¼teis nestes ambien-

tes, como por exemplo: o encaminhamento da mensagem 

com base num determinado campo (propriedade promovida); 

tracking e an§lise multidimensional de valores e dimens»es 

no BAM (Business Activity Monitoring); ou a tomada deci-

s»es l·gicas dentro das orquestra­»es (processos de neg·-

cio) usando elementos da mensagem. 

Felizmente, o BizTalk suporta a convers«o de arquivos de 

texto para XML de uma forma bastante simples e intuitiva 

usando para isso ñFlat File Schemasò que s«o simples es-

quemas (schemas) XSD com anota­»es espec²ficas. ê pri-

meira vista, isso pode parecer estranho, porque os esque-

mas XSDôs s«o para descrever XML, no entanto o BizTalk 

usa-os como metadados para descrever n«o s· os documen-

tos XML mas tamb®m a representa­«o em texto (Flat file). O 

truque ® que todas as informa­»es necess§rias, como os 

s²mbolos delimitadores ou o tamanho do elemento num ar-

quivo posicional, ou seja, as defini­»es das regras de trans-

forma­«o (ñparsingò), s«o embebidas em forma de anota­»es 

no schema XSD, simplificando logo toda a reutiliza­«o des-

tes esquemas nos diferentes pontos do processo. Em qual-

quer ponto o documento poder§ ser novamente traduzido 

para Flat File pois a defini­«o ® declarativa e sim®trica. 

 

Onde podem ocorrer as transforma­»es de sintaxe? 

 

Este tipo de transforma­»es podem ocorrer nas pipelines de 

recep­«o e/ou de envio, geralmente os arquivos de texto 

(Flat Files) s«o processados em tempo de execu­«o da se-

guinte forma: 

¶ Os Flat Files s«o recebidos por um adaptador (Pasta 

no File System por exemplo) 

¶ Uma pipeline a² configurada faz a transforma­«o do 

Flat File no seu equivalente em XML; 

¶ Um ou mais interessados no documento, como por 

exemplo uma orquestra­«o, ir§ subscrever este docu-

mento XML e esta mensagem ir§ percorrer o proces-

so de neg·cio. Nota, num cen§rio de pure messaging 

poderemos nem ter orquestra­»es; 

¶ Se, e quando necess§rio, o BizTalk enviar as mensa-

gens XML novamente como um documento de texto, 

® na porta de sa²da que o respetivo pipeline transfor-

mar§ desta vez no sentido inverso . 

 

Conforme a imagem seguinte demonstra: 

As pipelines de rece­«o s«o compostas por 4 etapas, sendo 

que a transforma­«o de sintaxe podem ocorrer em duas de-

las: 

¶ Decode Stage: Esta etapa ® usada para descodificar 

(decode) ou decifrar (decrypt) a mensagem. Descodi-

fica­«o ® o processo de transformar informa­«o de 

um formato para outro. As transforma­»es de sintaxe 

podem ocorrer nesta etapa atrav®s de um componen-

te ñcustomò. 

¶ Disassemble Stage: Esta etapa ® usada para anali-

sar (parse) e desmontar (disassemble) a mensagem. 

As transforma­»es de sintaxe devem ocorrer nesta 

etapa. No exemplo que ser§ demonstrado neste arti-

go, iremos utilizar o componente ñFlat file disassem-

blerò para transformar um documento de texto em 

XML. 
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¶ Validate Stage: Esta etapa ® usada para validar o 

formato da mensagem ï efectua a valida­«o de um 

documento XML com um respectivo XML schema 

(XSD). 

¶ Resolve Party Stage: Esta etapa ® reservada para 

situa­»es em que ® preciso descobrir qual o origina-

dor/parceiro que nos enviou a mensagem. Por exem-

plo nos cen§rios de EDI, aqui est«o os componentes 

que tratam das rela­»es/acordos estabelecidos entre 

empresas (B2B). 

No que diz respeito ¨s pipelines de envio, elas s«o compos-

tas por apenas 3 etapas, sendo que a transforma­«o de sin-

taxe pode ocorrer em duas delas: 

¶ Pre-assemble Stage: Esta etapa ® usada para reali-

zar ac­»es sobre a mensagem antes de a mensagem 

ser serializada. 

¶ Assemble Stage: £ a opera­«o inversa ¨ etapa de 

Disassemble Stage na pipeline de recep­«o. £ aqui 

que as transforma­»es de sintaxe devem ocorrer. 

¶ Encode Stage: £ a opera­«o inversa ¨ etapa de De-

code Stage na pipeline de recep­«o. As trans-

forma­»es de sintaxe podem ocorrer nesta etapa at-

rav®s de um componente custom. 

 

Ferramentas necess§rias 

Conforme mencionado anteriormente, para resolvermos este 

problema teremos de criar obrigatoriamente dois componen-

tes: 

¶ Flat File Schema: que ir§ conter as defini­»es das 

regras de transforma­«o. Este tipo de artefacto pode 

ser criado manualmente ou a partir da ferramenta 

ñBizTalk Flat File Schema Wizardò. 

¶ Pipeline Rece­«o/Envio: que ser§ respons§vel por 

transformar o Flat File e represent§-lo no seu equiva-

lente em XML ou vice-versa. Este artefacto pode ser 

criado utilizando o Pipeline Designer. 

Flat File Schema Wizard 

ñBizTalk Flat File Schema Wizardò ® uma ferramenta integra-

da no Visual Studio que permite ao programador facilmente e 

de forma visual efectuar transforma­«o de arquivos de texto 

para documentos XML. Esta ferramenta suporta dois tipos de 

arquivos de texto: 

¶ Flat Files Posicionais: 

CABE¢ALHOXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 

CORPOXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 

CORPOXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 

RODAP£XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 

Ou delimitado por s²mbolos: 

1999990;1;P0110;1;1;20110307; 

1999990;2;P0529;2;2;20110307; 

1999990;3;P0530;3;3;20110307; 

BizTalk Pipeline Designer 

O editor de pipelines, BizTalk Pipeline Designer, possibilita 

criar e visualizar pipelines, mover os seus componente 

(Pipeline components) entre as diferentes etapas e configu-

rar pipelines, as suas etapas e os seus componentes. 
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Este editor encontra-se integrado no Visual Studio e ® com-

posto essencialmente por 3 m·dulos: 

¶ Janela de Propriedades (properties window): nesta 

janela podemos ver e modificar as propriedades dos 

diferentes objectos da pipeline. 

¶ Janela de Ferramentas (toolbox window): Provi-

dencia acesso a todas as componentes (Pipeline 

components) que podemos utilizar nas pipelines. 

¶ Janela de desenho (design surface): que permite 

que o programador desenhe uma representa­«o gr§fi-

ca de uma pipeline, inserindo os componentes da 

janela de ferramentas nas diferentes etapas da pipeli-

ne. 

Flat Files - Exemplo Pr§tico 

Para este projecto iremos utilizar o BizTalk Server 2010 e o 

Visual Studio 2010, e explicar passo a passo o que ® neces-

s§rio desenvolver. Resumidamente estes ser«o os passos 

que teremos de efetuar: 

¶ Cria­«o do exemplo (inst©ncia) de texto que servir§ 

de teste ao projeto; 

¶ Cria­«o do Schema para reconhecer o ficheiro de 

texto; 

¶ Cria­«o da Pipeline para rece­«o e processamento 

do ficheiro de texto; 

¶ Publicar a solu­«o no servidor BizTalk; 

¶ Configurar a aplica­«o BizTalk; 

¶ Executar a solu­«o; 

A solu­«o deste exemplo, assim como todo o c·digo perten-

cente, encontra-se dispon²vel no MSDN Code Gallery: http://

code.msdn.microsoft.com/BizTalk-Server-Transformar-

0abe5767 

Come­aremos ent«o por iniciar o Visual Studio 2010 e criar 

um novo projeto BizTalk: 

¶ File > New > Project, em ñBizTalk Projectsò, selecione 

a op­«o ñEmpty BizTalk Server Projectò; 

¶ Coloque o nome do projeto, a localiza­«o f²sica no 

disco e o nome da solu­«o. 

Cria­«o de um ficheiro de texto para teste e valida­«o 

Antes de come­armos o nosso desenvolvimento teremos de 

criar uma inst©ncia, ou amostra, do ficheiro de texto que ir§ 

servir de modelo para a cria­«o do Flat File Schema. Desta 

forma iremos configurar os seguintes requisitos, ao n²vel do 

file system, que ir«o ser necess§rios para a solu­«o: 

¶ Criar uma pasta ñ<solu­«o>\TESTFILESò onde vamos 

criar/colocar os artefactos que pretendemos transfor-

mar. Neste artigo vamos utilizar um ficheiro de texto 

delimitado por s²mbolos e que ser§ composto por 

v§rias linhas com o seguinte conte¼do: 

Sandro;Pereira;1978-04-04;Crestuma;4415 Crestuma 

L²gia;Tavares;1982-01-21;Seixo-Alvo;451 Seixo-Alvo 

Jos®;Silva;1970-09-19;Crestuma;4415 Crestuma 

Rui;Barbosa;1975-09-19;Lever;4415 Lever 

Cada linha ® composta pela seguinte estrutura: No-

me, Apelido, Data Nascimento, Morada e C·digo Pos-

tal 

Nota: O ficheiro ñPESSOAS.txtò que vamos utilizar 

para testes encontra-se dispon²vel na diretoria 

ñ<solu­«o>\TESTFILESò. 

¶ Vamos tamb®m criar duas pastas que iremos utilizar 

para o processo de convers«o de dados.  

¶ Crie a pasta ñ<solu­«o>\PORTS\INò que ir§ 

servir como canal de entrada dos ficheiros Flat 

File para convers«o ; 

¶ Crie a pasta ñ<solu­«o>\PORTS\OUTò que ir§ 

servir como canal de sa²da dos ficheiros ap·s 

terem sido convertidos. 

Cria­«o do Schema para reconhecer o ficheiro de texto 

Para criarmos o Schema devemos aceder ¨ solu­«o criada 

no Visual Studio e efectuar os seguintes passos:  
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¶ Pressione o bot«o direito em cima do projecto no 

ñSolution Explorerò, seleccione a op­«o ñAdd̈New 

Item...ò.  

¶ Na janela ñAdd New Itemò, seleccionar o menu 

ñSchema Filesò nos templates, escolha a op­«o ñFlat 

File Schema Wizardò e, em seguida, fornecer o no-

me que quer dar ao esquema, neste exemplo: 

ñTXT_to_XML.xsdò 

 

 

 

 

 

 

 

 

¶ Ao selecionar esta op­«o, automaticamente seremos 

guiados pela ferramenta ñBizTalk Flat File Schema 

Wizardò que nos ir§ ajudar a criar um Flat File Sche-

ma e definir a sua estrutura de dados (records, ele-

mentos, atributos,é) com base no ficheiro de texto 

especificado. Selecione a op­«o ñNextò para conti-

nuar. 

¶ Na janela ñFlat File Schema Informationò iremos ne-

cessitar de:  

¶ Selecionar uma inst©ncia do ficheiro de texto 

que queremos transformar 

¶ Apesar de n«o ser necess§rio, ® boa pr§tica 

renomear o Record name ñRootò. Neste caso 

vamos renome§-lo para ñPessoasò. 

¶ E por ¼ltimo, atribuir um ñTarget namespaceò 

ao esquema e definir o encoding do ficheiro de 

entrada 

¶ O wizard ir§ carregar o ficheiro de texto de exemplo 

para come­a-lo a dividir e mape§-lo na estrutura pre-

tendida. £ nesta etapa que necessitamos de definir 

como os registos ou as linhas s«o diferenciados. A 

estrutura do exemplo ®:  

Uma vez que cada registo (record) que quero criar 

ñPessoaò se encontra definido e contido numa linha, 

na janela ñSelect Document Dataò iremos seleccionar 

toda a por­«o de dados no documento que ir§ definir 

o registo (record) o que nesta fase ® toda a primeira 

linha. 

bƻƳŜΤ!ǇŜƭƛŘƻΤ 5ŀǘŀ bŀǎŎƛƳŜƴπ

ǘƻΤaƻǊŀŘŀΤ/ƻŘƛƎƻ tƻǎǘŀƭϑ/wϒϑ[Cϒ 

Uma vez que cada registo (record) que quero criar ñPessoaò 

se encontra definido e contido numa linha, na janela ñSelect 

Document Dataò iremos seleccionar toda a por­«o de dados 

no documento que ir§ definir o registo (record) o que nesta 

fase ® toda a primeira linha. 
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