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EQUIPA PROGRAMAR Em movimento 

Vivemos num mundo em movimento, onde tudo est§ em constante ñevolu­«oò, onde 

o que ñhoje ® um facto, amanha ® um mitoò, onde a tecnologia muda e transforma-se 

constantemente! 

Ainda h§ pouco tempo me ri um peda­o ao ler o que escreviam cr²ticos sobre uma 

apresenta­«o de um sistema operativo que por incidente, crashou. Diziam os cr²ticos 

ñ® mais um sistema sem qualidadeò, outros questionavam em tom de ironia ñser§ isto 

mais uma manobra de marketing?ò, outros sem qualquer conhecimento apenas 

diziam, ñj§ ® habitualò.  

Ora pensando bem, h§ bastantes anos atr§s, os sistemas operativos crashavam, e 

pouco se dizia. O Disk Operating System, nem sequer funcionava em ñprotected 

modeò, mas n«o se dava a import©ncia que agora se d§ a essa funcionalidade. H§ 

10 anos atr§s os smartphones n«o tinham um decimo das funcionalidades dos 

modelos de entrada de gama actuais, mas na altura maravilhavam muita gente e 

eram alvo de criticas severas de quem dizia que eles nunca iriam ñsingrarò no 

mercado das Tecnologias de Informa­«o. Parece que o tempo provou que todas as 

criticas de ent«o estavam erradas! 

Num mundo em constante mudan­a e evolu­«o, a ¼nica certeza que havia ® que os 

programadores continuariam a evoluir, a tecnologia tamb®m, algumas tecnologias 

iriam vencer, outras n«o! A evolu­«o tra­aria a ñlinhaò que separaria aquilo que iria 

continuar e aquilo que iria ñficar pelo caminhoò. 

H§ 10 anos atr§s, muita gente nem sequer sabia que existiam processadores ARM, 

hoje toda a gente os usa nos tablets, smartphones, etcé A mudan­a e a evolu­«o 

assim tra­aram o rumo!  

H§ 30 anos atr§s, programava-se em Basic , os PCôs tinham 1MB de Ram, os Macôs 

eram um pequeno nicho, e n«o se liam grandes criticas aos produtos tecnol·gicos. 

H§ 30 anos atr§s o PC foi considerado a ñpessoa do anoò pela revista Times e nos 

dias que correm, n·s vivemos todo o dia agarrados a gadgets v§rias vezes mais 

capazes que o PC de ent«o, igualmente programados por Humanos, feitos e 

desenhados por Humanos, e com uma mesma coisa em comum! Os que hoje s«o de 

topo amanha estar«o obsoletos.  

Uma grande parte dos programadores formados agora n«o sabe sequer que existiu 

uma era em que n«o existiam GUIôs, em que as IDEôs n«o eram t«o ñbonitas e 

apelativasò, eram mais um editor de texto em modo de texto, e se programava com 

as preocupa­»es de manter o c·digo ñlimpoò, organizado, a economizar recursos de 

sistema. Nos dias de hoje, mais do que nunca existe tend°ncia a escrever ñspaghetti

-codeò sem grande qualidade, consumidor de enormes recursos de hardware, muitas 

vezes ñusando e abusandoò de c·digo gerado automaticamente pelas IDEôs, etcé 

Parece que todas as li­»es aprendidas nos anos anteriores, foram esquecidas, como 

se fosse esquecida uma parte da hist·ria e da evolu­«o, da tecnologia. Felizmente 

ainda existe muita gente interessada em fazer um bom trabalho e n«o apenas em 

ñproduzir trabalhoò, a tecnologia continuar§ a evoluir e o mundo a girar!  
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Investigadores portugueses ganham 

pr®mio da Google 

Investigadores da Universidade do Minho e do Inesc Tec ga-

nharam o Google Research Award pelo trabalho que t°m le-

vado a cabo na §rea do cloud computing. O pr®mio da Google 

pretende distinguir o contributo dos investigadores do HASLab 

- Laborat·rio de Software Confi§vel (que tem investigadores 

da Universidade do Minho e do Inesc Tec) para o desenvolvi-

mento de ferramentas que facilitam a produ­«o de software 

para ambientes de Cloud Computing. 

De acordo com um comunicado da Universidade do Minho, o 

pr®mio foi atribu²do ao projeto Minha, por ter criado platafor-

mas que permitem testar o desempenho das pesquisas do 

Google e do portal de v²deo YouTube a partir de um ¼nico 

computador. 

Atrav®s da tecnologia Java, os investigadores nortenhos de-

senvolveram, no ©mbito do projeto Minha, uma plataforma 

que simula a atividade de v§rios computadores e permite apu-

rar em que condi­»es funcionam algumas das principais redes 

e servi­os que operam na Internet. 

A solu­«o permite fazer testes e observar os resultados na 

pr·pria hora, e est§ tamb®m preparada para ensaios em siste-

mas que ainda n«o est«o completos, permitindo analisar 

eventuais lacunas antes do lan­amento comercial de um ser-

vi­o. 

No site www.minha.pt , pode descobrir mais detalhes sobre 

este projeto que mereceu o apoio da Funda­«o para a Ci°ncia 

e Tecnologia e fundos comunit§rios do Compete/QREN. 

Escrito ao abrigo do novo Acordo Ortogr§fico  

Fonte: exameinform§tica.sapo.pt 

 

Jelly Bean dispon²vel para todos os 

programadores 

O an¼ncio foi feito num f·rum Google, pelo programador Jean 

Baptiste Queru: a vers«o 4.1 est§ AOSP (de Android Open 

Source Project). O Jelly Bean traz algumas novidades, nome-

adamente no que diz respeito ̈s interfaces t§teis e a n²vel do 

desempenho, noticia o Ars Technica. 

As novas vers»es do sistema operativo s«o 

desenvolvidas pela Google e depois liberta-

das para a comunidade poder programar as 

suas aplica­»es. Com esta abertura ® pos-

s²vel ainda desenhar imagens ROM de ca-

da vers«o para as instalar em diversos dis-

positivos. 

O novo tablet Nexus 7 j§ utiliza esta vers«o. 

Escrito ao abrigo do novo Acordo Ortogr§fico  

Fonte: exameinform§tica.sapo.pt 

TMN aposta em plataforma de empre-

endedorismo 

Chama-se Projector a nova aposta da TMN que quer dar con-

tinuidade ao mote lan­ado h§ 100 dias, "Vamos l§". A opera-

dora decidiu dar um empurr«o aos empreendedores e lan­ou 

um portal interativo onde pretende que os portugueses divul-

guem as suas ideias e projetos, angariando o financiamento e 

os meios necess§rios para as p¹r no terreno. 

No site j§ h§ ideias e projetos de neg·cio, mas a TMN quer 

que este n¼mero cres­a. E h§ espa­o para a oferta e procura, 

podendo ser colocadas iniciativas de quem procura meios de 

as concretizar mas tamb®m de quem tem recursos para apli-

car e est§ a tentar encontrar os parceiros certos. O site est§ 

alojado no portal "Vamos L§", que a operadora lan­ou quando 

mudou a assinatura da marca, j§ teve mais de 100 mil visitan-

tes e recolheu mais de 100 hist·rias de portugueses que 

"fizeram acontecer" as suas ideias. 

 A tecnologia ® apenas um meio para esta iniciativa de proxi-

midade, mais relevante na atual conjuntura de crise que impe-

de muitos jovens e empreendedores de porem em pr§tica o 

conhecimento adquirido e encontrarem um emprego ou uma 

forma de implementarem as suas ideias. 

Escrito ao abrigo do novo Acordo Ortogr§fico 

 ƘǧǇΥκκǇǊƻƧŜǘƻǊΦǾŀƳƻǎƭŀΦǇǘκ  

Fonte: TEK Sapo 

http://projetor.vamosla.pt/
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 Microsoft mostra "segredos" da velo-

cidade do Windows 8 

Enquanto o novo Windows 8 n«o chega ¨s lojas, a Microsoft 

vai revelando novas raz»es para apostar no sistema operati-

vo, deixando para tr§s a performance do Windows 7.  

 

No blog Building Windows 8 - da autoria da equipa de enge-

nheiros envolvidos no desenvolvimento deste sistema operati-

vo - a Microsoft explica a import©ncia do processamento gr§fi-

co no novo Windows, bem como das novas ferramentas de 

acelera­«o por hardware que o Windows 8 inclui.  

O post come­a por explicar como o Windows 8 se baseia no 

"sucesso" da utiliza­«o dos gr§ficos DirectX no Windows 7, 

referindo que foram adicionadas novas capacidades de visua-

liza­«o durante a intera­«o do utilizador, n«o s· com o pr·prio 

Windows, mas tamb®m com as Apps espec²ficas desenvolvi-

das.  

De acordo com o post, as novidades introduzidas pelo Win-

dows 8 a n²vel gr§fico centram-se sobretudo em quatro §reas:  

Ý Otimiza­«o da utiliza­«o do DirectX no IE 9, pegando nos 

exemplos da sua utiliza­«o com o Windows Live Mail e 

Messenger para aplicar no desenvolvimento de novas 

Apps; 

Ý Acelera­«o do processo de "rendering" do texto em p§gi-

nas Web, mensagens instant©neas e programas de email; 

Ý Melhorias no "rendering geom®trico" 2D, usado para a 

cria­«o de tabelas, gr§ficos, quadros, diagramas e em 

outro tipo de interfaces de utilizador. Neste caso, as altera-

­»es espreitam quer a utiliza­«o mais flu²da e compat²vel 

de apps online, quer no pr·prio desktop do PC; 

Ý "Grande quantidade" de melhorias na "renderiza­«o" de 

imagens v²deo e fotos nos formatos JPEG, GIF e PNG, de 

modo a aproveitar a arquitetura dos CPUs para descodifi-

car mais rapidamente as fotos, bem como melhorar a ges-

t«o do DirectX na reprodu­«o de v²deos online. 

Para conhecer em pormenor as justifica­»es da Microsoft 

poder§ ler o post oficial no blogue Building Windows 8, atra-

v®s do endere­o  ƘǧǇΥκκōƭƻƎǎΦƳǎŘƴΦŎƻƳκōκōуψōǊκΦ 

Escrito ao abrigo do novo Acordo Ortogr§fico  

Fonte: TEK Sapo 

Novo sistema operativo para Mac 

dispon²vel para download 

Ficou hoje dispon²vel para download a partir da loja de 

aplica­»es para Mac a mais recente vers«o do sistema opera-

tivo que equipa os computadores da Apple. Designada Moun-

tain Lion, fica acess²vel a t²tulo de upgrade, (apenas) para 

utilizadores do OS X Lion e do Snow Leopard, por 15,99 eu-

ros. 

 

Apresentada a 11 de junho tinha 

estreia agendada para julho e o 

calend§rio cumpriu-se com o lan-

­amento mundial na Mac App Store 

da nova vers«o - que segundo a 

Apple traz mais de duas centenas 

de novidades, entre novas funcion-

alidades e melhorias a j§ existentes.  

Da lista de altera­»es que chegam ¨ boleia daquela nona 

vers«o principal do software (que o TeK detalhouaqui), a fabri-

cante destaca pontos como a integra­«o com a iCloud e o 

Facebook, a aplica­«o Messagens, o Notification Center, 

Sharing para todo o sistema, acesso ao Game Center, Dicta-

tion e AirPlay Mirroring. 

"As pessoas v«o adorar as novas funcionalidades no Moun-

tain Lion, bem como a facilidade com que este pode ser 

descarregado e instalado a partir da Mac App Store", afirma o 

vice presidente de marketing da Apple, Philip Schiller, citado 

num comunicado enviado aos meios de comunica­«o.  

A nova forma de comercializa­«o do sistema operativo, atra-

v®s da loja online, foi introduzida com a vers«o anterior do 

software, o OS X Lion, e ao que tudo indica tem estado a ser 

bem recebida. Quando este foi lan­ado, em julho de 

2011, foram registados 1 milh«o de downloads logo nas 

primeiras 24 horas. A novidade permite tamb®m disponibilizar 

a solu­«o a um pre­o mais baixo, o que ® apontado como um 

fator a seu favor. 

De acordo com os ¼ltimos n¼meros fornecidos pela empresa 

de Cupertino, h§ 66 milh»es de clientes Mac, um n¼mero tr°s 

vezes maior que o registado h§ cinco anos. A ¼ltima vers«o 

do OS X foi descarregada 26 milh»es de vezes, fazendo com 

que 40% dos utilizadores de computadores da marca tenham 

a vers«o mais recente do sistema operativo instalada.  

 

Escrito ao abrigo do novo Acordo Ortogr§fico 

Joana M. Fernandes  

Fonte: TEK Sapo 

http://blogs.msdn.com/b/b8_br/
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£ mais que oficial. Foi j§ desde dia 31 de Maio que ficaram 

dispon²veis para download as vers»es RC (Release Candi-

date) do nov²ssimo Visual Studio 2012 (tamb®m conhecido 

por Visual Studio 11.0) e da .NET Framework 4.5 

Como sempre, uma nova vers«o, implica um refor­o de fun-

cionalidades e ferramentas com o intuito de nos facilitar o 

trabalho e melhorar a produtividade. O novo Visual Studio 

2012 (que vou abreviar para VS11 daqui em diante) n«o ® 

excep­«o. Ali§s, o VS11 ® diferente o suficiente para dar que 

falar, talvez at® muito mais do que alguma vers«o que j§ 

tenha sido libertada desde o Visual Studio 7 (tamb®m conhe-

cido simplesmente por Visual Studio .NET). A vers«o 4.5 

da .NET Framework conta com a vers«o 11 da linguagem 

Visual Basic, vers«o 5 de C# e vers«o 3 de F#. 

J§ todos ouvimos falar do interface Metro, e j§ todos perce-

bemos o esfor­o imenso que a Microsoft tem vindo a empre-

gar para uniformizar a experi°ncia de todos os seus produtos 

para o novo interface. A maior mudan­a do VS11 passa pre-

cisamente por a². Quer se goste, quer n«o, o Metro veio para 

ficar. 

As influ°ncias Metro come­am-se a notar logo desde o novo 

log·tipo do IDE. 

 

 

 

 

 

Os complexos gradientes e transpar°ncias, bem como as 

curvas perfeitamente calculadas d«o lugar ¨ cor s·lida e ¨ 

forma simples e limpa. 

Na nova interface predominam os contrastes. 

Desaparecem todos os ind²cios de curvas e at® os r·tulos 

dos itens de menu foram colocados em mai¼sculas, ¨ seme-

lhan­a da experi°ncia Metro nos dispositivos que j§ a imple-

mentam. 

Todos os ²cones foram tamb®m eles redesenhados para a 

nova realidade. Os mesmos ²cones s«o igualmente usados 

no novo tema nativo: dark, tal e qual como a experi°ncia 

Metro do Windows Phone 7 prev°: light e dark. 

£ poss²vel observar que os ²cones s«o rigorosamente os 

mesmos, quando deveriam ter invertido a cor. £ poss²vel que 

seja tempor§rio. 

Este interface j§ foi retocado desde o release Beta, onde 

existiam ind²cios mais fortes do Metro, mas que foram forte-

mente criticados, por a negativa, por a maioria dos utilizado-

res. Existiam, por exemplo, muito mais s²tios onde se usa-

vam as letras mai¼sculas. 

Mas, felizmente, a vers«o 11 n«o ® s· uma cara lavada. 

Existem algumas melhorias que vale a pena destacar, n«o 

s· directamente do ambiente de desenvolvimento, mas rela-

cionadas tamb®m com a nova vers«o da Framework. 

 

Ao n²vel do IDE 

Vou come­ar por focar alguns dos pontos mais relevantes a 

n²vel do IDE. 

 

A leveza que se nota 

N«o ® novidade se disser que o VS10 j§ rendia algumas 

coisas por via de acelera­«o gr§fica por hardware, e no 

As novidades do Visual Studio 2012 RC 
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VS11 essa presen­a ® refor­ada. N«o s· o interface se tor-

nou mais limpo e mais flu²do, como o desempenho geral do 

IDE est§ significativamente melhorado. A resposta do interfa-

ce foi muito favorecida e os recursos utilizados muito melhor 

geridos, mesmo ainda se tratando de um candidato a rele-

ase. 

O lento assass²nio do rato 

Um dos pontos que mais me agradou na nova vers«o, e no-

tei praticamente de imediato, ® um pormenor, do qual j§ tive 

oportunidade de discutir com outros colegas de of²cio. 

Pode parecer irrelevante, mas ® algo que pode poupar muito 

tempo quando estamos a desenhar o nosso interface, (nos 

tipos de projectos que implicam interface). 

Falo do separador da caixa de ferramentas, ou dos separa-

dores da consola inferior. 

 

 

 

 

Nas vers»es anteriores, s· existiam duas formas de aceder ¨ 

caixa de ferramentas, ou ¨ consola inferior:  ou se afixava, 

sacrificando espa­o, ou se passava o cursor do rato por ci-

ma, o que as fazia surgir. Para poupar espa­o ¼til, afixar 

sempre esteve fora de quest«o, e o surgir torna-se verdadei-

ramente irritante quando n«o temos inten­«o de as abrir. 

A aproxima­«o ¨ experi°ncia Metro obriga quase inevitavel-

mente a ter de pensar nos interfaces como sendo exclusiva-

mente desenhados para o toque, em detrimento do rato. 

Assim, a ¼nica forma de fazer surgir estas janelas ® atrav®s 

de um toque, quando realmente as queremos abrir. 

O sentido de acessibilidade permanente 

ê semelhan­a de v§rios produtos Microsoft, o VS11 possu² 

uma vasta selec­«o de op­»es e menus que se podem tor-

nar verdadeiros labirintos onde acabamos sempre por perder 

mais do que t²nhamos pensado perder s· para encontrar 

determinada funcionalidade. O VS11 conta com uma barra 

de pesquisa r§pida, como a que foi introduzida no menu Ini-

ciar do Windows Vista. 

A partir deste ñQuick Launchò convenientemente colocado 

em espa­o antes in¼til, podemos aceder a qualquer item que 

exista na §rvore de menus e tamb®m ¨ lista de documentos 

abertos. 

Hierarquia de chamadas 

Mais do que apenas encontrar refer°ncias de uso de deter-

minado membro, o VS11 disponibiliza uma vers«o refor­ada 

da ñCall Hierarchyò que nos premite n«o s· encontrar refe-

r°ncias de determinado membro, mas tamb®m perceber de 

imediato a partir de que posi­«o hier§rquica ® chamado e 

que chamadas subordinadas pode despoletar. 

Para efeitos de teste, vamos considerar o seguinte bloco de 

c·digo: 

Poder§ ser f§cil de rastrear, porque ® pequeno e n«o cont®m 

nada, mas at® aqui se consegue demonstrar a utilidade da 

hierarquia de chamadas. 

AS NOVIDADES DO VISUAL STUDIO 2012 RC 

Private  Sub Chamada1() 
        Chamada2() 
        Chamada3() 
    End Sub 
    Private  Sub Chamada2() 
        Chamada4() 
    End Sub 
    Private  Sub Chamada3() 
        Chamada2() 
        Chamada4() 
    End Sub 
    Private  Sub Chamada4() 
        Chamada1() 
        Chamada2() 
    End Sub 
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Como se observa, conseguimos de imediato uma represen-

ta­«o visual das chamadas aos membros que s«o feitas, at® 

um passo antes da recurs«o. 

Os projectos orientados para a Web tamb®m receberam 

v§rios brinquedos novos no interface, sendo o mais significa-

tivo a op­«o de poder escolher o browser a testar naquela 

execu­«o, poupando minutos preciosos, mas n«o ® na Web 

que me quero focar. 

Existem, naturalmente, muito mais pormenores e diferen­as 

que se v«o notar com o uso. N«o posso enumerar tudo. 

Ao n²vel da linguagem 

Ao n²vel da linguagem tamb®m encontramos melhorias signi-

ficativas, que prov°m da nov²ssima .NET 4.5. 

Programa­«o Ass²ncrona 

A .NET 4.5 disponibiliza um novo modificador Async que 

est§ intrinsecamente ligado com a nova palavra-chave 

Await. 

Este novo conjunto de recursos permitem-nos realizar opera-

­»es ass²ncronas, em diferentes threads, de uma forma t«o 

natural e fluida como se tratasse de fluxo s²ncrono. 

Para dar o devido valor a esta nova funcionalidade, h§ que 

entender qual a vantagem em executar opera­»es assincro-

namente ou esperar que uma termine para completar outra. 

Vamos pensar na execu­«o da thread do interface como um 

carro em marcha, numa linha recta. Vamos tamb®m conside-

rar que o condutor ® algo limitado em termos de execu­«o de 

tarefas. 

Durante o percurso, queremos executar duas opera­»es 

muito b§sicas: abrir um vidro e mais ¨ frente ligar o r§dio e 

s· voltar ¨ condu­«o quando o vidro terminar de abrir ou 

quando o CD do carro carregar as pistas. 

Ao ocupar o condutor de forma a que seja necess§rio aguar-

dar que o vidro des­a ou que o leitor de CDs carregue as 

pistas, ter²amos obrigatoriamente de parar o carro, esperar 

por o fim da opera­«o e s· depois arrancar. 

Isto ® moroso, e afasta o condutor do que realmente deveria 

estar a fazer: a conduzir. 

Quando executamos determinadas opera­»es de forma as-

s²ncrona, ® como se o nosso condutor agora viajasse tam-

b®m com a sua mulher. Enquanto ele se focava ¼nica e ex-

clusivamente ¨ condu­«o, e com o carro em marcha perma-

nente, basta indicar ao passageiro que abra o vidro, ou que 

ligue o r§dio. Independentemente do tempo que este demo-

rar, foi ordenado algures no tempo, e vai surtir um efeito, 

quando o tiver de surtir. N«o interessa quando. E o carro 

continua a andar. 

Ainda que vaga, esta analogia pode sensibilizar, n«o s· para 

a import©ncia da thread do interface (a respons§vel por de-

senhar o que vemos no ecr«), mas tamb®m no que isso sig-

nifica para a experi°ncia do utilizador. 

A maioria das pequenas opera­»es podem ser executadas 

logo na thread do interface (UIT a partir daqui [User Interface 

Thread, ou Thread da interface do utilizador] ), e muitas fa-

zem todo o sentido que l§ sejam executadas. Todas as ou-

tras, que exigem poder de processamento ou que s«o demo-

radas, devem ser executadas por todos, excepto a UIT, que 

tem de se mostrar sempre ñresponsiveò. 

Peguemos num exemplo b§sico onde a execu­«o ass²ncro-

na faz todo o sentido: download da resposta a um pedido a 

um webserver. Se feito sem ser assincronamente, o UIT teria 

de esperar por a resposta completar, o que poderia demorar 

v§rios segundos, dependendo da capacidade de resposta do 

servidor. Em vers»es anteriores da .NET, poderia fazer-se da 

seguinte forma: 

O handler de um evento tinha sempre de ser registado, o 

que se traduz em mais um membro, neste caso an·nimo, 

mas sempre mais um membro. Para al®m disso, o fluxo do 

c·digo torna-se algo confuso e dif²cil de acompanhar. 

Agora ® poss²vel escrever o mesmo da seguinte forma: 

AS NOVIDADES DO VISUAL STUDIO 2012 RC 

Private  Sub Button1_Click(sender As Object ,  
      e As EventArgs ) Handles  Button1.Click  
    Dim tmpURI As Uri  = New Uri ( "http://
www.portugal - a- programar.pt" )  
    Dim WC As New Net. WebClient  
    AddHandler  WC.DownloadStringCompleted,  
      Sub(sender As Object ,  
      e As Net. DownloadStringCompletedEventArgs )  
            Trace.Write(e.Result)  
        End Sub 
    WC.DownloadStringAsync(tmpURI)  
End Sub 

Private  Async Sub Button1_Click(sender  
As Object , e As EventArgs ) Handles  Button1.Click  
  
Dim tmpURI As Uri  = New Uri ( "http://   
           www.portugal - a- programar.pt" )  
    
 Dim WC As New Net. WebClient  
    
 Dim tarefaAsync As String  = Await  
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O modificador Async na defini­«o do membro indica que 

aquele m®todo poder§ fazer chamadas ass²ncronas. 

Quando essas chamadas forem necess§rias, devem ser 

acompanhadas por a keyword Await que indica que aquele 

® um ponto de execu­«o onde o fluxo deve resumir dentro 

daquele m®todo, assim que a chamada ass²ncrona terminar. 

Este ® um exemplo com um m®todo conhecido, onde a tare-

fa ass²ncrona j§ est§ implementada, mas ® perfeitamente 

poss²vel implementar as nossas pr·prias tarefas. 

O seguinte bloco de c·digo representa um m®todo ñpesadoò 

que devolve uma Task. 

Qualquer devolu­«o de Task ® eleg²vel para processamento 

ass²ncrono. 

O nosso m®todo ñpesadoò implica uma contagem desde o 

zero at® metade do limite m§ximo que um integer pode re-

presentar. 

Uma tarefa t«o simples como esta, poderia pendurar o UIT 

por alguns segundos, sem necessidade nenhuma. 

Para executar este m®todo assincronamente bastaria: 

Onde se podem identificar novamente o Async e o Await 

Caller information 

ê semelhan­a do que j§ acontece em outras linguagens, ® 

agora poss²vel extrair informa­»es do membro que foi cha-

mado. 

Isto ® perfeito se pensarmos em mais-valias de depura­«o, 

relat·rio de erros e bugs vindos do outro mundo. 

Para receber essas informa­»es, basta acrescentar ¨ assina-

tura do m®todo a monitorar as propriedades que se preten-

dem recolher identificadas por o seu atributo. 

Existem 3 poss²veis: 

O que produz algo assim: 

Chamada disparada de btCallerInfo_Click 

Do ficheiro C:\Users\Sergio Ribeiro\Documents\Visual Studio 

2012\Projects\Testes2012RC\Testes2012RC\Form1.vb 

Na linha 51 

Esta passagem de informa­«o ® assegurada por o namespa-

ce ñCompiler Servicesò, onde pertencem os 3 atributos usa-

dos. 

Para que a informa­«o seja correctamente atribu²da, os pa-

r©metros precisam de ser opcionais, e consequentemente de 

possuir um valor por defeito. Caso contr§rio, faziam parte da 

assinatura obrigat·ria. 

Iteradores 

Os iteradores, apesar de relativa novidade, j§ foram aborda-

dos na edi­«o 33 da revista, pelo que n«o vou aprofundar. 

S«o basicamente a disponibiliza­«o de novas keywords que 

nos permitem criar os nossos pr·prios tipos iteradores. 

AS NOVIDADES DO VISUAL STUDIO 2012 RC 

WC.DownloadStringTaskAsync(tmpURI)  
    Trace.Write(tarefaAsync)  
End Sub 

Private  Function  MetodoPesado() As Task( Of Integer )  
Dim RT = New Task( Of Integer )( Function ()  
             Dim c As Integer  = 0  
             For  i As Integer  = 0 To Inte-
ger .MaxValue / 2  
                 c += 1  
             Next  
             Return  c 
         End Function )  
    RT.Start()  
    Return  RT 
End Function  

Private  Async Sub Button2_Click(sender As Object ,  
                                e As EventArgs ) 
Handles  Button2.Click  
    Trace.Write( ğ? amkc«_p m k¬rmbm ncq_bm,,,ğ &  
                                          vbCrLf)  
    Dim num As Integer  = Await  MetodoPesado()  
    Trace.Write( ğPcqsjr_bm bm k¬rmbm ncq_bm8 ğ &  
                                    num.ToString)  
End Sub 

Atributos Descri­«o Tipo de 

dados 

CallerFilePathAttribute Caminho complete do 

ficheiro fonte onde o 

membro pertence 

String 

CallerLineNumberAttribute N¼mero da linha no 

c·digo do ficheiro 

fonte onde o membro 

pertence 

Integer 

CallerMemberNameAttribute Nome do membro em 

quest«o 

String 

Private  Sub btCallerInfo_Click(sender As Object ,  
    e As EventArgs ) Handles  btCallerInfo.Click  
    CallerInfo()  
End Sub 
 
Public  Sub CallerInfo(  
<CallerMemberName> Optional  nomeMembro As String  =    
   Nothing ,< CallerFilePath > Optional  ficheiroFonte  
   As String  = Nothing , <CallerLineNumber > Optional   
                       numeroLinha As Integer  = 0)  
  Trace .Write( "Chamada disparada de "  & nomeMembro  
                                        & vbCrLf)  
  Trace .Write ("Do ficheiro "  & ficheiroFonte &  
                                          vbCrLf)  
  Trace .Write ("Na linha "  & numeroLinha & vbCrLf)  
End Sub 
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Sempre que utilizamos a keyword Yield dentro de um m®to-

do assinalado com o modificador Iterator estamos a instruir 

uma nova itera­«o. 

Com esta l·gica, podemos construir colec­»es iter§veis, com 

qualquer regra de itera­«o que precisemos de empregar. 

Dois exemplos simples, iterar os n¼meros 1,5,8,11,57,12, 

que n«o seguem uma l·gica de incremento, e iterar todos os 

n¼meros pares dentro de um dado alcance, como exemplo 

de implementa­«o de regra de itera­«o: 

O c·digo acima produzia o seguinte output: 

6,8,10,12,14,16,18,1,5,8,11,57,12, 

Namespaces amb²guos 

Tamb®m os namespaces receberam algum foco nesta nova 

vers«o, nomeadamente ao que toca a ambiguidade dos no-

mes. 

Um dos grandes focos, que n«o s«o novidade para o VS11, 

s«o as refer°ncias a nomes ñfully qualifiedò. 

£ poss²vel fazer objectos refer°ncia a determinado namespa-

ce, e usar a refer°ncia para definir os tipos durante o projec-

to. 

Vamos imaginar que temos um projecto onde precisamos de 

chamar a determinado objecto nosso, ñTextBoxò, que vamos 

definir da seguinte forma: 

Num projecto Windows Forms, criamos uma suposta inst©n-

cia desse objecto: 

Mas o compilador n«o d§ sinal de erro. Deveria dar porque a 

assinatura do meu objecto obriga a um par©metro. 

O problema, ® que o nosso objecto tem um nome que j§ 

existe num namespace preferencial. 

O objecto que estamos na verdade a instanciar ® o Sys-

tem.Windows.Form.TextBox 

Para contornar isto, ter²amos de fazer a inst©ncia com o no-

me completamente qualificado: 

Assim j§ temos a certeza a que objecto nos estamos a refe-

rir, e j§ precisamos de especificar o par©metro do construtor. 

Estamos de facto a instanciar o nosso objecto em detrimento 

do outro. 

Isto faz sentido, mas se imaginarmos que sempre que nos 

quisermos referir ao nosso objecto, temos de fornecer o no-

me completamente qualificado, o c·digo vai-se tornar desne-

cessariamente extenso e cada vez menos leg²vel. 

Como tamb®m n«o podemos fazer ñImportsò de ambos, por 

terem o mesmo nome, ® nos poss²vel criar um Import especi-

al, em refer°ncia: 

Com estes Imports j§ nos ® permitido usar a refer°ncia da 

seguinte forma: 

Este tipo de refer°ncia ® um excelente atalho e uma mais-

valia para a legibilidade do c·digo. 

Existem outros casos de ambiguidade mais graves, que ge-

ram quebras em namespaces importantes. Por exemplo, 

vamos alterar a nossa TextBox para a seguinte: 

Ao usarmos o namespace System, estamos a impedir que 

nos possamos referir ao namespace System nativo. Por 

exemplo, se eu quiser instanciar uma TextBox nativa, vou ter 

problemas porque os namespaces de System passam a ser 

apenas o ñMeusObjectosò. 

Para contornar a situa­«o, existe um namespace Global. 

£ a partir dele que recuperamos novamente a refer°ncia ao 

AS NOVIDADES DO VISUAL STUDIO 2012 RC 

Private  Sub btIteradores_Click(sender As Object ,  
      e As EventArgs ) Handles  btIteradores.Click  
    For  Each number As Integer  In  ParesEntre(5, 18)  
        Trace .Write(number & "," )  
    Next  
    For  Each number As Integer  In  Simples()  
        Trace .Write(number & "," )  
    Next  
End Sub 
Private  Iterator  Function  Simples() As IEnumerable
( Of Integer )  
        Yield  1 
        Yield  5 
        Yield  8 
        Yield  11 
        Yield  57 
        Yield  12 
End Function  
Private  Iterator  Function  ParesEntre( ByVal  primeiro 
As Integer , ByVal  ultimo As Integer )  
As IEnumerable ( Of Integer )  
    For  numero As Integer  = primeiro To ultimo  
        If  numero Mod 2 = 0 Then Yield  numero 
    Next  
End Function  

Namespace MeusObjectos  
    Public  Class  TextBox  
        Sub New(Linhas As Integer )  
        End Sub 
    End Class  
End Namespace  

Dim T As New TextBox  

Dim T As New Testes2012RC.MeusObjectos. TextBox (1)  

Dim T1 As New TextBoxNativa  
Dim T2 As New MinhaTextBox (1)  

Imports  TextBoxNativa =  
    System.Windows.Forms. TextBox  
Imports  MinhaTextBox =  
     Testes2012RC.MeusObjectos. TextBox  

Namespace System.MeusObjectos  
    Public  Class  TextBox  
        Sub New(Linhas As Integer )  
        End Sub 
    End Class  
End Namespace  
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System que queremos. 

Isto levanta outra quest«o: e se eu quiser chamar Global ao 

meu namespace? 

N«o ® poss²vel. Podemos sim incluir o nosso namespace no 

namespace Global: 

Mas n«o ® poss²vel ñaninharò namespaces com o nome Glo-

bal, por motivos ·bvios. 

Em suma 

No universo Microsoft (e a chave aqui ® ñuniverso Micro-

softò), o Visual Studio sempre foi um companheiro de todos 

os programadores. Um excelente ambiente de desenvolvi-

mento que tem vindo de vers«o para vers«o mostrar a qu«o 

s®ria ® a atitude da empresa com os programadores. 

Cada nova vers«o faz passar a no­«o de que o programador 

® sempre colocado no topo de todas as novas tecnologias 

Microsoft e de que tem mesmo de experimentar um bocadi-

nho de todas para descobrir as necessidades dos seus pro-

jectos. 

 

A Microsoft consegue assim, andar mais um passo em direc-

­«o da completa converg°ncia para um excelente ecossiste-

ma, onde existe uma ¼nica ferramenta, um ¼nico ambiente, 

para todas as mainstream platforms no mercado. 

 

Julgo que as vers»es Express n«o estejam oficialmente con-

firmadas, mas s«o tidas quase como certas. As iniciativas 

Express s«o a forma perfeita de viver a experi°ncia Micro-

soft, gratuitamente, uma vez que n«o existe limita­«o a n²vel 

da Framework. 

AS NOVIDADES DO VISUAL STUDIO 2012 RC 

Namespace Global .MeusObjectos  
    Public  Class  TextBox  
        Sub New(Linhas As Integer )  
        End Sub 
    End Class  
End Namespace 
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Muitos achar«o que Pascal e as suas variantes, com a ex-

cep­«o para o Delphi, mais n«o fazem se n«o programas 

para consola, ou seja, Console Applications. Isso seria ver-

dade n«o fosse o facto do Turbo Pascal ter dado h§ v§rios 

anos, ainda na d®cada de 80, um grande passo para a cria-

­«o de ambientes gr§ficos mais apelativos. 

Tinha surgido, ent«o, a unidade Graph. Esta nova unidade 

traz consigo uma pan·plia de m®todos que nos permitem 

criar desenhos pixel a pixel, ou seja, criam ambientes para 

al®m da tradicional e ñvelhinhaò consola. 

Na sua ess°ncia mais simples, esta unidade detecta as ca-

racter²sticas gr§ficas do computador onde corre o programa 

e cria uma §rea gr§fica onde se podem criar os mais varia-

dos desenhos e textos. 

Para quem est§ familiarizado com Visual Basic .NET, a clas-

se Graphics bem como as namespaces Drawing e Dra-

wing2D s«o os exemplos com termo de compara­«o mais 

pr·ximo. 

Para auxiliar o programador, alguns novos tipos de dados 

foram inclu²dos na unidade types, sendo de enfatizar as 

duas mais simples e usuais, TPoint e TSize. 

O objectivo deste artigo n«o ser§, contudo, dar no­»es intro-

dut·rias desta unidade de um ponto de vista puramente te·-

rico. Esta unidade ® t«o ¼nica e t«o diferente de qualquer 

outra que o Free Pascal oferece que merece uma aborda-

gem totalmente diferente. 

Para dar a conhecer devidamente o poder desta unidade, o 

objectivo do artigo ser§ a constru­«o daquilo que ® a base 

de qualquer calculadora gr§fica: uma Plotter. 

Para quem n«o est§ familiarizado com o termo, uma Plotter 

n«o ® mais do que uma calculadora gr§fica. As suas capaci-

dades s«o diversas, consoante as funcionalidades que o seu 

programador lhe coloque. Contudo, qualquer Plotter ter§ de 

receber uma fun­«o, calcular os seus valores, que ser«o 

pontos no gr§fico, e unir esses mesmos pontos com linhas 

de forma a dar uma visualiza­«o cont²nua e n«o ñpicotadaò. 

Assim sendo, neste artigo ser§ criada uma pequena unidade 

que ter§ um novo tipo de dado que conter§ as propriedades 

e os m®todos b§sicos de uma Plotter ï uma classe, portanto, 

bem como um pequeno programa de teste que ir§ usar essa 

unidade para representar graficamente a seguinte fun­«o: 

 

 

 

Pascal ü construÒÎo de uma calculadora grÌfica 
Ou seja, esperamos que o resultado final da utiliza­«o da 

unidade por n·s criada para este feito seja semelhante ao da 

Figura 1. 

Figura 1 ï Exemplo de output esperado com a constru­«o da Plotter. 

 

Logo com esta imagem denotamos as diferen­as entre a 

§rea gr§fica criada pela unidade Graph e a consola a que 

estamos t«o acostumados: a personaliza­«o colorida pixel a 

pixel. 

Portanto, em suma, os objectivos para este artigo s«o os 

seguintes: 

Dar a conhecer a unit Graph no seu conceito geral; 

¶ Criar uma classe que permita gerar e personalizar 

uma Plotter b§sica; 

¶ Conceber uma unit que tenha esta classe como um 

novo tipo de dados, bem como inclua os tipos de da-

dos auxiliares que sejam necess§rios formar; 

¶ Criar um pequeno programa de teste desta nova unit 

que permita experimentar a Plotter; 

Mais uma vez, a par dos meus artigos anteriores, identificarei 

sempre a linguagem de programa­«o por Pascal e n«o por 

Object Pascal por uma quest«o de simplifica­«o. Ser§ usa-

da, doravante, as nota­»es unit ou unidade, e n«o m·dulo. 

Todos os m®todos e propriedades, tipos de dados e constan-

tes ser«o nomeados em ingl°s. 

Por fim, o c·digo aqui presente foi todo feito para ser compi-

lado no Free Pascal 2.6.0 em Windows. Algumas adapta-

­»es poder«o ter de ser feitas para Mac OS e para GNU/

Linux. 

A unit Graph ï no­»es e conceitos 
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£ ·bvio que n«o faria muito sentido come­ar a construir a 

Plotter sem antes ter algumas no­»es introdut·rias sobre a 

unit na qual nos vamos basear. 

A unit Graph ® uma unidade que cont®m uma s®rie de m®to-

dos e constantes que permitem criar um ambiente gr§fico 

numa janela ¨ parte da consola e que permite o desenho de 

formas avan­adas. 

Para se ter uma no­«o geral da imensid«o desta unit, esta 

cont®m: 

¶ Mais de 70 m®todos de desenho e personaliza­«o; 

¶ Mais de 200 constantes; 

¶ Mais de 20 tipos de dados. 

A cria­«o do ambiente gr§fico (Figura 2) ® feita ¨ custa de 

um procedimento, InitGraph, que ir§ receber por par©metro 

a resolu­«o e a driver. Contudo, como estes valores fazem 

parte das mais de 200 constantes da unidade, um outro pro-

cedimento, DetectGraph, oferece a possibilidade de detectar 

automaticamente estes par©metros. 

Figura 2 ï A §rea gr§fica criada pelo InitGraph com a tradicional consola 

sobre ela. 

Assim sendo, e sabendo que os valores obtidos s«o do tipo 

SmallInt, ® necess§ria a declara­«o de duas vari§veis que 

ir«o receber atrav®s do DetectGraph os valores a utilizar no 

procedimento InitGraph: 

Como poder«o ter reparado, o procedimento InitGraph rece-

be um terceiro par©metro, do tipo String, e que, neste caso, 

recebeu uma String vazia. Este procedimento ® para ser, 

regra geral, ignorado, a n«o ser que utilize o Borland Pascal 

ï nesse caso, ter§ de passar a String ñC:\PP\BGIò, isto su-

pondo que tem o Borland Pascal instalado na ra²z da unida-

de C. 

Por fim, antes do programa ser terminado, ou quando a §rea 

gr§fica j§ n«o for necess§ria, esta deve ser encerrada atra-

v®s do seguinte procedimento: 

Em princ²pio n«o dever«o ocorrer erros no decorrer destes 

processos j§ que, segundo a documenta­«o do Free Pascal, 

estes n«o devolvem quaisquer erros na sua execu­«o. Con-

tudo, outros m®todos da unit Graph poder«o gerar erros, e, 

por este motivo, a parte do programa que estiver a trabalhar 

com esta unidade dever§ estar enquadrada numa estrutura 

de tentativa. Como em Pascal esta n«o inclui os blocos Ex-

cept e Finally numa s· estrutura e devem estar sim encade-

adas, recomendo a seguinte: 

Ou seja, qualquer excep­«o que ocorra dever§ ser detectada 

e, caso o programador assim o deseje, informada. Por fim, 

aquando o final de todas as ac­»es, a §rea gr§fica ® encer-

rada (CloseGraph), e como este processo n«o sofre erros, 

ficar§ no bloco Finally. 

Para a possibilidade de utilizar esta estrutura, dever-se-§ 

incluir, no Free Pascal, a directiva de compila­«o {$mode 

objfpc} na primeira linha do c·digo-fonte. A unit sysutils 

dever§ ser igualmente inclu²da caso se queira ñapanharò e 

tratar as excep­»es ocorridas no decorrer do programa. 

A unit Graph permite, ent«o, desenhar e preencher objectos 

variados (Figura 3), tais como: 

¶ Pontos; 

¶ Linhas; 

¶ Rect©ngulos; 

¶ Pol²gonos; 

¶ Elipses; 

¶ C²rculos; 

PASCAL ï CONSTRU¢ëO DE UMA CALCULADORA GRĆFICA 

var  Driver ,  Modus :  SmallInt ;  
// ...  
DetectGraph ( Driver ,  Modus);  
InitGraph ( Driver ,  Modus,  '' );  

CloseGraph ;  

try  
  try  
    DetectGraph ( Driver ,  Modus);  
    InitGraph ( Driver ,  Modus,  '' );  
    // código...  
  except  
    ON ex: exception  do begin  
      // em caso de erro  
    end 
  end 
finally  
  CloseGraph ;  
end;  
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¶ ñQueijosò (pies); 

Figura 3 ï Exemplo muito simples da utiliza­«o das capacidades da unidade 

Graph. 

A unit Graph permite tamb®m usar preenchimentos que n«o 

sejam s·lidos mas que tenham no seu lugar um padr«o 

(pattern), sendo mesmo poss²vel criar padr»es personaliza-

dos, entre muitas outras capacidades. 

Dada esta muito breve introdu­«o gen®rica ¨ unidade sobre 

a qual vamos trabalhar, ® chegado o momento de iniciar a 

constru­«o da Plotter, mas sem antes definir o que esta far§. 

A Plotter ï funcionalidades e personaliza­»es a incluir 

¶ A nossa Plotter, como calculadora gr§fica que ®, de-

ver§ incluir: 

¶ Uma §rea de trabalho, §rea esta que tem um tama-

nho (Size); 

¶ Eixos das abcissas (XX) e das ordenadas (YY) 

(Axes); 

¶ Uma grelha que marca os pontos relevantes do zoom 

actual (Grid); 

¶ Um Zoom; 

Para a personalizar, poderemos incluir as seguintes op­»es: 

¶ Cor de fundo; 

¶ Estilo de linha dos eixos; 

¶ Estilo de linha da grelha; 

¶ Estilo de linha da fun­«o. 

Para esclarecer bem o que s«o a grelha, os eixos, a fun­«o e 

a §rea de trabalho segue-se uma imagem elucidativa (Figura 

4). 

 

 

 

 

 

Figura 4 ï Estrutura b§sica da Plotter a ser criada. 

Para facilitar o programador que utilizar§ a classe, podemos 

incluir valores padr«o, isto ®, constantes, na unidade que ir§ 

conter a nova classe: 

¶ Zoom padr«o; 

¶ Estilos de linha padr«o para os eixos, a grelha e a 

fun­«o; 

¶ Cor de fundo padr«o. 

Deveremos, ent«o, come­ar a definir os m®todos e proprie-

dades da classe. Por conven­«o, novos tipos de dados inici-

am-se com a letra ñTò. Para a nossa classe, os valores priva-

dos ter«o a letra inicial ñvò, de value (valor), e os par©metros 

das fun­»es e procedimentos ter«o a letra inicial ñcò, de 

constant (constante), de forma a poder distinguir devidamen-

te os valores dos par©metros e das propriedades sem ter de 

diferenciar em demasia os nomes. 

A nossa classe ser§, ent«o, a TPlotter e esta ir§ herdar da-

quela que ® classe ñprincipalò do Object Pascal: a TObject. 

Como propriedades e respectivos tipos de dados, a classe 

TPlotter incluir§: 

Grelha, do tipo Estilo de Linha, a definir mais ¨ frente; 

Eixos e Estilo da Fun­«o, do mesmo tipo de dado; 

Posi­«o, do tipo TPoint; 

Dimens«o, do tipo TSize; 

Zoom, do tipo Zoom, igualmente a definir mais ¨ frente; 

Cor de fundo, do tipo Word; 

Outras propriedades poder«o ser necess§rias e definidas ao 

longo da constru­«o da Plotter, mas estas s«o as essenciais. 

Por fim, os m®todos da classe ser«o, essencialmente: 

¶ Criar (construtor); 

¶ Libertar (destrutor); 

¶ Mostrar; 

¶ Apagar; 

¶ Relocalizar; 

¶ Redimensionar; 

¶ Redefinir Zoom; 

¶ Carregar fun­«o; 

¶ Desenhar fun­«o; 

¶ Apagar fun­«o; 

¶ Libertar fun­«o; 

PASCAL ï CONSTRU¢ëO DE UMA CALCULADORA GRĆFICA 

TPlotter  = class ( TObject )  
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Iremos definir os novos tipos de dados quanto a classe for 

constru²da, j§ que, desta forma, se tornar§ mais ·bvia a ne-

cessidade n«o s· da sua exist°ncia mas tamb®m da sua 

estrutura final. 

Devido ¨s dificuldades que se colocam em explicar a cons-

tru­«o de uma classe destas, iremos construi-la por passos 

segundo a ordem l·gica de ñconstruir primeiro os alicerces e 

s· depois o telhadoò ï todos estes passos ser«o, doravante, 

numerados para uma melhor interliga­«o entre estes. 

1. Declara­«o da nova unidade e defini­«o da classe 

Como estamos a criar uma pequena calculadora gr§fica, 

vamos denominar a nossa unidade de GraphCalc, que ao 

mesmo tempo aluz ao facto de se utilizar a unit Graph. 

Como vamos necessitar dos tipos de dados TPoint e TSize, 

necessitaremos igualmente da unit types. 

A nossa classe TPlotter herda da classe gen®rica TObject, 

e ter§ valores privados e m®todos e propriedades p¼blicas: 

2. Propriedades de localiza­«o, tamanho e cor de fundo 

A cor de fundo n«o necessita de nenhum m®todo especial 

de escrita nem de leitura ï basta-lhe atribui­«o directa ï, 

nem necessita de ser s· de leitura ou s· de escrita (ou seja, 

ReadOnly ou WriteOnly). Dado isto, podemos declarar a cor 

de fundo directamente como uma vari§vel na sec­«o p¼blica 

da classe: 

Por sua vez, a posi­«o e a dimens«o podem ser lidos, mas 

a sua altera­«o implica que o desenho da Plotter mude ï a 

escrita destas duas propriedades dever§ ser controlada. 

Para relocalizar e redimensionar a Plotter iremos usar dois 

procedimentos separados. Ou seja, teremos estas proprieda-

des como ReadOnly e a sua altera­«o dar-se-§ com m®to-

dos independentes destas propriedades e que ser«o imple-

mentadas mais ¨ frente. 

 

Em c·digo, teremos o seguinte: 

Caso utilize outro compilador e necessite de declarar estes 

dois tipos de dados devido ¨ inexist°ncia da unit types, se-

gue-se a sua defini­«o segundo a documenta­«o do Free 

Pascal, pronto a implementar: 

3. Estilos das linhas da grelha, dos eixos e da fun­«o ï 

defini­«o do tipo de dados TLineStyle 

Os estilos de linha da grelha, dos eixos e da fun­«o podem 

ser alterados e lidos a qualquer momento. Para que as alte-

ra­»es sejam aplicadas, o mais f§cil ser§ criar um procedi-

mento gen®rico de actualiza­«o (Refresh) que ir§ limpar a 

§rea da Plotter e redesenh§-la. Por este motivo, os estilos de 

linhas ser«o de acesso geral, sem qualquer restri­«o na lei-

tura ou na escrita: 

Como ® constat§vel, este tipo de dados n«o existe, pelo que 

ser§ criado por n·s. Seguindo a mesma estrutura dos tipos 

TPoint e TSize, iremos criar o TLineStyle como um Packed 

Record, ou seja, este ocupar§ em mem·ria ¼nica e exclusi-

vamente o espa­o necess§rio. 

¶ Este tipo de dados incluir§ as seguintes defini­»es de 

linha: 

¶ Cor; 

¶ Espessura; 

¶ Estilo (cont²nua, tracejadaé); 

¶ Visibilidade. 

 

 

 

PASCAL ï CONSTRU¢ëO DE UMA CALCULADORA GRĆFICA 

UNIT GraphCalc ;  
INTERFACE 
uses graph ,  types ;  
  -- bcaj_p_«©m 
IMPLEMENTATION 
  -- gknjckclr_«©m 
END.  

TYPE 
 TPlotter  = CLASS( TObject )  
    PRIVATE 
      // privado  
    PUBLIC 
      // público  
 END;  

PUBLIC 
  BackColor  :  Word;  

PRIVATE 
  vPosition  :  TPoint ;  
  vSize  :  TSize ;  
PUBLIC 
  property  Position  :  TPoint  read  vPosition ;  
  property  Size  :  TSize  read  vSize ;  

TYPE 
 TSize  = packed record  
   cx:  LongInt ;  // largura em pixéis  
   cy:  LongInt ;  // altura em pixéis  
 end;  
 
 TPoint  = packed record  
   X:  LongInt ;   // posição horizontal  
   Y:  LongInt ;   // posição vertical  
 end;  

PUBLIC 
  Grid  :  TLineStyle ;  
  Axes :  TLineStyle ;  
  FunctionLine  :  TLineStyle ;  
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A visibilidade fica definida pois tornar-se-§ f§cil controlar 

quais as linhas que aparecem fazendo um controlo com uma 

estrutura de controlo if then. 

 Desta forma, se definirmos Grid.Visible a False, a 

grelha n«o ® desenhada e o output j§ ser§ do g®nero da 

Figura 5. 

Figura 5 ï Output da Plotter com a visibilidade da grelha definida a False. 

4. Zoom do gr§fico ï defini­«o do tipo de dados TZoom 

 Algo muito importante numa calculadora gr§fica, e 

possivelmente aquilo que ® mais complicado de aplicar, ® o 

Zoom. O Zoom vai depender n«o s· das defini­»es dos eixos 

mas tamb®m das dimens»es da §rea de trabalho. Caso a 

§rea de trabalho seja fixa, esta quest«o ganha contornos 

mais simples. 

 Contudo, como j§ foi feito no Passo 2, a nossa Plotter 

tem dimens«o vari§vel, definida pelo programador que utili-

zar a classe, pelo que o nosso trabalho n«o ® simplificado. 

 Contudo, para j§, vamos apenas definir a propriedade 

Zoom da classe e, para tal, criar um novo tipo de dados que 

contenha os dados relativos a esta caracter²stica da calcula-

dora gr§fica. 

 Visto que a redefini­«o do Zoom implica uma altera-

­«o do gr§fico, um procedimento ¨ parte ser§ criado para 

esta redefini­«o mais adiante. 

Ora, temos de definir o tipo de dados TZoom. A Figura 6 

representa os dados que devem estar presentes neste. 

 

Figura 6 ï Defini­»es do Zoom. 

Com base nesta defini­«o de Zoom, podemos definir o tipo 

TZoom do seguinte modo: 

 

5. C§lculo do centro do gr§fico e da dist©ncia em pix®is 

entre cada linha da grelha 

 Eis algo que o leitor possivelmente n«o estava ¨ es-

pera. Contudo, antes de podermos avan­ar mais, ® de extre-

ma import©ncia definir e calcular qual ® o centro do gr§fico e 

qual ® a dist©ncia, em pix®is, entre cada linha da grelha em 

ambos os eixos. 

 Como se ver§ mais adiante, isto ser§ importante para 

o desenhar da Plotter e para o c§lculo dos pontos da fun­«o 

nesta. 

 Para tornar o procedimento de desenho da Plotter e 

do gr§fico em si mais f§cil, vamos calcular tudo em fun­«o 

da posi­«o e do tamanho da §rea de trabalho ï ou seja, de-

terminamos em que pix®is da §rea gr§fica produzida pelo 

InitGraph dever§ aparecer cada ponto e cada linha. 

 Comecemos pelo c§lculo da dist©ncia entre as linhas 

da grelha. Este c§lculo ® independente da posi­«o da Plot-

ter, mas depende directamente da dimens«o e do zoom: 

¶ Mantendo o zoom constante, ¨ medida que a 

dimens«o aumenta, a dist©ncia entre as linhas 

da grelha tamb®m aumenta. 

 

Para cada um dos eixos, a dist©ncia entre linhas da grelha ® 

dada por: 

Por exemplo, para o eixo XX a f·rmula ser§: 

 

PASCAL ï CONSTRU¢ëO DE UMA CALCULADORA GRĆFICA 

TYPE 
 TLineStyle  = PACKED RECORD 
    Color  :  word;  
    Thickness  :  word;  
    Style  :  word;  
    Visible  :  boolean ;  
 END;  

PRIVATE 
  vZoom :  TZoom;  
PUBLIC 
  property  Zoom :  TZoom read  vZoom;  

TYPE 
 TZoom = PACKED RECORD 
   XMin,  XMax,  XScl  :  real ;  
   YMin,  YMax,  YScl  :  real ;  
 END;  
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Como este c§lculo ® interno e ser§ necess§rio para alguns 

m®todos (bem como o c§lculo do centro), vamos declar§-lo 

como um procedimento privado. E como h§ uma dist©ncia 

para cada um dos eixos, vamos aproveitar a estrutura do 

TPoint para o gravar: 

Implementando este procedimento segundo a f·rmula infra-

apresentada: 

Falta acrescentar a este procedimento o c§lculo do centro. O 

centro depende do Zoom, e poder§ n«o ser necess§rio cal-

cul§-lo: 

¶ Se o Zoom estiver definido tal que a janela esteja 

toda na §rea positiva do eixo XX (por exemplo, XMin 

vale 2 e XMax vale 8), ent«o o centro estar§ fora da 

§rea e pode-se definir a coordenada X do centro co-

mo sendo a posi­«o X da Plotter. 

Tendo em conta esta condi­«o, e sabendo que o centro po-

de ser calculado segundo a f·rmula que se segue, resta-nos 

implement§-lo em Pascal. 

Como se pode verificar, o c§lculo do centro deve ser feito a 

posteriori j§ que este depende da dist©ncia em pix®is entre 

as linhas da grelha previamente calculada. 

6. Constantes necess§rias 

 Agora que a base em termos de propriedades e valo-

res necess§rios est§ feita, e antes de se avan­ar para a cria-

­«o dos construtores, podemos definir as constantes discuti-

das aquando a defini­«o te·rica da classe. 

 Recordando, as constantes ser«o as seguintes: 

Estes valores podem ser alterados ao gosto do leitor: 

¶ Zoom padr«o: 

¶ XMin = -10 

¶ XMax = 10 

PASCAL ï CONSTRU¢ëO DE UMA CALCULADORA GRĆFICA 

PRIVATE 
  DistBetweenGrid  :  TPoint ;  
  procedure  CalcDistGridAndCenter ;  

PROCEDURE TPlotter . CalcDistGridAndCenter ;  
begin  
 // eixo XX:  
 self . DistBetweenGrid . X :=  
   Round(self . Zoom. XScl  *  
     ( self . Size . cx /  ( self . Zoom. XMax -  
      self . Zoom. XMin)));  
 // eixo YY:  
 self . DistBetweenGrid . Y :=  
   Round(self . Zoom. YScl  *  
     ( self . Size . cy /  ( self . Zoom. YMax -  
      self . Zoom. YMin)));  
end;  

// centro em X:  
if  ( self . Zoom. XMin < 0)  and 
 ( self . Zoom. XMax > 0)  then  begin  
   self . vCenter . X :=  
    round( self . Position . X + 
    abs( self . Zoom. XMin)  *  
    ( self . DistBetweenGrid . X /  
    self . Zoom. XScl ));  
 
end else  begin  
  if  ( self . Zoom. XMin < 0)  and 
   ( self . Zoom. XMax < 0)  then  
     self . vCenter . X :=  
      self . Position . X + 
      self . Size . cx 
  else  self . vCenter . X :=  

        self . Position . X;  
end;  
 
// centro em Y:  
if  ( self . Zoom. YMin < 0)  and 
 ( self . Zoom. YMax > 0)  then  begin  
   self . vCenter . Y :=  
    round( self . Position . Y + 
    abs( self . Zoom. YMax)  *  
    ( self . DistBetweenGrid . Y /  
    self . Zoom. YScl ));  
 
end else  begin  
  if  ( self . Zoom. YMin < 0)  and 
   ( self . Zoom. YMax < 0)  then  
     self . vCenter . Y :=  
      self . Position . Y + 
      self . Size . cy 
  else  self . vCenter . Y :=  
        self . Position . Y;  
end;  

CONST 
 // Zoom:  
 ZoomStandard :  TZoom = 
   ( XMin: - 10;  XMax: 10;  XScl : 1;  
    YMin: - 10;  YMax: 10;  YScl : 1);  
 // Grelha:  
 DefaultGrid  :  TLineStyle  = 
   ( Color : DarkGray;  Thickness : NormWidth;  
    Style : DashedLn;  Visible : True );  
 // Eixos:  
 DefaultAxes  :  TLineStyle  = 
   ( Color : White ;  Thickness : ThickWidth ;  
    Style : SolidLn ;  Visible : True );  
 -- Jglf_ bc dsl«©m8 
 DefaultFunctionLine  :  TLineStyle  = 
   ( Color : Red;  Thickness : ThickWidth ;  
    Style : SolidLn ;  Visible : True );  
 // Cor de fundo:  
 DefaultPlotterBackColor  :  word = Green;  
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¶ XScl = 1 

¶ YMin = -10 

¶ YMax = 10 

¶ YScl = -1 

Estilo padr«o da grelha: 

¶ Tipo de linha ï tracejada (dashed) 

¶ Espessura ï normal (1 pixel) 

¶ Cor ï cinzento escuro 

¶ Vis²vel ï sim 

Estilo padr«o dos eixos: 

¶ Tipo de linha ï cont²nua (solid) 

¶ Espessura ï espessa (2 pix®is) 

¶ Cor ï branco 

¶ Vis²vel ï sim 

Estilo padr«o da linha da fun­«o: 

¶ Tipo de linha ï cont²nua (solid) 

¶ Espessura ï espessa (1 pix®is) 

¶ Cor ï vermelho 

¶ Vis²vel ï sim 

Cor de fundo padr«o ï verde. 

7. Construtores 

 O meu objectivo n«o vai ser criar uma pan·plia de 

construtores com todos os overloads poss²veis. Criarei o 

construtor completo e, de seguida, criarei uma vers«o muito 

mais simples. A partir destes ser§ f§cil criar mais construto-

res ï basta recorrer directamente ao construtor completo. 

 O meu construtor completo ir§ receber 7 par©metros, 

permitindo uma total personaliza­«o da inst©ncia da Plotter a 

priori. O construtor mais simples ir§ receber apenas os pri-

meiros 2 par©metros, que ser«o a posi­«o e a dimens«o. 

A implementa­«o do construtor em si ® simples: simplesmen-

te atribuem-se os par©metros ¨s respectivas propriedades, e 

fazem-se os c§lculos do Passo 5: 

O construtor mais simples ir-se-§ servir do construtor com-

pleto, e ir§ atribuir aos restantes 5 par©metros os valores 

padr«o definidos nas constantes: 

N«o ser«o criados destrutores j§ que, para esta classe, bas-

tar§ utilizar o Free, visto que esta herda da classe gen®rica 

TObject. 

8. M®todo Show ï desenho da Plotter 

 Ap·s a cria­«o dos construtores come­a a fase de 

desenho da Plotter na §rea gr§fica e a cria­«o dos m®todos 

que redefinem as propriedades ReadOnly, j§ previamente 

criadas. E ® a partir desta fase que come­a realmente o uso 

da unit Graph. 

 Para mostrar a Plotter vamos utilizar um procedimen-

to denominado Show: 

Primeiramente temos de definir o modo de preenchimento e, 

de seguida, devemos ñpintarò a §rea de trabalho da Plotter 

com a cor de fundo definida aquando a cria­«o da inst©ncia 

da classe:  

PASCAL ï CONSTRU¢ëO DE UMA CALCULADORA GRĆFICA 

PUBLIC 
 constructor  Create  
   ( cPosition  :  TPoint ;  cSize  :  TSize );  
 constructor  Create  
   ( cPosition  :  TPoint ;  cSize  :  TSize ;  
    cZoom :  TZoom;  
    cGrid ,  cAxes,  cFnLine  :  TLineStyle ;  
    cBkColor  :  word);  overload ;  

CONSTRUCTOR TPlotter . Create  
  ( cPosition  :  TPoint ;  cSize  :  TSize ;  
   cZoom :  TZoom;  
   cGrid ,  cAxes,  cFnLine  :  TLineStyle ;  
   cBkColor  :  word);  OVERLOAD;  
begin  
 self . vPosition  :=  cPosition ;  
 self . vSize  :=  cSize ;  
 self . vZoom :=  cZoom;  
 self . Grid  :=  cGrid ;  
 self . Axes :=  cAxes;  
 self . FunctionLine  :=  cFnLine ;  
 self . vFunction  :=  nil ;  
 self . BackColor  :=  cBkColor ;  
 self . CalcDistGridAndCenter ;  
end;  

CONSTRUCTOR TPlotter . Create  
  ( cPosition  :  TPoint ;  cSize  :  TSize );  
begin  
 self . Create ( cPosition ,  cSize ,  
   ZoomStandard,  DefaultGrid ,  
   DefaultAxes ,  DefaultFunctionLine ,  
   DefaultPlotterBackColor );  
end;  

PUBLIC 
  procedure  Show;  

PROCEDURE TPlotter . Show;  
begin  
 SetFillStyle ( SolidFill ,  self . BackColor );  
 Bar( self . Position . X,  self . Position . Y,  
   self . Position . X + self . Size . cx,  
   self . Position . Y + self . Size . cy);  
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Constatamos dois novos m®todos que pertencem ¨ unit 

Graph: 

No m®todo SetFillStyle recorreu-se a uma das 200 constan-

tes da unit Graph ï SolidFill ï que define um preenchimento 

s·lido e simples. 

 De seguida deve-se desenhar a grelha e s· depois os 

eixos, isto porque, se a grelha for desenhada ap·s os eixos, 

esta ir-se-§ sobrepor aos eixos, e a inten­«o dos eixos ® 

estarem sobrepostos ¨ grelha. 

 Para desenhar a grelha necessitamos de uma estru-

tura de repeti­«o, ou seja, um ciclo. Para tal, iremos utilizar 

um ciclo Repeat Until. 

Mais uma s®rie de m®todos da unit Graph foram utilizados:

 De referir que o contador utilizado, counter, ® do tipo 

Integer. 

 Como se pode verificar, a dist©ncia entre as linhas da 

grelha ® fundamental para se saber onde a linha da grelha a 

cada passo deve ser colocada ï como a dist©ncia em pix®is 

entre cada linha depende n«o s· do Zoom mas tamb®m da 

dimens«o da Plotter, coloca-se na pr§tica a import©ncia des-

ta dist©ncia. 

 Por fim, deve-se desenhar os eixos que s«o coloca-

dos em fun­«o do centro do gr§fico, tamb®m previamente 

determinado: 

 De notar o facto da grelha e dos eixos s· serem dese-

nhados caso tenham a propriedade Visible definida a True ï 

caso contr§rio, o seu desenho ® ignorado. 

9. M®todo Clear ï apagar a Plotter 

 Agora que se sabe preencher um rect©ngulo com o 

m®todo Bar, o princ²pio do m®todo Clear ® simples: apagar a 

§rea de trabalho com a cor de fundo da §rea gr§fica. 

PASCAL ï CONSTRU¢ëO DE UMA CALCULADORA GRĆFICA 

M®todo & sin-
taxe 

Descri­«o 

SetFillStyle(estilo, 
cor); 

Define o estilo de preenchimento de todos os 
m®todos da fam²lia. 
  
Estilo ï do tipo Word, define o tipo de preenchi-

mento, ou seja, qual o padr«o de preenchi-
mento; 

Cor ï do tipo Word, define qual ® a cor de fundo. 

Bar(X1, Y1, X2, Y2); 

Preenche um rect©ngulo com o estilo definido pelo 
SetFillStyle. 
  
(X1,Y1) ï canto superior esquerdo do rect©ngulo; 
(X2,Y2) ï canto inferior direito do rect©ngulo. 

if  self . Grid . Visible  then  begin  
 // linhas verticais:  
 SetColor ( self . Grid . Color );  
 SetLineStyle ( self . Grid . Style ,  0,  
   self . Grid . Thickness );  
 
 counter  :=  round( self . Zoom. XMin);  
 repeat  
   Line ( self . Center . X + counter  *  
     self . DistBetweenGrid . X,  
     self . Position . Y,  self . Center . X + 
     counter  *  self . DistBetweenGrid . X,  
     self . Position . Y + Self . Size . cy);  
 
   Inc( counter ,  1);  
 until  counter > = self . Zoom. XMax;  
 
 // linhas horizontais:  
 counter  :=  round( self . Zoom. YMin);  
 repeat  
   Line ( self . Position . X,  
     self . Center . Y -  counter  *  
     self . DistBetweenGrid . Y,  
     self . Position . X + self . Size . cx,  
     self . Center . Y -  counter  *  
     self . DistBetweenGrid . Y);  
 
   Inc( counter ,  1);  
 until  counter > = self . Zoom. YMax;  
end;  

M®todo & sinta-
xe 

Descri­«o 

SetColor(cor); 

Define a cor das linhas de todos os m®todos da 
fam²lia. 
  
Cor ï do tipo Word, define qual ® a cor. 

SetLineStyle(estilo, 
padr«o, espessura); 

Define o estilo das linhas de todos os m®todos da 
fam²lia. 
  
Estilo ï do tipo Word, define o estilo da linha; 
Padr«o ï regra geral ® ignorado; 
Espessura ï do tipo Word, define a espessura 

da linha. 

Line(X1, Y1, X2, Y2); 

Desenha uma linha entre dois pontos com o estilo 
definido pelo SetLineStyle. 
  
(X1,Y1) ï primeiro ponto; 
(X2,Y2) ï segundo ponto. 

if  self . Axes. Visible  then  begin  
 SetColor ( self . Axes. Color );  
 SetLineStyle ( self . Axes. Style ,  0,  
   self . Axes. Thickness );  
 Line ( self . Center . X,  
   self . Position . Y,  self . Center . X,  
   self . Position . Y + self . Size . cy);  
 Line ( self . Position . X,  
   self . Center . Y,  self . Position . X + 
   self . Size . cx,  self . Center . Y);  
end;  

PUBLIC 
  procedure  Clear ;  
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De referir que a constante EmptyFill utiliza a cor de fundo da 

§rea gr§fica, pelo que, qualquer que esta seja, o resultado 

final ser§ sempre uma §rea gr§fica ñlimpaò. Por defeito, o 

segundo par©metro deve ser recebido, e por conven­«o utili-

za-se a constante Black para este caso. 

10. M®todo Refresh ï actualiza­«o 

Este m®todo, p¼blico, faz uma actualiza­«o da Plotter. Este 

m®todo ® ¼til na medida em que h§ propriedades que podem 

ser alteradas sem passar por m®todos controlados, pelo que, 

para estas fazerem efeito, ® necess§rio actualizar a Plotter. 

Este m®todo simplesmente limpa a actual Plotter e desenha-

a toda do zero: 

11. M®todo Relocate ï relocaliza­«o 

 A partir deste momento, com os m®todos Show, Clear 

e Refresh ̈  disposi­«o e prontos a usar, torna-se deveras 

f§cil modificar as propriedades da Plotter e, por conseguinte, 

modificar o desenho desta que est§ na §rea gr§fica: 

1) Limpa-se o desenho da Plotter actual; 

2) Muda-se a propriedade desejada; 

3) Volta-se a desenhar a Plotter, j§ com as propriedades 

desejadas. 

 Para algumas propriedades a limpeza pode ser efec-

tuada mesmo ap·s a mudan­a da propriedade, pelo que o 

m®todo Refresh pode ser utilizado para optimizar o c·digo. 

Contudo, outras propriedades, como a posi­«o, n«o podem 

ter este tratamento ·ptimo: se mudarmos a posi­«o antes de 

limpar a §rea gr§fica, o m®todo Clear vai efectuar a sua ac-

­«o j§ com a nova propriedade de posi­«o, pelo que parte ou 

a totalidade do desenho da Plotter na antiga posi­«o n«o ® 

limpa. Desta forma, primeiro deve ser executado o Clear e s· 

alterada a propriedade para que aquele realize a sua ac­«o 

ainda na posi­«o inicial. 

 Para come­ar vamos criar o m®todo Relocate, p¼bli-

co, que ir§ relocalizar a Plotter numa nova posi­«o. Como foi 

agora mesmo discutido, o Refresh n«o pode ser utilizado: 

Para facilitar o trabalho do programador, criamos um overlo-

ad do m®todo principal em que se passam por par©metro as 

coordenadas da nova posi­«o ao inv®s de se passar as co-

ordenadas com o tipo TPoint. 

 Implementando um destes m®todos, o outro pode-se 

basear nesse: 

 

12. M®todos para a fun­«o 

 Se modificarmos o Zoom ou a dimens«o da Plotter, 

as coordenadas dos pontos da fun­«o v«o mudar, pelo que, 

ao alterar estas propriedades, temos de recalcular estes 

pontos. Por isso, antes de implementar os m®todos Resize e 

ReZoom, devemos implementar os m®todos que ir«o mani-

pular a fun­«o: 

Receber (carregar) a fun­«o: LoadFunction; 

Desenhar a fun­«o: DrawFunction; 

Limpar a fun­«o da Plotter: ClearFunction; 

Libertar os recursos da fun­«o: DisposeFunction. 

 A nossa inten­«o ® que a Plotter receba uma fun­«o 

real e de vari§vel real por refer°ncia (ou seja, por aponta-

dor), pelo que a nossa classe dever§ ter uma vari§vel, de 

car§cter privado, que guarde qual ® a fun­«o com que vai 

trabalhar: 

Denota-se de imediato que os valores da fun­«o v«o ser 

guardados num Array. Mais ¨ frente veremos como este ser§ 
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PUBLIC 
  procedure  Refresh ;  

PROCEDURE TPlotter . Refresh ;  
begin  
  self . Clear ;  
  self . Show;  
end;  

PUBLIC 
 procedure  Relocate ( cNewPosition : TPoint );  
 procedure  Relocate ( cX, cY: LongInt );  
   overload ;  

PROCEDURE TPlotter . Relocate  
   ( cNewPosition  :  TPoint );  
begin  
 self . Clear ;  
 self . vPosition  :=  cNewPosition ;  
 self . Show;  
end;  
 
PROCEDURE TPlotter . Relocate  
   ( cX,  cY :  LongInt );  OVERLOAD;  
var  NewPos :  TPoint ;  
begin  
 NewPos. X :=  cX;  
 NewPos. Y :=  cY;  
 self . Relocate ( NewPos);  
end;  

PROCEDURE TPlotter . Clear ;  
begin  
 SetFillStyle ( EmptyFill ,  Black );  
 Bar( self . Position . X,  
   self . Position . Y,  
   self . Position . X + self . Size . cx,  
   self . Position . Y + self . Size . cy);  
end;  

PRIVATE 
 vFunction  :  TRealFunction ;  
 vValuesOfFunction  :  
   array  [ 0.. 2000]  of  real ;  
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utilizado. 

Um novo tipo de dados foi aqui introduzido, pelo que o vamos 

definir. Tratando-se esta uma Plotter que trabalha com fun­»es 

reais de vari§vel real, ent«o estas devem ter um par©metro real 

e devolver um valor real: 

Primeiramente necessitamos de carregar a fun­«o 

(LoadFunction) e, neste processo, calcular os pontos na Plot-

ter. Por uma quest«o de optimiza­«o, s· vamos calcular os 

pontos estritamente necess§rios e n«o todos os 2001 pontos 

que o Array coloca ao nossos dispor. 

Este m®todo deve: 

¶ Gravar a fun­«o; 

¶ Calcular os pontos da fun­«o. Para tal: 

¶ Calcular o valor real da fun­«o atrav®s da abcis-

sa; 

¶ Transformar este valor numa coordenada Y a ser 

gravada em vValuesOfFunction; 

Para este processo, o c§lculo deve entrar com o Zoom, a di-

mens«o e o centro do gr§fico, para al®m do valor real da fun-

­«o a cada X. Implementando estes princ²pios, deveremos 

chegar ao seguinte c·digo: 

Os dois contadores s«o os seguintes: 

¶ counter ï define em que ²ndice do Array vValuesO-

fFunction deve ser gravado o valor calculado; 

¶ abscissa ï define o valor da abcissa a cada pixel da 

§rea de trabalho da Plotter. 

Para determinar o ponto da fun­«o na Plotter, sigamos o 

seguinte racioc²nio: 

¶ Tendo em conta o centro do gr§fico, vamos andar 

para tr§s ou para a frente deste consoante o valor 

real da fun­«o: isto ® definido atrav®s de uma sub-

trac­«o; 

¶ Contudo, o valor real da fun­«o deve ser multiplicado 

por um factor que nos indique a verdadeira posi­«o, 

em pix®is, do ponto. Assim sendo, se a dist©ncia en-

tre linhas da grelha est§ para a escala, ent«o 1 pixel 

est§ para o factor que procuramos: 

 

 

Este factor ®, ent«o: 

E, assim, temos o c§lculo do ponto da fun­«o na Plotter. 

Depois de carregar a fun­«o, obviamente queremos que esta 

seja desenhada, ou representada (DrawFunction). 

A fun­«o s· ser§ desenhada se a propriedade FunctionLi-

ne.Visible estiver definida a True, e s· ser§ desenhada a 

parte do gr§fico que estiver dentro da §rea da Plotter, pelo 

que este controlo ser§ feito dentro do pr·prio ciclo que ir§ 

desenhar a fun­«o, e esta an§lise ter§ de ser, obviamente, 

ponto a ponto. A vantagem de ter calculado os pontos 

aquando o LoadFunction reside no facto de se evitarem mais 

c§lculos no desenho da fun­«o, bastando fazer o ouput das 

linhas que unem os pontos. 

TYPE 
 TRealFunction =FUNCTION( x: real ): real ;  

PUBLIC 
 procedure  LoadFunction  
    ( fn : TRealFunction );  

PROCEDURE TPlotter . LoadFunction  
   ( fn  :  TRealFunction );  
var  abscissa  :  real ;  
    counter  :  integer ;  
    step  :  real ;  
begin  
 -- ep_t_ dsl«©m8 
 self . vFunction  :=  fn ;  
 // inicia contadores:  
 counter  :=  self . Position . X;  
 abscissa  :=  self . Zoom. XMin;  
 -- bcdglc n_qqm bc glapckclr_«©m8 
 step  :=  self . Zoom. XScl  /  
   self . DistBetweenGrid . X;  
 
 repeat  
   -- a¥jasjm bm nmlrm8 
   self . vValuesOfFunction [ counter ]:=  
     self . vCenter . Y -  
     self . vFunction ( abscissa )  *  
     ( self . DistBetweenGrid . Y /  
     self . Zoom. YScl );  
   // incrementa contadores:   
abscissa  :=  abscissa  + step ;  

PROCEDURE TPlotter . DrawFunction ;  
var  counter  :  integer ;  
begin  
 if  self . FunctionLine . Visible  
 and not ( self . vFunction =nil )  
 then  begin  
  // define estilo da linha  

   Inc( counter ,  1);  
 until  counter > = self . Position . X + 
                   self . Size . cx;  
end;  

self . vCenter . Y -  self . vFunction ( abscissa )  

PUBLIC 
 procedure  DrawFunction ;  

self . DistBetweenGrid . Y /  self . Zoom. YScl  
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 Como ser§ ·bvio, grande parte deste c·digo ® o con-

junto de todas as condi­»es de controlo para o desenho da 

fun­«o dentro da §rea. O verdadeiro acto de desenhar a 

fun­«o est§ quase no fim, aquando a utiliza­«o do m®todo 

Line. 

De seguida, poderemos querer ñlimparò a fun­«o 

(ClearFunction), ou seja, voltar a ter a Plotter sem qualquer 

fun­«o desenhada. 

 Para isto, definimos a visibilidade a False, fazemos o 

Refresh, e voltamos a definir a visibilidade a True. Voltamos 

a definir a True porque, caso o programador queira fazer 

DrawFunction mais tarde, teria de redefinir a visibilidade a 

True ï a ordem ® para limpar a fun­«o, e n«o mudar a sua 

visibilidade. Apenas a mudamos para tirar proveito dos m®to-

dos que j§ cri§mos at® ao momento. Desta forma: 

 Por fim, vamos libertar os recursos ocupados pela 

fun­«o (DisposeFunction), deixando a Plotter sem qualquer 

fun­«o com que trabalhar. 

 

 Visto que o tipo de dados de vFunction n«o ® mais 

do que um apontador, definimos que esta vale NIL. Para 

libertar os recursos podemos dar a op­«o de o gr§fico ser 

tamb®m apagado da §rea de trabalho ou n«o: 

 Desta forma, a Plotter fica pronta a receber uma nova 

fun­«o, tendo passado previamente por uma limpeza devida 

de todos os recursos que, de outra forma, o m®todo Load-

Function n«o faria. 

 Temos ent«o os principais m®todos de manipula­«o 

da fun­«o criados, pelo que podemos continuar a construir 

os m®todos que redefinem as propriedades gr§ficas da Plot-

ter. 

13. M®todo Resize ï redimensionar a Plotter 

Redimensionar a Plotter implica que a fun­«o seja redese-

nhada, da² j§ termos tratado de todos os m®todos relativos ¨ 

manipula­«o da fun­«o. 

O m®todo Resize ter§ dois cabe­alhos: 

¶ Recebe um par©metro do tipo TSize; 

¶ Recebe dois par©metros ï largura e altura ï do tipo 

LongInt. 

 Como a altera­«o da dimens«o implica uma nova 

dist©ncia entre as linhas das grelhas, bem como a mudan­a 

do centro do gr§fico, estes devem ser recalculados. Do mes-

mo modo, a fun­«o ter§ de se adaptar, pelo que a solu­«o ® 

recarregar a fun­«o fazendo um LoadFunction da fun­«o que 

a Plotter j§ tiver. 
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  SetLineStyle ( self . FunctionLine . Style ,  
    0,  self . FunctionLine . Thickness );  
  // define cor  
  SetColor ( self . FunctionLine . Color );  
  // desenha a função:  
  for  counter  :=  self . Position . X to  
  ( self . Position . X + self . Size . cx -  2)  
  do begin  
   {evita que o gráfico seja desenhado  
   fora da área da Plotter}  
   if  not  ((round(  
   self . vValuesOfFunction [ counter +1])  < 
   self . Position . Y)  or  (round(  
   self . vValuesOfFunction [ counter +1])  > 
   self . Position . Y + self . Size . cy))  
   then  begin  
    //usa directamente vValuesOfFunction  
    Line ( counter ,  round(  
     self . vValuesOfFunction [ counter ]),  
     counter +1,  round(  
     self . vValuesOfFunction [ counter +1]));  
   end;  
  end;  
 end;  
end;  

PUBLIC 
 procedure  ClearFunction ;  

PROCEDURE TPlotter . ClearFunction ;  
begin  
 self . FunctionLine . Visible := False ;  
 self . Refresh ;  
 self . FunctionLine . Visible := True ;  
end;  

PUBLIC 
 procedure  DisposeFunction  
    ( cClearPlotter  :  boolean );  

PROCEDURE TPlotter . DisposeFunction  
   ( cClearPlotter  :  boolean );  
var  counter  :  integer ;  
begin  
 self . vFunction  :=  nil ;  
 for  counter := 0 to  2000 do 
  self . vValuesOfFunction [ counter ]:= 0;  
 if  cClearPlotter  then  
  self . ClearFunction ;  
end;  

PUBLIC 
 procedure  Resize ( cNewSize: TSize );  
 procedure  Resize ( ccx ,  ccy : LongInt );  
    overload ;  

PROCEDURE TPlotter . Resize  
   ( cNewSize :  TSize );  
begin  
 self . vSize  :=  cNewSize;  
 self . CalcDistGridAndCenter ;  
 if  not ( self . vFunction  = nil )  then  
   self . LoadFunction ( self . vFunction );  
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14. M®todo ReZoom ï redefinir o zoom 

 Como o zoom necessita de 6 par©metros, vamos criar 

apenas um m®todo geral que recebe um par©metro do tipo 

TZoom. Se se pretender criar um m®todo que receba os 6 

argumentos totais relativos aos 6 dados do zoom, bastar§ 

fazer o mesmo que os m®todos Resize e Relocate. 

O zoom, tal como a dimens«o, obriga a um rec§lculo da dis-

t©ncia entre as linhas da grelha e do centro do gr§fico, bem 

como ao rec§lculo dos pontos da fun­«o.  

Cria­«o de um pequeno programa de teste 

 De facto j§ termin§mos a constru­«o da nossa classe! 

Reunindo toda a informa­«o e todo o c·digo na unidade Cal-

cGraph, ficamos com uma unit pronta-a-usar. 

 A classe criada pode ser melhorada, bem como a 

unidade. O intuito deste artigo n«o era criar uma classe 

ñaltamente profissionalò, mas sim criar uma Plotter b§sica e 

com os m®todos mais b§sicos. Esta classe est§ pass²vel a 

sofrer bugs no seu uso pois n«o fizemos, por exemplo, o 

controlo dos valores do zoom (XMax deve ser maior do que 

XMin, por exemplo) nem de outros par©metros. De modo a 

tornar a classe mais segura, o leitor poder§, e dever§, acres-

centar-lhe condi­»es e m®todos de seguran­a e de controlo. 

Contudo, n«o se esque­a de deixar um certo n²vel de liber-

dade para o programador final. 

Agora vamos testar a unidade criada. N«o vou criar um pro-

grama que teste a fundo a unidade. Farei apenas um peque-

no programa que cria e personaliza uma Plotter, carrega 

uma fun­«o, desenha-a e, depois, encerra o programa. 

A fun­«o ser§, relembrando o in²cio do artigo: 

 

Vamos alterar algumas propriedades da Plotter para termos 

um resultado diferente do das imagens iniciais. 

Segue, portanto, o c·digo do programa seguido de uma bre-

ve explica­«o. 
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PUBLIC 
 procedure  Rezoom( cNewZoom :  TZoom);  

PROCEDURE TPlotter . ReZoom 
   ( cNewZoom :  TZoom);  
begin  
 self . vZoom :=  cNewZoom;  
 self . CalcDistGridAndCenter ;  
 if  not ( self . vFunction  = nil )  then  
   self . LoadFunction ( self . vFunction );  
 self . Refresh ;  
end;  

PROGRAM Teste ;  
uses Graph,  
     CalcGraph ,  
     SysUtils ,  
     Windows;  
 
FUNCTION f ( x: real ): real ;  
begin  
  f  :=  sqr( x) - 8;  
end;  
 
CONST 
  InitPos : TPoint =( X: 10;  Y: 10);  
  InitSize : TSize =( cx: 400;  cy: 200);  
  PosZoom: TZoom = 
    ( XMin: - 4;  XMax: 8;  XScl : 2;  
     YMin: - 9;  YMax: 2;  YScl : 1);  
VAR Driver ,  Modus :  SmallInt ;  
    Plot  :  TPlotter ;  
 
BEGIN 
 TRY 
  TRY 
   // inicia área gráfica  
   DetectGraph ( Driver ,  Modus);  
   InitGraph ( Driver ,  Modus,  '' );  
   // cria Plotter  
   Plot :=  
     TPlotter . Create ( InitPos , InitSize );  
   // altera propriedades  
   Plot . BackColor := Blue ;  
   Plot . Grid . Color := Black ;  
   Plot . Axes. Color := Yellow ;  
   Plot . Axes. Thickness := NormWidth;  
   // desenha a Plotter  
   Plot . Show;  
   // carrega a função  
   Plot . LoadFunction (@f );  
   // altera cor da função  
   Plot . FunctionLine . Color := LightRed ;  
   // desenha função  
   Plot . DrawFunction ;  
 
   readln;  // pausa  
   Plot . Resize ( 700, 400);  
   Plot . ReZoom( PosZoom);  
   Plot . DrawFunction ;  
  EXCEPT 
   ON ex: exception  do begin  
    MessageBox( 0,@ex. message[ 1], 'Erro!' ,  
      MB_ICONASTERISK);  
   end;  
  END 
 FINALLY 
  write( 'FIM.' );  readln;  
  // liberta recursos da Plotter  

 self . Refresh ;  
end;  
 
PROCEDURE TPlotter . Resize  
   ( ccx ,  ccy  :  LongInt );  OVERLOAD;  
var  NewSize :  TSize ;  
begin  
 NewSize. cx :=  ccx ;  
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Neste programa cri§mos uma Plotter atrav®s da vari§vel 

Plot, ou seja, uma inst©ncia da classe TPlotter. Os seus valo-

res padr«o para as v§rias propriedades foram alterados: 

¶ A cor de fundo foi definida a azul, em vez da predefi-

ni­«o (verde); 

¶ A cor da grelha foi definida a preto e n«o a cinzento-

escuro; 

¶ A cor dos eixos passou a ser amarela, e a sua espes-

sura passou a ser de 1 pixel; 

¶ A cor da fun­«o passou para vermelho-vivo 

(LightRed) em vez de vermelho-escuro (Red). 

 Ap·s a altera­«o destas propriedades, o resultado 

final (Figuras 7 e 8) ® diferente do inicialmente representado 

na Figura 1, que seria o output gerado caso se mantivesse a 

predefini­«o. 

Figura 7 ï Output gerado pelo programa de testes antes da pausa. 

Figura 8 ï Pormenor da Plotter criada no programa antes da pausa ï de real-

­ar as propriedades alteradas. 

A Figura 7 mostra a import©ncia da posi­«o e do tamanho da 

Plotter: todo o fundo negro ® a §rea gr§fica gerada pelo Ini-

tGraph que, no caso desta figura, foi de 1280x800. 

Contudo foi feita uma pausa no programa e depois foram 

aplicados os m®todos Resize e ReZoom. Como estes m®to-

dos n«o redesenham a fun­«o, fazemos de novo o output 

desta, e obtemos o resultado representado pela Figura 9. 

Figura 9 ï Output gerado pelo programa de testes ap·s a pausa. 

Notamos a adapta­«o realizada por todos os c§lculos auxilia-

res, privados, na altera­«o das propriedades de zoom e di-

mens«o. 

Resumo 

 Com este artigo recorremos ¨ unit Graph para conce-

ber uma Plotter, tendo a sua implementa­«o sido feita com o 

uso do OOP, ou seja, o paradigma da Programa­«o Orienta-

da aos Objectos. 

Desta forma ser§ poss²vel ter, numa s· §rea gr§fica, v§rias 

Plotters com caracter²sticas diferentes e a trabalhar com 

fun­»es diferentes, mas totalmente independentes umas das 

outras ï para tal, bastar§ criar diferentes inst©ncias da classe 

TPlotter. 

Apesar de n«o se ter aprofundado a unidade na qual nos 

baseamos, ficou claro que com pouco se pode fazer muito, e 

com meia d¼zia de m®todos da Graph uma Plotter totalmen-

te funcional e personaliz§vel foi constru²da. 

Destacam-se, ent«o, os m®todos Bar, Line, SetFillStyle e 

SetLineStyle, assim como as constantes NormWidth, Thi-

ckWidth, EmptyFill, SolidFill, SolidLn e DashedLn. 
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  Plot . Free ;  
  CloseGraph ;  
 END; 
END.  
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HTML5 ® a mais recente 

linguagem utilizada para a 

cria­«o de p§ginas web. 

Infelizmente ainda n«o ® 

suportada por todos os na-

vegadores dispon²veis no 

mercado. De momento, o 

Opera, ® o ¼nico que con-

segue dar suporte a todos 

os novos atributos e ele-

mentos dos formul§rios que 

o HTML5 nos trouxe. 

Sem mais demoras, est«o enumerados a baixo os novos 

elementos: 

¶ color - mostra uma palete de cores 

¶ date - mostra no campo um calend§rio que permite 

navegar entre meses e anos 

¶ datetime - configura data e hora 

¶ datetime-local - data e hora local  

¶ email - endere­o de e-mail  

¶ month - mostra no campo um calend§rio que permite 

navegar entre meses e anos 

¶ number - s«o setas para aumentar e diminuir n¼me-

ros, limitando n¼mero m§ximo e m²nimo  

¶ range -  bot«o deslizante  

¶ search - para pesquisas  

¶ tel - n¼meros de telefones  

¶ time - para mostrar a hora  

¶ url -  endere­o de url 

¶ week - mostra no campo um calend§rio que permite 

navegar entre meses e anos 

 

A sua implementa­«o ® feita da seguinte forma: 

 <input type=ñelementoò name=ñwhateverò/> 

No elemento range e number j§ temos de adicionar dois 

campos: min e max para atribuir o valor m²nimo e m§ximo do 

bot«o deslizante no caso do range e setas para aumentar e 

diminuir n¼meros , limitando o seu m§ximo e m²nimo no caso 

 FormulÌrios em HTML5 
do number: 

 <input type=ñrangeò name=ñpointò min=ñ1ò max=ñ10/> 

Ap·s abordar os elementos, chegou a altura de falar nos 

novos atributos: 

¶ Autocomplete - se colocado como "on", ele habilita o 

ñautocompletarò nos campos. 

¶ Novalidate - ® um atributo booleano. Quando se en-

contra ativo, especifica que o formul§rio n«o deve ser 

validado quando submetidos. 

¶ Autofocus - Foca o campo no carregamento da p§gi-

na. 

¶ Formaction - Substitui o atributo forma de a­«o. De-

ve ser uma URL v§lida que define para onde enviar 

os dados quando o formul§rio ® submetido. 

¶ Formmethod - Substitui atributo do formul§rio m®to-

do. Define o m®todo HTTP para o envio de dados 

para o URL de a­«o. Aceita "get", "post", "put" e 

"delete". 

¶ Formnovalidate - Substitui atributo "novalidate" no 

formul§rio. Se for colocado como "true", esse campo 

n«o ser§ validado quando for submetido. 

¶ Formtarget - Aceita "blank", "_self", "_parent" e 

"_top". 

¶ Width e Height - Definem largura e altura do campo 

do formul§rio, respetivamente. Podem-se utilizar me-

didas em percentagem e pixels. 

¶ List - Referencia um elemento DataList. Caso tenha 

um elemento <li> com determinado ID, referencie 

esse ID. 

¶ Multiple - Permite que o utilizador selecione mais de 

um item. 

¶ Pattern - Permite criar restri­»es por express»es re-

gulares. 

¶ Placeholder - Define ajuda para  o usu§rio preencher 

o campo com os dados corretos. 

¶ Step - Utilizado juntamente com os tipos "datetime", 

"time", "date", "datetime-local", "month", "week", 

"number", "range", definindo um intervalo num®rico 
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Nesta parte deixo o c·digo de exemplo dum pequeno formu-

l§rio em HTML5, incorporando alguns atributos e elementos  

abordados na pagina anterior. Esta p§gina contem o c·digo 

HTML. 

No head definimos o charset que ® a codifica­«o dos carac-

teres, indicamos qual o titulo para a nossa p§gina e carrega-

mos a folha de estilo CSS. 

A qu«o do envio do formul§rio, este ser§ validado por JavaS-

cript, na fun­«o validateFormOnSubmit. 

Fieldset ® a tag utilizada para agrupar elementos relaciona-

dos dentro duma form. 

O placeholder faz com que apare­a um texto ñpredefenidoò 

antes de se preencher o campo. Autofocus faz com que o 

campo seja focado com o cursor, pronto para escrever. O 

required, a qu«o da valida­«o do formul§rio, faz com que s· 

deixe validar caso o campo esteja preenchido. 

Legend especifica qual o subt²tulo do fieldset. 

O label for indica qual o elemento a que a label est§ ligada. 

Ao definir type=radio em cada input da list, fazemos com 

que s· seja poss²vel selecionar um, neste caso, um tipo de 

cart«o para o pagamento. 

FORMULĆRIOS HTML5 

<fieldset  id ="3">< legend >Detalhes Cartão </ legend > 
 <ol ><li > 
   <fieldset ><legend >Tipo Cartão </ legend > 
 <ol ><li > 
   <input  id =visa  name=cardtype  type =radio>  
    <label  for =visa> VISA</ label > 
   </ li ><li > 
    <input  id =paypal  name=cardtype  type =radio>  
   <label  for =paypal> PayPal</ label > 
   </ li ><li > 
    <input  id =mastercard  name=cardtype  type =radio>  
   <label  for =mastercard> Mastercard </ label > 
 </ li ></ ol > 
</ fieldset > 
</ li ><li > 
 <label  for =cardnumber>Numero Cartão </ label > 
<input  id =cardnumber name=cardnumber type = 
        number required > 
      </ li ><li > 
        <label  for =secure> Código Pessoal </ label > 
        <input  id =secure  name=secure  type =number   
                                       required > 
      </ li ><li > 
 <label  for =namecard>Nome do Cartão </ label > 
 <input  id =namecard name=namecard type =text   
   placeholder ;ğLmkc ges_j _m bm A_pr©mğ required > 
 </ li ></ ol > 
  </ fieldset > 
  <fieldset > 
    <button  type =submit> Enviar </ button > 
  </ fieldset > 
</ form > 
</ body> 
</ html > 

<! DOCTYPE html > 
<html > 
<head> 
<meta charset ;ðsrd-6ñ />  
<link  rel ="stylesheet"  href ="css/style.css"  />  
<title >Formúlario HTML5 </ title > 
</ head> 
<body> 
<form  id =payment onsubmit = 
    "return validateFormOnSubmit(this)"  action ="">  
    <fieldset  id ="1">< legend >Dados</ legend > 
    <ol ><li > 
     <label  for =name>Name</ label > 
     <input  id =name name=name type =text  
      placeholder ="Primeiro e Ultimo Nome"  required   
      autofocus > 
      </ li ><li > 
        <label  for =email> Email </ label > 
        <input  id =email  name=email  type =email   
        placeholder ="example@gmail.com"  required > 
      </ li ><li > 
        <label  for =phone>Telefone </ label > 
        <input  id =phone name=phone type =tel   
          placeholder ="+351987654321"  required > 
      </ li ></ ol > 
  </ fieldset > 
  <fieldset  id ="2">< legend > 
    Morada de Entrega </ legend > 
    <ol ><li > 
        <label  for =address> Morada</ label > 
        <textarea  id =address  name=address  rows=5 
required  placeholder ="Insira a Sua Morada">  
</ textarea > 
      <p></ p></ li ><li > 
      <label  for =postcode> Código Postal </ label > 
      <input  id =postcode  name=postcode  type =text    
        required  placeholder ="0000- 000 Localidade">  
      </ li ><li > 
        <label  for =country> País </ label > 
 <input  id =country  name=country  type =text  required > 
 </ li ></ ol > 
</ fieldset > 
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Com a utiliza­«o do elemento number obtemos setas late-

rais para o incremento do valor preenchido na label. 

The last but not the least, temos o nosso submit button. Anti-

gamente declarado como input type=button. 

Chegou agora a parte de tratar-mos da CSS para termos o 

nosso formul§rio mais bonitinho. 2 paginas a seguir esta 

demonstrada a diferen­a. 

Come­amos por declarar o charset, j§ bordado anteriormen-

te o seu significado na pagina HTML. 

Declaramos que n«o existe margin, que ® o espa­o a volta 

do elemento e o padding que ® o espa­o dentro da margin a 

volta do conte¼do. 

Dentro do body damos margem a esquerda e ¨ direita auto-

m§ticas, definimos a largura, fonte do texto e damos um pad-

ding de 20px. 

O nosso formul§rio tem uma border-radius que s«o os can-

tos redondos em torno dele, neste caso de 5px. 

 

 

 

 

Aqui ® declarado o texto-shadow que aplica uma sombra 

por baixo do texto que ® afetado, uma propriedade do CSS3. 

O primeiro valor corresponde a posi­«o para a direita, o se-

gundo a posi­«o para baixo, o terceiro ® a ñflocosidadeò 

ou  fuzziness e por ultimo temos a cor da sombra. 

 

 

List-style especifica o tipo de marcador utilizado antes de 

cada elemento da lista. 

 

O float serve para alinhar horizontalmente um elemento, 

neste caso, a esquerda (left). Tamb®m pode ser centrado 

(center), alinhado a direita (right), herdar (inherit) ou n«o ser 

alinhado (none). 

 

Line-height ® utilizado para especificar a altura da linha. 

 

Background-image define uma ou mais imagens para o 

elemento. 

Quando o rato para por cima dum certo elemento, e quere-

mos mudar o cursor, utilizamos cursor:pointer para mudar o 

tipo de cursor a ser mostrado, neste caso o  

Quando o rato para por cima dum certo elemento, e 

queremos mudar o cursor, utilizamos cursor:pointer 

para mudar o tipo de cursor a ser mostrado, neste 

caso o apontador. 
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@charset "utf - 8";  
/* CSS Document -  style.css*/  
html , body, h1, form , fieldset , legend , ol , li  
{ margin : 0; padding : 0;}  
body { margin - left : auto ; margin - right : auto ; width : 
440px; background : #ffffff ; color : #111111; font -
family : Georgia,  "Times New Roman",  Times,  se-
rif ; padding : 20px;}  
form#payment  { background : #9cbc2c; - moz- border -
radius : 5px; - webkit - border - radius : 5px; border -
radius : 5px; padding : 20px; width : 400px;}  
form#payment  fieldset  { border : none; margin -
bottom : 10px;}  
form#payment  fieldset:last - of - type  { margin -
bottom : 0;}  
form#payment  legend  { color : #384313; font - size : 
16px; font - weight : bold ; padding - bottom : 10px; text -
shadow: 0 1px 1px #c0d576;}  
form#payment  fieldset  fieldset  legend  { color : 
#111111; font - size : 13px; font - weight : nor-
mal; padding - bottom : 0;}  
form#payment  ol  li  { background : 
#b9cf6a ; background : rgba(255,255,255,.3) ; border -
color : #e3ebc3; border - color : rgba
(255,255,255,.6) ; border - style : solid ; border -
width : 2px; - moz- border - radius : 5px; - webkit - border
- radius : 5px; border - radius : 5px; line - height : 
30px; list - style : none; padding : 5px 10px; margin -
bottom : 2px;}  
form#payment  ol  ol  li  { background : none; border : 
none; float : left ;}  
form#payment  label  { float : left ; font - size : 
13px; width : 110px;}  
form#payment  fieldset  fieldset  label  { background : 
none no- repeat  left  50%; line - height : 
20px; padding : 0 0 0 30px; width : auto ;}  
form#payment  label[for=visa]  { background - image: 
url(../img/visa - icon.png) ;}  
form#payment  label[for=paypal]  { background - image: 
url(../img/paypal - icon.png) ;}  
form#payment  label[for=mastercard]  { background -
image: url(../img/mastercard - icon.png) ;}  
form#payment  fieldset  fieldset  label:hover  
{ cursor : pointer ;}  

form#payment  input:not([type=radio]) , form#payment  
textarea  { background : #ffffff ; border : none; - moz-
border - radius : 3px; - webkit - border - radius : 3px; -
khtml - border - radius : 3px; border - radius : 3px; font : 
13px Georgia,  "Times New Roman",  Times,  se-
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Pseudo-classe :not engloba todos os outros elementos fora 

daquele input, neste caso radio, lhes sejam atribu²dos os 

valores declarados. 

 

Focus ® utilizado quando um elemento esta a ser alvo duma 

inser­«o por parte do utilizador. 

 

Display define como um elemento de HTML deve ser mos-

trado, neste caso em bloco para ter espa­o em cima e por 

baixo dele. 

 

Text-transform transforma todos os caracteres introduzidos, 

neste caso em mai¼sculas (uppercase). 

 

Valida­«o JavaScript 

 

Posto tudo o que ® vis²vel para o utilizador, temos tamb®m 

de fazer umas valida­»es por tr§s dos dados inseridos. Nes-

te caso vou dar um pequeno exemplo para valida­«o de 

email, numero de telefone e se existem campos por preen-

cher. Nestas 2 paginas est§ demonstrado o c·digo com uma 

breve explica­«o das funcionalidades.  

 

Declarada a vari§vel reason que guardar§ todos os erros 

das fun­»es de valida­«o do formul§rio.  

ñReason += validate...ò acrescenta os erros relatados. 

 

Caso o reason tenha algum conte¼do, mostra os erros e n«o 

deixa a valida­«o prosseguir. 

 

Caso n«o tenha conte¼do, a valida­«o est§ terminada e o 

formul§rio pode prosseguir. 

 

Valida­«o do email 

Declarada a vari§vel error que guarda os erros encontrados. 

trim(fld.value) retira os espa­os em branco presentes. 

emailFilter declara quais os caracteres poss²veis para um 

email. 

illegalChars declara quais os caracteres inv§lidos do email. 

 

Neste exemplo, o backgroud do fiel ® tornado amarelo para 

se perceber melhor onde est§ o erro 

Se estiver a branco, guarda o erro que n«o introduziu um 

email. 

Testa se contem caracteres para al®m dos poss²veis decla-

rados. 

Caso encontre um caracter ilegal, emite a mensagem que ® 

guardada em error. 

FORMULĆRIOS HTML5 

rif ; outline : none; padding : 10px; width : 200px;}  
form#payment  input:not([type=submit]):focus , 
form#payment  textarea:focus  { background : 
#eaeaea;}  
form#payment  input[type=radio]  { float : 
left ; margin - right : 5px;}  
form#payment  button  { background : #384313; border : 
none; - moz- border - radius : 20px;  - webkit - border -
radius : 20px; khtml - border - radius : 20px; border -
radius : 20px; color : #ffffff ; display : block ; font : 
18px Georgia,  "Times New Roman",  Times,  se-
rif ; letter - spacing : 1px; padding : 7px 25px; text -
shadow: 0 1px 1px #000000; text - transform : upper-
case; width : 126px; margin - left : auto ; margin - right : 
auto ;}  
form#payment  button:hover  { background : 
#1e2506; cursor : pointer ;}  

function  validateFormOnSubmit(theForm) {  
    var  reason = "" ;  
    reason += validateEmail(theForm.email);  
    reason += validatePhone(theForm.phone);  
    reason += validateEmpty(theForm.from);  
    if  (reason != "" ) {  
        alert( ğQ©m lcacqq¥pg_q amppc«¹cq8Zlğ +  
                                    reason);  
        return  false ;  
    }  
    return  true ;  
}  
function  validateEmail(fld) {  
    var  error = "" ;  
    var  tfld = trim(fld.value);  
    var  emailFilter = /^[^@]+@[^@.]+\.[^@]  
                                  *\w\w$/;  
    var  illegalChars = /[\(\)  
          \<\>\,\;\:\\\"\[\]]/;  
    if  (fld.value == "" ) {  
        fld.style.background = 'Yellow' ;  

        error = ğL©m glrpmbsxgs sk ck_gj,Zlğ;  
    } else  if  (!emailFilter.test(tfld)) {  
        fld.style.background = 'Yellow' ;  
        error = ğGlrpmbsx_ sk ck_gj t¥jgbm,Zlğ;  
    } else  if  (fld.value.match(illegalChars)) {  
        fld.style.background = 'Yellow' ;  
        error = ğM clbcpc«m bc ck_gj amlrck a_p_a+
teres inválidos.\n" ;  
    } else  {  
        fld.style.background = 'White' ;  
    }  
    return  error;  
}  
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Se n«o encontrar erros, deixa o fundo da field em branco. 

Se encontrar erros, retorna-os onde ser«o vis²veis atrav®s do 

reason. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Valida­«o do numero de telefone 

 

Vari§vel stripped - substitui quaisquer caracteres ilegais por 

um espa­o em branco. 

 

Se vazio, reporta o erro de n«o inser­«o de numero de tele-

fone. 

 

Coloriza­«o do background no field com erro. 

Lugar onde os caracteres inv§lidos s«o validados. Caso con-

tenha algum caracter inv§lido ® emitido o erro. 

 

Caso o tamanho do numero de telefone seja de 6 ou 7 ca-

racteres, ® mencionado o poss²vel esquecimento do indicati-

vo da zona. 

Quaisquer erros existentes no formul§rio s«o retornados ou a 

vari§vel vai em branco caso n«o contenha erros. 

Valida­«o do preenchimento das fields 

Verifica se o valor dentro da field tem um tamanho de 0 

(zero) caracteres. Caso tenha, ® reportado o erro que ® ne-

cess§rio  preencher esse campo . 

 

Mais uma vez ® devolvido o erro, caso existente. £ necess§-

rio fazer o  return no final de cada fun­«o de valida­«o. 
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function  validatePhone(fld) {  
    var  error = "" ;  
    var  stripped = fld.value.replace(/[\(\)\.\ -  
                                     \ ]/g, '' );  
 
    if  (fld.value == "" ) {  
        error = ğL©m glrpmbsxgs sk lskcpm bc  
                                telefone.\n" ;  
        fld.style.background = 'Yellow' ;  
    } else  if  (isNaN(parseInt(stripped))) {  
        error = "O telefone contem caracteres  
                                  ilegais.\n" ;  
        fld.style.background = 'Yellow' ;  
    } else  if  (!(stripped.length == 6  
             || stripped.length == 7)) {  
       error = "O telefone tem o tamanho errado.  
        Verifique se introduziu o indicativo.\n" ;  
        fld.style.background = 'Yellow' ;  
    }  
    return  error;  
}  
function  validateEmpty(fld) {  
    var  error = "" ;  
    if  (fld.value.length == 0) {  
        fld.style.background = 'Yellow' ;  
        error = ğM cqn_«m pcoscpgbm l©m rck  
                                amlrcºbm,Zlğ 
    } else  {  
        fld.style.background = 'White' ;  
    }  
    return  error;  
}  
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AUTOR 

Escrito por Nelson Belo Lima 

Frequenta o CET Tecnologias de Programa­«o de Sistemas de Informa­«o na Escola Superior de Tecnologia e Gest«o do 

Instituto Polit®cnico de Viana do Castelo. Antigo T®cnico de Mecatr·nica Autom·vel e Mec©nico Perito na Citroen, nunca 

perdeu a paix«o pela inform§tica e foi ao longo do tempo acompanhando de perto o seu desenvolvimento. Ultimamente mais 

dentro desta §rea tecnol·gica devido ao percurso escolar e extraescolar. 

http://www.portugal-a-programar.pt/user/25616-nelsonbelolima/ 

http://www.portugal-a-programar.pt/user/25616-nelsonbelolima/
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Na edi­«o n.Ü 34 da Revista Programar, que foi disponibili-

zada em Abril, mais concretamente na primeira parte desta 

Introdu­«o ao SEO, fiz uma breve abordagem ao conceito de 

Search Engine Optimization com o intuito de desmistificar 

um assunto que para muitos ainda parece confuso, mas que 

aos poucos, e espero poder contribuir para esse efeito, vai 

sendo um tema cada vez mais claro e importan-

te para todos os Webmasters/Webdesigners.  

Na primeira parte j§ percebemos que os motores 

de busca na internet s«o grandes fontes de tr§-

fego para os nossos sites e ® tendo em conta 

essa import©ncia que o SEO ganha for­a nos 

dias que correm. Para os leitores que ainda n«o 

tiveram a oportunidade de ler esse artigo, sugiro 

que o fa­am em primeiro lugar e s· depois deve-

r«o ler este, tornando-se assim mais f§cil de 

Enigma 

Dado o seguinte m®todo: 

E os seguintes m®todos: 

entender o que irei falar hoje. 

Esta segunda parte pretende encerrar a parte introdut·ria 

sobre o SEO e apresentar algumas das ferramentas e res-

tantes conceitos que iremos aprofundar nos artigos seguin-

tes desta s®rie.  

ENIGMAS DO C#: AVALIA³¯O DA LISTA DE ARGUMENTOS 
por Paulo Morgado 

Veja a resposta e explica­«o na p§gina 56 

 

Qual ® o resultado do seguinte c·digo? 

 

SEO ü Search Engine Optimization ü IntroduÒÎo parte II 

private  static  void  M( 
    int  x = 10,  
    int  y = 20,  
    int  z = 30)  
{  
    Console .WriteLine(  
        "x={0},  y={1},  z={2}" ,  x,  y,  z);  
}  

int  a = 0;  
 
M(++a,  ++a,  ++a);  
 
M(++a,  z:  ++a);  
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O que s«o os Bots, Spiders ou Crawlers 

N«o podemos falar em optimizar os nossos portais para os 

motores de busca sem primeiro conhecer os ñbichinhosò que 

os visitam e por sua vez os indexam, atribuindo-lhes um ran-

king. Eles s«o dos mais importantes e cr²ticos visitantes que 

os nossos sites recebem, pelo que lhes devemos dar o m§xi-

mo de ñaten­«oò se queremos ter sucesso nesta §rea. Estes 

Spiders, Bots e Crawlers (significam todos a mesma coisa) 

s«o mecanismos automatizados de software, que varrem a 

Internet (Web ï teia ï da² o termo spider: aranha) e catalo-

gam os sites e p§ginas por onde v«o passando. Nem todos 

os spiders s«o bons, pois alguns dos que respeitam menos 

as normas e protocolos, podem catalogar e indexar alguns 

conte¼dos que n·s n«o pretend²amos. Os bons crawlers s«o 

os que respeitam a norma REP ï Robots Exclusion Protocol 

(veremos mais ¨ frente nesta s®rie o que ® este protocolo e 

como tirar partido dele num site). De uma forma geral pode-

mos percepcionar as passagens destes agentes pelos nos-

sos sites atrav®s dos logs (relat·rios) dos nossos Servidores 

Web.  

Existem v§rios tipos de Web-spiders, que podemos conhecer 

mais em detalhe no endere­o: http://www.user-agents.org/. 

Estes visitam os nossos sites de tempos a tempos, depen-

dendo do algoritmo do motor de busca que os envia ao nos-

so site, assim como da relev©ncia do nosso conte¼do. Eles 

n«o visitam um site apenas uma vez, mas v«o voltando ¨ 

medida que detectam altera­»es nele, ou novos conte¼dos. 

Todo esse mecanismo pode ser definido por n·s, como ire-

mos aprender, ou ser deixado em modo ñautom§ticoò e geri-

do de forma independente pelos motores de busca. 

Uma das ñaranhasò mais famosa da grande teia que ® a in-

ternet ® a ñGooglebotò, a Web-spider da Google. A sua assi-

natura pode ser encontrada nos logs dos Servidores Web, 

atrav®s do header do protocolo HTTP: 

Neste exemplo extra²do de um log file, podemos visualizar 

que o Googlebot fez um pedido para indexar a raiz do nosso 

site e que ele suporta a compress«o gzip, uma forma de opti-

mizar o tr§fego web, comprimindo os dados transferidos en-

tre o Servidor Web e o cliente. 

Do lado da concorr°ncia ao Google, o crawler da Yahoo 

chama-se Slurp e o do motor de busca da Microsoft, o Bing, 

o seu spider apelida-se de MSNBot, tendo ambos comporta-

mentos semelhantes, se bem que os algoritmos de indexa-

­«o s«o diferentes. 

Contudo a tecnologia dos Web-spiders n«o ® perfeita. Algu-

mas vezes estes n«o conseguem indexar todos os conte¼-

dos de uma p§gina ou site (chama-se a isso os Search En-

gine Traps, ou armadilhas), devido ¨ tecnologia com que 

estes est«o inseridos no site, como por exemplo ficheiros em 

Flash, JavaScript, texto em imagens etc. Iremos tamb®m 

alertar e aconselhar os leitores para estes problemas, que 

em muito podem afectar a optimiza­«o de um website, ao 

longo dos pr·ximos artigos. 

Contudo o campo de trabalho destes bots n«o ® um campo 

infinitamente aberto. Pelo menos para os que respeitam o 

protocolo REP. Existe tamb®m a possibilidade de n·s proibir-

mos o acesso dos crawlers ao nosso site, ou a determinadas 

zonas deste, como forma de impedirmos que determinados 

conte¼dos que desejamos serem privados, surjam nos resul-

tados dos motores de busca, algo muito comum nos dias de 

hoje e que infelizmente gera algumas surpresas desagrad§-

veis, como por exemplo quando pesquizamos na Web e da-

mos de caras com informa­«o a nosso respeito, num resulta-

do de um motor de busca, por este estar dispon²vel num 

website e os seus webmasters n«o terem tido o cuidado de 

restringir o acesso dos motores de busca a esse conte¼do. 

Lembrem-se que at® o conte¼do escrito de um ficheiro PDF, 

como por exemplo a pauta das notas de uma determinada 

Cadeira da Faculdade, pode ser indexado por um motor de 

busca, caso este possua permiss»es para tal, e posterior-

mente disponibilizado para toda a internet atrav®s dos SER-

Pôs (search engine result pages). 

Como j§ deu para perceber, os spiders n«o indexam apenas 

ficheiros HTML, PHP, ASP etc., mas ® j§ vasta a quantidade 

de tipos diferentes de ficheiros que os motores de busca 

SEO ï SEARCH ENGINE OPTIMIZATION ï INTRODU¢ëO PARTE II 

GET / HTTP/1.1  
Host: www.XXXXXXXXXX.pt 
Connection: Keep - alive  
Accept: */*  
From: googlebot(at)googlebot.com  
User- Agent: Mozilla/5.0 (compatible; Googlebot/2.1;  
+HTTP://www.google.com/bot.html)  
Accept - Encoding: gzip,deflate  

http://www.user-agents.org/
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conseguem ler e indexar: PDF, DOC, XLS, PPT, e muitos 

outros tipos de ficheiros, s«o j§ facilmente index§veis e os 

seus conte¼dos percorridos pelos bots dos motores de bus-

ca. 

Como os spiders l°m os nossos sites 

Os Webspiders n«o s«o humanos confinados numa enorme 

sala cheia de computadores ligados ¨ Internet e que catalo-

gam manualmente os sites que v«o visitando. Estes bots s«o 

mecanismos de software automatizados que varrem a inter-

net, saltando de link em link, sendo a ñvis«oò que eles t°m de 

um site um pouco diferente da nossa. 

De acordo com a ferramenta Search Engine Spider Simula-

tor, um simulador disponibilizado gratuitamente no site 

www.webconfs.com, esta ® por exemplo a vis«o (parcial ï 

apenas uma parte do texto gerado) que um spider tem do 

site www.portugal-a-programar.org: 

Spidered Text : 

Como percebemos facilmente, ® apenas texto o que os spi-

ders extraem dos sites. Todo o CSS, imagens e outras t®cni-

cas de embelezamento est®tico de um site s«o cortadas des-

ta interpreta­«o do nosso conte¼do. Onde n·s encontramos 

caracteres especiais, isso n«o se torna um problema para o 

crawler, pois possuem algoritmos que os convertem em texto 

correcto, na medida em que as p§ginas HTML possuem no 

cabe­alho as indica­»es relativas ¨ codifica­«o do texto, que 

podem variar de pa²s para pa²s. 

Rankings dos motores de busca 

£ aqui que o SEO entra um pouco no dom²nio do ñesot®ricoò. 

Sabemos e lemos em tudo o que ® livro sobre o tema, que 

os rankings s«o definidos atrav®s de algoritmos ñultra-

secretosò e sofisticados das empresas propriet§rias dos mo-

tores de busca. No entanto nunca conseguimos saber como 

® que essas f·rmulas realmente funcionam, tornando-se 

dif²cil afinar o nosso site para atingir rankings mais elevados.  

No entanto s«o disponibilizadas por estes as linhas mestras 

de orienta­«o sobre as formas de melhorar um ranking de 

um site e que nos v«o elucidando de qual o caminho a se-

guir. Outra forma de controlar todo esse processo de optimi-

za­«o, que ® cont²nuo, ® ir seguindo o desempenho dos nos-

sos sites, atrav®s de ferramentas que iremos apresentar e 

utilizar, como o Google Analytics (www.google.com/

analytics), ou o Statcounter (www.statcounter.com), sendo 

estas as mais populares das in¼meras ¨ nossa disposi­«o, 

umas pagas e outras gratuitas. Se a performance se degra-

dar, ® sinal que n«o estamos a utilizar a estrat®gia mais cor-

recta. Nos pr·ximos artigos irei explicar como utilizar estas 

ferramentas e outras ferramentas e tirar o m§ximo partido 

delas, no processo de optimiza­«o dos nossos sites. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Outro factor que est§ constantemente a ñbaralharò o universo 

de fieis seguidores da religi«o SEO, ® que os t«o badalados 

algoritmos est«o tamb®m em constante mudan­a e aperfei-

­oamento, pelo que conv®m estar atento e seguir as ¼ltimas 

modas. Um site optimizado para as regras de hoje, pode 

estar menos optimizado no ano seguinte. Al®m disso ® acon-

selh§vel que verifiquemos o ranking do nosso site regular-

mente, de forma a detectarmos altera­»es menos positivas 

no nosso ranking.  

Qual ® o interesse de se atribu²rem rankings ̈ s p§ginas 

web? A resposta ® simples, porque as pessoas quando pes-

quisam algo num motor de busca, esperam encontrar o que 

procuram! Se n«o existisse um processo de selec­«o em 

que os melhores sites ficam mais bem posicionados, a expe-

riencia do utilizador num motor de pesquisa seria p®ssima.  

O algoritmo do Google para atribui­«o de ranking a uma p§-

gina Web chama-se PageRank. 

 

De acordo com uma pr·pria defini­«o antiga da Google 
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(2005), PageRank ®:  

ñPageRank is a link analysis algorithm that assigns a numeri-

cal weighting to each element of a hyperlinked set of docu-

ments, such as the World Wide Web, with the purpose of 

ñmeasuringò its relative importance within the set. The algo-

rithm may be applied to any collection of entities with recipro-

cal quotations and references. The numerical weight that it 

assigns to any given element E is also called the PageRank 

of E and denoted by PR(E).ò 

Que em Portugu°s significa que o PageRank ® um algoritmo 

de an§lise de links que atribui um peso num®rico a cada ele-

mento de um conjunto de documentos interligados por links. 

Este algoritmo pode ser aplicado a uma colec­«o de entida-

des com refer°ncias reciprocas. O peso num®rico que ® atri-

bu²do ao elemento E, ® tamb®m chamado de PageRank de 

E ou PR(E). 

Em termos mais abstractos, o PageRank (PR) ® uma aferi-

­«o muito importante da popularidade que determinada p§gi-

na da Internet possui, numa escala de 0 a 10 em que 10 

significa ño mais importanteò ou de ñalta popularidadeò. 

Podemos tamb®m pensar em PR como um conjunto de vo-

tos agregados de todas as p§ginas que ñlinkamò (hiperligam) 

para determinada p§gina, como podemos observar pela ima-

gem seguinte (fonte: Wikipedia): 

 

 

 

 

 

 

 

 

Um dos sites sobejamente conhecidos por quem se interes-

sa pelo tema, ® o www.prchecker.info/, que permite visualizar 

qual o rank do nosso site, introduzindo o seu endere­o num 

campo de pesquisa, que posteriormente nos devolve o nos-

so ranking, que pode ir de uma escala de 0 a 10, sendo que 

10 ® o santo Gral do SEO, onde poucos sites conseguem 

chegar. Como podem ver pela imagem seguinte, nem o por-

tal www.google.pt consegue atingir essa meta, embora seja 

uma das p§ginas mais utilizadas no nosso pa²s: 

Actualmente, e depois de muitas ñmexidasò por parte da Go-

ogle, muitos s«o os factores que levam ao c§lculo deste n¼-

mero. N«o ® certo nem sabido como ® que a Google atribui 

esta pontua­«o, mas este algarismo ® o resultado de uma 

equa­«o composta por m¼ltiplas vari§veis, cada qual com o 

seu peso, como por exemplo o n¼mero de links de qualidade 

que existem para a nossa p§gina, riqueza de keywords, rapi-

dez e desempenho do servidor, etc. etc. Fiquem descansa-

dos que entraremos em detalhe em cada um deles, em pr·-

ximos artigos. Outra mensagem que gostaria que retivessem 

® que este n¼mero n«o ® est§tico e que varia temporalmen-

te. Umas vezes a Google deixa passar um ano sem lhe me-

xer, sendo que em outras o altera mensalmente. N«o se-

jamos ñfundamentalistasò do PageRank! Este n¼mero deve 

ser encarado como um bar·metro, servindo apenas para 

irmos monitorizando o desempenho SEO do nosso site.  

Lembrem-se sempre que a vari§vel com maior peso deve ser 

sempre o nosso ñconte¼doò e a sua qualidade. Os sites s«o 

constru²dos e actualizados a pensar nas pessoas e n«o para 

motores de busca! Ao despendermos demasiados recursos 

com o SEO podemos correr o risco de descuidar no conte¼-

do e isso sim faz com que as nossas p§ginas percam visi-

tas! Os principais destinat§rios dos nossos sites s«o as 

pessoas, os bots v°m em segundo lugar! 
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Base Te·rica 

Antes de iniciarmos a parte pr§tica que sustentou este artigo, 

tornou-se necess§rio para n·s compreender melhor a teoria 

por tr§s de um novo modelo de computa­«o.  

Windows Azure 

O Windows Azure (WA), foi apresentado pela primeira vez 

ao p¼blico em Outubro de 2008, durante a Confer°ncia de 

Desenvolvedores Profissionais da Microsoft, e ® considerado 

um sistema operativo para o modelo de computa­«o em 

nuvem (Cloud). Por este motivo, o WA n«o ® vendido para 

computadores pessoais ou servidores empresariais, a sua 

licen­a de uso ® paga mensalmente, consoante os recursos 

necess§rios pelo utilizador. 

Vis«o Geral do Windows Azure 

A execu­«o de aplica­»es e o armazenamento de dados em 

m§quinas de um centro de dados acess²vel via Internet v«o 

oferecem uma s®rie de vantagens. Onde quer que sejam 

executados, esses aplicativos s«o criados numa plataforma 

computacional. Para aplica­»es locais, como aqueles 

executados dentro da base de dados de uma organiza­«o, 

essa plataforma geralmente inclui um sistema operativo e 

uma forma de armazenar esses mesmos dados. Os 

aplicativos em execu­«o na nuvem tamb®m necessitam de 

uma base semelhante. O objetivo do Windows Azure ® 

oferecer essa base a todos os seus utilizadores. A sua 

plataforma funciona como uma base para a execu­«o de 

aplica­»es Windows e armazenamento de dados na nuvem, 

sendo um novo modelo de computa­«o como pode ser 

observado na ilustra­«o 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustra­«o 1 - Esquema Representativo da Plataforma WA 

Como j§ foi referido anteriormente, ao contr§rio do que a 

Microsoft nos tem habituado, o WA n«o ® um novo sistema 

operativo, mas sim um servi­o. Ou seja, em vez de fornecer 

software que os clientes da Microsoft possam instalar e exe-

cutar por conta pr·pria nos seus computadores, estes fazem 

uso dele para executar aplicativos e armazenar dados em 

m§quinas acess²veis pela Internet pertencentes ¨ Microsoft. 

Alguns exemplos dos tipos de aplicativos que podem ser 

criados com o Windows Azure s«o: 

¶ Um fornecedor de software independente, ISV, pode 

criar uma aplica­«o para empresas, numa abordagem 

denominada por SaaS, ou Software As A Service. O 

Windows Azure foi desenhado para dar apoio a este 

tipo de aplica­»es, sendo estas as pr·prias aplica-

­»es SaaS da Microsoft. Assim, os ISV podem us§-lo 

como base para uma grande variedade de softwares 

e servi­os numa nuvem empresarial. Um programa-

dor pode criar uma aplica­«o SaaS voltada para os 

consumidores particulares, em vez de consumidores 

empresariais. 

O Windows Azure foi feito para suportar software bastante 

escalon§vel e, com isso, uma empresa que pretenda alargar 

o seu mercado de poss²veis consumidores pode escolher o 

WA como plataforma para uma nova aplica­«o. Por outro 

lado, as empresas podem utilizar esta plataforma para criar e 

executar aplica­»es usadas pelos pr·prios funcion§rios. Ain-

da que esta situa­«o, dificilmente exija uma escalabilidade 

maior do que um software voltado para os consumidores, a 

confiabilidade e a capacidade de gerenciamento oferecidas 

pelo Windows Azure continuam a apresent§-lo, como uma 

oferta a ter em conta. Para suportar dados e aplica­»es na 

nuvem, o Windows Azure possui cinco componentes, como ® 

vis²vel na ilustra­«o 2. 

Ilustra­«o 2 - Esquema Representativo dos Componentes da Plataforma 

Windows Azure 
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Ou seja, os cinco componentes principais do WA s«o: 

¶ Computa­«o: Executam aplica­»es na nuvem. 

¶ Armazenamento: Armazena dados bin§rios e estru-

turados na nuvem. 

¶ Controlador da Malha: Implementa, gere e monitori-

za aplica­»es. O controlador da malha, tamb®m con-

trola as atualiza­»es no software do sistema. 

¶ Content Delivery Network (CND): Acelera o acesso 

global a dados bin§rios no armazenamento do Win-

dows Azure, mantendo c·pias em cache daqueles 

dados no mundo inteiro. 

¶ Conex«o: Permite a cria­«o de conex»es, no n²vel de 

IP entre computadores locais e aplica­»es do Win-

dows Azure. 

Nos pr·ximos itens, de forma a que o leitor possa compreen-

der melhor o funcionamento deste modelo, vamos tentar, de 

uma forma simples, explicar um pouco melhor o que cada 

uma destas componentes nos permite efetuar. 

Computa­«o 

O servi­o de computa­«o do Windows Azure, pode executar 

muitos tipos diferentes de aplica­»es. Independente do obje-

tivo da aplica­«o, esta deve ser implementada com uma ou 

mais inst©ncias. Assim, o Windows Azure executa, geral-

mente, m¼ltiplas inst©ncias de cada fun­«o, usando um ba-

lanceamento embutido para distribuir as solicita­»es entre 

elas. A ilustra­«o 3 ajuda a entender essa mesma realidade. 

Ilustra­«o 3 - Esquema Representativo dos Componentes da Plataforma 

Windows Azure 

Na vers«o atual do Windows Azure, os programadores po-

dem escolher entre tr°s tipos de inst©ncias: 

 

1. Web Roles: A sua principal finalidade ® facilitar a 

cria­«o de aplica­»es baseadas na Web. Cada ins-

t©ncia da Web Role traz o Internet Information Servi-

ces (IIS) pr®-configurado, o que simplifica a cria­«o 

de aplicativos usando ASP.NET ou Windows Commu-

nication Foundation (WCF). Contudo, caso os progra-

madores o desejem, tamb®m podem criar aplicativos 

noutras linguagens de programa­«o, ou seja, o uso 

do .NET Framework mas n«o ® obrigat·rio. Isso signi-

fica que estes tamb®m podem instalar e executar 

outras tecnologias, n«o pertencentes ¨ Microsoft, 

incluindo PHP ou o Java, como ® o nosso caso, neste 

artigo. 

нΦ Worker Roles: Desenhadas para executar uma s®rie 

de c·digos baseados em Windows, a sua principal 

diferen­a em compara­«o com as anteriores ® que 

esta n«o traz o IIS configurado, ent«o o c·digo que 

esta executa n«o ® hospedado pelo IIS. Uma Worker 

Role pode, por exemplo, executar uma simula­«o ou 

manipular um processamento de v²deo. £ comum um 

aplicativo interagir com os utilizadores por meio de 

uma Web Role e ent«o entregar as tarefas para que 

sejam processadas por uma Worker Role. Mais uma 

vez, o desenvolvedor ® livre para usar a linguagem 

que mais desejar. 

3. Fun­»es VM: Cada uma delas executa uma imagem 

do Windows Server fornecida pelo utilizador. Entre 

outras coisas, uma fun­«o deste tipo pode ser ¼til na 

migra­«o de um aplicativo local do Windows Server 

para o Windows Azure. 

 

Para enviar um aplicativo para o Windows Azure, o progra-

mador pode usar o portal da plataforma. Juntamente com o 

aplicativo, s«o enviadas informa­»es de configura­«o que 

informam ¨ plataforma quantas inst©ncias de cada fun­«o 

devem ser executadas. O controlador da malha do Windows 

Azure cria nessa altura uma m§quina virtual (VM) para cada 

inst©ncia, executando o c·digo para a fun­«o apropriada 

naquela VM. Como exemplifica a ilustra­«o 3, as solicita­»es 

dos utilizadores do aplicativo podem ser feitas usando proto-

colos como HTTP, HTTPS e TCP, dependendo da necessi-

dade de cada caso em concreto. Independentemente do 

protocolo usado, esses pedidos s«o balanceados entre todas 

as inst©ncias de uma fun­«o. O balanceador de carga n«o 

permite a cria­«o de uma afinidade com uma inst©ncia espe-

c²fica, ou seja, mesmo que o utilizador seja o mesmo, os 

seus pedidos n«o ser«o enviados para a mesma inst©ncia do 

servi­o. Ou seja, qualquer estado espec²fico de um cliente 

deve ser gravado no armazenamento do Windows Azure. 

Para permitir a monitoriza­«o e a depura­«o de aplicativos 

do Windows Azure, cada inst©ncia pode chamar uma API de 

registro em que escreve informa­»es que o programador 

ache importantes. O programador pode ainda configurar o 

sistema para obter contadores de desempenho de um deter-

minado servi­o. Por exemplo, se uma Worker Role parar de 
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responder tr°s vezes numa hora, um c·digo personalizado, 

previamente definido pelo programador, pode ser enviado 

por email para o administrador desse servi­o. 

Armazenamento 

A maneira mais simples de armazenar dados no armazena-

mento do Windows Azure ® com a utiliza­«o de blobs. Um 

blob cont®m dados bin§rios e, como mostra a ilustra­«o 4, 

h§ uma hierarquia simples: cada contentor pode ter um ou 

mais blobs, podendo estes ser grandes (at® 1 terabyte) e ter 

metadados associados. Fornecem armazenamento subja-

cente para drives do Windows Azure, um mecanismo que 

permite que uma inst©ncia de uma fun­«o do Windows Azure 

interaja com o armazenamento persistente, como se fosse 

um sistema local de arquivos NTFS. Quando os blobs n«o 

s«o suficientes e ® necess§rio tratar dos dados de forma 

mais apurada, o armazenamento do Windows Azure oferece 

tabelas. Contudo, n«o se tratam de tabelas relacionais. Os 

dados que cada fun­«o traz s«o armazenados num grupo de 

entidades que cont°m propriedades. E, em vez de usar SQL, 

um aplicativo pode consultar os dados de uma tabela usando 

as conven­»es definidas nos servi­os de dados OData. Esta 

abordagem permite um armazenamento de escalabilidade 

horizontal. Seja como for a maneira de armazenar os dados, 

quer seja em blobs, tabelas ou filas, todas as informa­»es 

mantidas no armazenamento do Windows Azure s«o replica-

das tr°s vezes. Esta replica­«o permite toler©ncia a falhas, j§ 

que a perda de uma c·pia n«o ® fatal. No entanto, o sistema 

oferece uma forte consist°ncia, e um aplicativo que leia ime-

diatamente dados que acabou de gravar tem a garantia de 

obter de volta tudo aquilo que acabou de gravar. O WA man-

t®m uma c·pia de backup de todos os dados em outro data 

center na mesma parte do mundo. Assim, se o data center 

que armazena a c·pia principal n«o estiver dispon²vel ou for 

destru²do, o  backup continua sempre acess²vel. O armaze-

namento do Windows Azure pode ser acedido por um aplica-

tivo dele pr·prio, por um aplicativo local ou por um aplicativo 

executado noutra plataforma na nuvem. Em todos esses 

casos, os tr°s estilos de armazenamento do Windows Azure 

usam as conven­»es do REST (Transfer°ncia de Estado 

Representacional) para identificar e expor os dados. 

Ilustra­«o 4 - Esquema Representativo dos Componentes da Plataforma 

Windows Azure 

Controlador da Malha 

Todos os aplicativos do Windows Azure e todos os dados no 

armazenamento do Windows Azure s«o armazenados num 

data center da Microsoft. No data center, o conjunto de m§-

quinas dedicadas ao Windows Azure e o software nelas exe-

cutado s«o gerenciados pelo controlador da malha. A ilustra-

­«o 5, real­a essa realidade. O controlador da malha ® um 

aplicativo distribu²do que ® replicado entre um grupo de m§-

quinas. Este controlador det®m todos os recursos de seu 

ambiente: computadores, comutadores, balanceadores de 

carga, etc. Pode ainda comunicar com um agente de 

malha em cada computador, estando assim ciente de todos 

os aplicativos do Windows Azure nessa mesma malha. Esse 

conhecimento total do sistema permite que o controlador de 

malha fa­a v§rias coisas, como monitorizar todos os aplicati-

vos em execu­«o, oferecendo, assim uma vis«o atualizada 

de tudo o que est§ acontecendo. Ele tamb®m decide onde 

os novos aplicativos devem ser executados, escolhendo 

servidores f²sicos para otimizar a utiliza­«o de hardware. 

Para fazer isso, o controlador de malha depende das infor-

ma­»es de configura­«o que s«o carregadas com cada apli-

cativo do Windows Azure. Esse arquivo fornece uma descri-

­«o, baseada em XML, do que o aplicativo precisa de saber, 

ou seja, quantas inst©ncias de Web Roles e quantas inst©n-

cias de Worker Roles. 

Ilustra­«o 5 - Esquema Representativo dos Componentes da Plataforma 

Windows Azure 

Quando o controlador da malha implementa uma nova apli-

ca­«o, usa este arquivo de configura­«o para determinar 

quantas VM devem ser criadas. Depois de criar as referidas 

VM, o controlador de malha monitoriza cada um deles. Se 

um aplicativo exigir cinco inst©ncias de uma Web Role e, por 

exemplo, uma delas for encerrada, o controlador de malha 

iniciar§ automaticamente uma nova. 

 

Tendo em conta que o Controlador de Malha ® o respons§-

vel pelo bom funcionamento do servi­o, seria inconveniente 

colocar todas as inst©ncias a serem servidas pelo mesmo 

comutador de rede. A ilustra­«o 6, permite-nos visualizar 

melhor a disposi­«o das inst©ncias do servi­o. 
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nectividade no n²vel de IP entre uma aplica­«o do Windows 

Azure e as m§quinas em execu­«o fora da nuvem Microsoft, 

como pode ser vis²vel na ilustra­«o 8. Como podemos verifi-

car por esta figura, o uso da componente de Conex«o do 

Windows Azure requer a instala­«o de um agente de En-

dpoint em todos os computadores locais que estiverem co-

nectados a uma aplica­«o da plataforma. Como a tecnologia 

usa o IP v6, o agente de Endpoint est§ dispon²vel atualmen-

te apenas para o Windows Server 2008, Windows Server 

2008 R2,Windows Vista e Windows 7. O Windows Azure 

tamb®m precisa ser configurado, para trabalhar com a com-

ponente de Conex«o dele pr·prio. Assim que isso for feito, o 

agente pode usar o IPsec para interagir com uma fun­«o 

espec²fica da aplica­«o. £ importante o programador ajustar 

a nuvem ao ambiente local, de modo a permitir conectividade 

direta no n²vel de IP. 

Ilustra­«o 8 - Esquema Representativo dos Componentes da Plataforma 

Windows Azure 

 

Desenvolvimento e Administra­«o de Aplica­»es 

O Windows Azure fornece uma porta de entrada para o am-

biente de nuvem, sendo que ® poss²vel hospedar as solu-

­»es para a plataforma Azure, ap·s estas serem desenvolvi-

das e implementadas. O primeiro passo necess§rio, al®m de 

uma conta no ambiente, ® um alocar o servi­o que ir§ alocar 

os recursos para o nosso aplicativo. De forma a proporcionar 

a maior disponibilidade poss²vel aos seus clientes, a Micro-

soft estabeleceu centros de dados regionais que permitem 

aos clientes selecionar servi­os geograficamente dispersos.  

Desta forma, quando criamos os nossos servidores no Win-

dows Azure, devemos sempre especificar qual a localiza­«o 

geogr§fica dos mesmos. Este recurso ® denominado por 

Windows Azure Geo-Location. Apesar de inicialmente ser 

tentador para escolher a localiza­«o geogr§fica da nossa 

empresa para um melhor desempenho, se precisamos por 

exemplo, que a disponibilidade da aplica­«o seja mais impor-

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustra­«o 6 - Esquema Representativo dos Componentes da Plataforma 

Windows Azure 

Content Delivery Network 

Um uso comum dos blobs ® armazenar informa­»es que s«o 

acedidas de muitos lugares diferentes. De uma forma sim-

ples, se considerarmos um aplicativo que fornece v²deos, por 

exemplo, a clientes Flash, HTML 5 ou Silverlight em todo o 

mundo. Para melhorar o desempenho do sistema, o Win-

dows Azure oferece uma rede de fornecimento de conte¼do 

(CDN). A CDN armazena c·pias de um blob em locais mais 

pr·ximos dos clientes que as utilizam, de forma a que a c·-

pia esteja dispon²vel no menor tempo poss²vel. A ilustra­«o 

7, real­a essa ideia. 

Ilustra­«o 7 - Esquema Representativo dos Componentes da Plataforma 

Windows Azure 

Conex«o 

Executar aplica­»es na nuvem Microsoft pode ser ¼til. Contu-

do os servi­os e os dados que usamos, por exemplo, na 

nossa empresa, possivelmente v«o ter uma dura­«o mais 

longa. Neste caso, ® importante que a conex«o de ambien-

tes locais com o Windows Azure seja eficiente. A componen-

te de Conex«o do Windows Azure foi criada para isso. Esta 

componente pode facilitar essa combina­«o ao oferecer co-
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tante do que o tempo de resposta, podemos precisar de es-

colher outro local. Ao selecionar uma localiza­«o geogr§fica, 

devemos considerar os seguintes pontos: 

¶ Desempenho: Quando os dados est«o mais perto 

dos clientes da empresa, a lat°ncia da rede pode ser 

visivelmente inferior, melhorando a experi°ncia do 

cliente. 

¶ Recupera­«o de desastres: Se garantir a disponibili-

dade da nossa aplica­«o ® importante, podemos que-

rer dispersar os seus servi­os e dados em v§rias regi-

»es. 

¶ Fatores legais: Devemos considerar o tipo de infor-

ma­«o armazenada na nuvem, e garantir que n«o s«o 

necess§rios regulamentos espec²ficos e mandatos 

que podem impedir-nos de selecionar localiza­»es 

geogr§ficas mais remotas. 

£ sempre importante alertar de novo para o facto de que 

cada vez mais, cada caso ® um caso, isto ®, se tivermos uma 

empresa de software ® importante recordar sempre que cada 

cliente procura uma solu­«o ¼nica ¨ sua medida, um bom 

profissional de inform§tica ® aquele que ap·s estudar o caso 

do seu cliente, consegue desenhar uma solu­«o ¨ medida 

do mesmo e, sempre que poss²vel facilitar e melhorar ainda 

o dia-a-dia do cliente. Portanto nunca ® demais referir que 

neste modelo de computa­«o, cada caso ® um caso. 

Seguran­a do Windows Azure 

Apesar de termos tido um curto espa­o de tempo, para estu-

dar este novo modelo de computa­«o e tendo em conta que 

hoje em dia, cada vez se d§ mais valor aos dados privados e 

pessoais de uma entidade ou de um individuo, ® importante 

referir algo acerca da seguran­a desta nova tecnologia. O 

facto de cada peda­o de informa­«o ser replicado tr°s ve-

zes, pode levar a que os programadores mais desconfiados 

n«o vejam com bons olhos a evolu­«o deste sistema. Se por 

um lado ® verdade que a nuvem, ajuda a que haja uma pou-

pan­a a n²vel de custos de hardware, porque n«o estamos 

preocupados em quantas m§quina precisamos para manter 

dispon²vel o nosso servi­o 24 horas por dia, a verdade ® que 

todos os dados que est«o em suporte digital podem ser um 

alvo f§cil. £ importante referir que, como seria esperado a 

Microsoft n«o descurou a seguran­a, pelo contr§rio, a segu-

ran­a do WA foi refor­ada. Os dados s«o armazenados em 

recursos de hardware separados, organizados em contas de 

armazenamento, e o acesso a esses mesmos dados ® espe-

cifico de cada conta, sendo que cada uma dessas contas 

tem uma password de acesso. O programador pode ainda 

definir a sua pr·pria pol²tica de seguran­a implementando 

SAS (Shared Acess Signatures) aos blobs de dados, os da-

dos podem assim ser encriptados, consoante seja o desejo 

do programador, como mostra a ilustra­«o 9. 

Ilustra­«o 9 - Esquema Representativo da Seguran­a do Windows Azure 

Algumas das boas pr§ticas de seguran­a que podemos im-

plementar na Nuvem, enquanto programadores s«o: 

¶ Valida­«o do input; 

¶ Autentica­«o; 

¶ Valida­«o; 

¶ Definir o acesso a dados sens²veis; 

¶ Criptografia; 

¶ Administra­«o de configura­«o; 

¶ Administra­«o de Sess«o. 

As ilustra­»es 10 e 11, exemplificam diferentes tipos de 

acesso aos dados da aplica­«o. 

Mais uma vez, chamamos a aten­«o de que qualquer que 

seja a aplica­«o e o servi­o presente neste modelo de com-

puta­«o, o principal respons§vel pelo bom uso dos dados da 

mesma, ® o pr·prio programador. 

Ilustra­«o 10 - Esquema Representativo da Seguran­a do Windows Azure 
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Ilustra­«o 11 - Esquema Representativo da Seguran­a do Windows Azure 

 

Cifra ARSD 

Para este artigo, implementamos uma cifra simples de forma 

a tentar perceber melhor qual a ñm§quina operacionalò em 

torno do WA, por esse motivo decidimos construir o nosso 

pr·prio algoritmo de encripta­«o e desencripta­«o, ao qual 

demos o nome de ARSD (Andr® Rita Sistemas Distribu²dos).  

 

O algoritmo ARSD ® um algoritmo simples que: 

¶ Na encripta­«o do ficheiro: O sistema vai ler o que 

est§ no ficheiro para o buffer. Depois de tudo coloca-

do no buffer, vai ler car§cter a car§cter e converter 

cada car§cter para o c·digo ASCII do car§cter se-

guinte na tabela desse mesmo c·digo e guardar esse 

mesmo valor. Posteriormente, vai fazer a convers«o 

desse mesmo valor ASCII para o seu equivalente em 

car§cter e vai escreve-lo no ficheiro encriptado. 

 

¶ Na desencripta­«o do ficheiro: O sistema vai fazer 

exatamente o contr§rio do que ® feito na encripta­«o, 

ou seja, vai ler o que est§ no ficheiro para o buffer. 

Depois de tudo colocado no buffer, vai ler car§cter a 

car§cter e converter cada um para o c·digo ASCII do 

car§cter anterior na tabela e guardar esse mesmo 

valor. Posteriormente, vai fazer a convers«o desse 

mesmo valor ASCII para o seu equivalente em car§c-

ter e vai escrev°-lo no ficheiro desencriptado. 

Como o leitor pode observar, o algoritmo realizado n«o tem 

um n²vel de dificuldade muito elevado, mas tendo em conta 

que o principal objetivo deste artigo ® o entendimento do 

funcionamento de um novo modelo de computa­«o, esta 

pequena cifra permite-nos visualizar todas as mais-valias do 

WA. 

Desenvolvimento 

 

Ferramentas Utilizadas 

 

Ambiente de Desenvolvimento 

 

Este projeto foi desenvolvido em ambiente Windows, sendo 

usado a  vers«o Windows Vista Home Edition. Foi usado 

ainda o software Eclipse com o plugin do Windows Azure 

como IDE de desenvolvimento aplica­«o. 

Linguagem de Implementa­«o ï JSP  

 

A linguagem utilizada na escrita deste projeto foi o JSP. O 

java server page ® uma linguagem/tecnologia utilizada para 

o desenvolvimento de aplica­»es Web, e ® semelhante ao 

ASP.NET da Microsoft. Como ® baseada na Linguagem Ja-

va, tem como grande vantagem a sua portabilidade, o que 

permite a sua execu­«o e utiliza­«o em diversos sistemas 

operativos e em diferentes tipos de hardware. Uma p§gina 

criada em JSP, ap·s ser instalada num servidor compat²vel 

com a tecnologia Java, pode ent«o ser transformada em 

Servlet (componente semelhante a um servidor que gera 

dados HTML e XML). Pode ser encarado como um m·dulo 

que estende a funcionalidade de um servidor Web, atrav®s 

de m·dulos implementados em Java. 

Servidor Auxiliar Usado ï GlassFish 

 

O servidor auxiliar que usamos no nosso trabalho foi o Glas-

sFish vers«o 3. Criado em 2005, pela Sun Microsystems 

para a plataforma Java EE, este ® um servidor opensource. 

Passados uns anos, a comunidade GlassFish lan­ou a ver-

s«o 2 de GlassFish (tamb®m conhecida como Sun Java Sys-

tem Application Server 9.1), com capacidade completa para 

o clustering corporativo e web services compat²veis com 

tecnologia Microsoft. Contudo em Fevereiro de 2011, a Ora-

cle lan­ou ao mundo, o GlassFish v3.1. Esta vers«o introdu-

ziu assim suporte ao clustering e ao balanceamento de car-

ga, al®m de suportar a nova especifica­«o Java EE 6 Web 

Profile. 

As op­»es tomadas 

Com j§ referimos anteriormente, umas das op­»es tomadas 

ao longo do decorrer do nosso projeto foi a implementa­«o 

do Algoritmo ARSD, de modo a que pud®ssemos atingir um 

dos objetivos principais deste trabalho que era a implenta­«o 

de um algoritmo de encripta­«o e de desencripta­«o. Foram 
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desenvolvidos seis ficheiros jsp ao longo da implenta­«o 

deste projeto, de modo a facilitar a intera­«o do utilizador 

com a nossa aplica­«o para a nuvem, no final de cada en-

cripta­«o ou desencripta­«o o utilizador tem ainda a possibi-

lidade de imprimir o ficheiro gerado. Como estamos a traba-

lhar em localhost, os ficheiros gerados encontram-se na pas-

ta C://Azure, de modo a que caso o utilizador deseje, os fi-

cheiros est«o acess²veis. Ou seja, se o nosso sistema esti-

vesse implementado na nuvem, o utilizador A poderia encrip-

tar um ficheiro e envia-lo ao utilizador B que poderia desen-

criptar esse ficheiro atrav®s da nossa aplica­«o, e desta for-

ma, poderia ent«o ter acesso ao conte¼do original do ficheiro 

desencriptado. 

Para que este seja um artigo que ajuda o leitor a colocar em 

pr§tica todos os passos da implementa­«o do ambiente WA, 

elaboramos tamb®m um pequeno tutorial de como instalar 

todos os componentes necess§rios. Assim no anexo deste 

artigo ® poss²vel verificar como instalar o software Eclipse, o 

plugin do WA no Eclipse, foi ainda explicado como iniciar um 

projeto em Windows Azure assim como a compila­«o do 

mesmo.  

£ importante referir que o tutorial apresentado, ® baseado no 

tutorial oficial que a pr·pria Microsoft disponibiliza em http://

bit.ly/sKLmeM 

Contudo, foi tomada a op­«o de alterar o servidor auxiliar, 

sendo utilizado neste projeto o GlassFish, no anexo ñIniciar 

um projeto em Windows Azureò, foi ainda explicada a forma 

como o ficheiro auxiliar que inicia o processo foi alterado.  

Ficheiros  

 

index.jsp 

 

Como pode ser vis²vel no c·digo abaixo, o ficheiro apresenta 

a hora do sistema, e pede ao utilizador que introduza o fi-

cheiro que deseja encriptar ou desencriptar.  

Ilustra­«o 12 - P§gina Inicial da Aplica­«o 

A ilustra­«o 12, mostra a p§gina de apresenta­«o gerada por 

este ficheiro de c·digo. 

 

Upload.jsp 
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<%@ page language ="java"  contentType ="text/html; 
charset=ISO - 8859- 1" pageEncoding ="ISO- 8859- 1" %> 
<! DOCTYPE html  PUBLIC " - //W3C//DTD HTML 4.01 
Transitional//EN"  http : // www.w3.org/ TR/ html4 /
loose.dtd ">  
<html ><head> 
<meta http - equiv ="Content - Type"  
  content ="text/html; charset=ISO - 8859- 1">  
<title >SD -  Cifra por Blocos </ title > 
</ head> 
<body> 
<b>Bem- Vindo à Cifra Por Blocos -  Cifra ARSD </ b> 
<br > 
<b>Versao 3.0.3 </ b> 
<br ><br > 
<%@ page import ="java.net.*"  %> 
<% 
    out.println( "Data: " );  

    java.util.Date date = new java.util.Date();  
    out.println(" " + date);  
%> 
<br > 
<FORM  ENCTYPE="multipart/form - data"  ACTI-
ON="upload.jsp"  METHOD=POST><br > 
 <b>Escolha o ficheiro a analisar: </ b><INPUT  
                     NAME="F1"  TYPE="file">  <br >                         
  <INPUT TYPE="submit"  VALUE="Enviar Ficheiro"  > 
</ FORM> </ body> </ html > 

<%@ page language ="java"  contentType ="text/html; 
charset=ISO - 8859- 1"  pageEncoding ="ISO- 8859- 1" %> 
<! DOCTYPE html  PUBLIC " - //W3C//DTD HTML 4.01  
  Transitional//EN"  "http://www.w3.org/TR/html4/  
                                    loose.dtd">  
<html ><head> 
<meta http - equiv ="Content - Type"  content ="text/html;  
                               charset=ISO - 8859- 1">  
<title >Pagina de Upload </ title > 
</ head> 
<body> 
 
<%@ page import ="java.io.*"  %> 
 
<% String contentType = request.getContentType();  
if  ((contentType != null ) && (contentType.indexOf  
                 ( "multipart/form - data" ) >= 0)) {  
DataInputStream in  = new DataInputStream  
               (request.getInputStream());  
int formDataLength = request.getContentLength();  
byte dataBytes[] = new byte[formDataLength];  
int byteRead = 0;  
int totalBytesRead = 0;  
while  (totalBytesRead < formDataLength)  
{  
 byteRead = in .read(dataBytes,  
  totalBytesRead,formDataLength);  
  totalBytesRead += byteRead;  
}  
String file = new String(dataBytes);  
 

http://bit.ly/sKLmeM
http://bit.ly/sKLmeM
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Este ficheiro coloca o ficheiro escolhido pelo utilizador no 

ñsuposto servidor WAò, recordamos ao leitor que o nosso 

sistema emula o WA, e que o ficheiro inserido ® colocado na 

localiza­«o C://Azure, caso esse upload seja bem-sucedido, 

® apresentada uma mensagem ao utilizador dizendo que o 

ficheiro foi corretamente enviado para o servidor. 

S«o ainda apresentados dois bot»es que permitem ao utiliza-

dor escolher se quer encriptar ou desencriptar o ficheiro, 

como mostra a ilustra­«o 13.   

 

 

 

 

 

 

 

Ilustra­«o 13 - P§gina de escolha da Aplica­«o 

Encripta.jsp 

Como pode ser observado, ® lido da pasta emulada do WA, 

o ficheiro encriptar.txt, ao qual ® aplicado a cifra ARSD, sen-

do esse mesmo resultado arquivado no artigo encriptado.txt. 

  

Decripta.jsp 
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String saveFile = file.substring(file.indexOf  
                        ( "filename=\"" ) + 10);  
saveFile = saveFile.substring(0, saveFile.indexOf  
                                          ( "\n" ));  
saveFile = saveFile.substring(saveFile.lastIndexOf  
                ( "\\" ) + 1,saveFile.indexOf( "\"" ));  
int lastIndex = contentType.lastIndexOf( "=" );  
String boundary = contentType.substring(lastIndex  
                        + 1,contentType.length());  
int pos;  
pos = file.indexOf( "filename=\"" );  
pos = file.indexOf( "\n" , pos) + 1;  
pos = file.indexOf( "\n" , pos) + 1;  
pos = file.indexOf( "\n" , pos) + 1;  
int boundaryLocation = file.indexOf(boundary, pos)  
                                               -  4;  
int startPos = ((file.substring(0, pos)).getBytes  
                                       ()).length;  
int endPos = ((file.substring(0,  
  boundaryLocation)).getBytes()).length;  
File f = new File( "C:\\Azure\\" +saveFile);  
FileOutputStream fileOut = new FileOutputStream(f);  
fileOut.write(dataBytes, startPos,  
             (endPos -  startPos));  
fileOut.flush();  
fileOut.close();  
%> 
<br > 
<FORM  ENCTYPE="multipart/form - data"   
   ACTION="encripta.jsp"  METHOD=POST>  
  <INPUT TYPE="submit"  VALUE="Encriptar Ficheiro"  > 
</ FORM> 
<FORM  ENCTYPE="multipart/form - data"   
  ACTION="decripta.jsp"  METHOD=POST>  
 <br >  <INPUT TYPE="submit"  VALUE="Desencriptar 
Ficheiro"  > 
</ FORM> 
</ body></ html > 

<%@ page language ="java"  contentType ="text/html;  
  charset=ISO - 8859- 1"  pageEncoding ="ISO- 8859- 1" %> 
<! DOCTYPE html  PUBLIC " - //W3C//DTD HTML 4.01  
  Transitional//EN"  "http://www.w3.org/TR/html4/  
                                     loose.dtd">  
<html > 
<head> 
<meta http - equiv ="Content - Type"  content ="text/html;  
                               charset=ISO - 8859- 1">  
<title >Encriptar </ title > 
</ head><body> 
<br >  
<b>Versao 3.0.3 </ b> 
<br > 
<%@ page import ="java.io.*"  %> 
<%@ page import ="java.math.*"  %> 
<%@ page import ="java.net.*"  %> 
<%    
char[] buffer = new char[8] ;  
char[] enc = new char[8];  
int len, cod;  
FileReader r = new FileReader
( "C:\\Azure\\encriptar.txt" );  
FileWriter w = new FileWriter
( "C:\\Azure\\encriptado.txt" ) ;     
while ( (len = r.read(buffer)) != - 1 ){  
 for (int j=0; j<len; j++){  
        cod = (int) buffer[j] + 1;  
        enc[j] = (char) cod;  
    }  
  w.write(enc, 0, len) ;  
     }  
 r.close() ;  
 w.close() ;  
%> 
 
<FORM  ENCTYPE="multipart/form - data"  ACTI-
ON="mostraEncriptado.jsp"  METHOD=POST>  <br >                         
  <INPUT TYPE="submit"  VALUE;ğKmqrp_p Clapgnr_«©mğ 
> 
</ FORM> 
</ body></ html > 

<%@ page language ="java"  contentType ="text/html;   
  charset=ISO - 8859- 1" pageEncoding ="ISO- 8859- 1" %> 
<! DOCTYPE html  PUBLIC " - //W3C//DTD HTML 4.01  
  Transitional//EN"  "http://www.w3.org/TR/html4/  
                                     loose.dtd">  
<html > 
<head> 
<meta http - equiv ="Content - Type"  content ="text/html; 
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ê semelhan­a do ficheiro apresentado anteriormente, este 

ficheiro apenas l° o encriptado.txt e aplica a cifra ARSD de 

desencripta­«o e guarda o resultado no ficheiro desencripta-

do.txt. 

 

Em ambos os ficheiros anteriores ® dada a op­«o de mostrar 

o ficheiro gerado, (recordamos que o ficheiro gerado ® o 

ficheiro encriptado.txt ou o ficheiro desencriptado.txt, depen-

dendo do algoritmo escolhido pelo utilizador da aplica­«o). 

Os restantes ficheiros da aplica­«o o Mostraencriptado.txt e 

o mostradesencriptado.txt s«o an§logos, sendo que cada um 

desses ficheiros d§ ao utilizador a possibilidade de ver a cifra 

gerada pela aplica­«o e possibilita ainda a impress«o da 

mesma ou ent«o que o utilizador arquive esse numa localiza-

­«o ¨ sua escolha.  

mostraEncriptado.jsp 

 

Al®m da possibilidade de impress«o ou de guardar o ficheiro, 

foi ainda inclu²da a op­«o de ñVoltarò para que a aplica­«o 

volte ao ponto inicial de modo a que caso o deseje, o utiliza-

dor possa inserir um novo ficheiro e ponha em pr§tica uma 
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charset=ISO - 8859- 1">  
<title >Desencriptar </ title > 
</ head> 
<body> 
<br > 
<b>Versao 3.0.3 </ b> 
<br > 
 
<%@ page import ="java.io.*"  %> 
<%@ page import ="java.math.*"  %> 
<%@ page import ="java.net.*"  %> 
 
<%    
 
char[] buffer = new char[8] ;  
char[] desenc = new char[8];  
int cod2, len2;  
     
FileReader dr = new FileReader  
 ( "C:\\Azure\\encriptado.txt" );  
FileWriter dw = new FileWriter  
 ( "C:\\Azure\\desencriptado.txt" );     
 
    while ( (len2 = dr.read(buffer)) != - 1 )  
    {  
        for (int j=0; j<len2; j++)  
       {  
         cod2 = 0;  
            cod2 = (int) buffer[j] -  1;  
            desenc[j] = (char) cod2;         
        }   
 dw.write(desenc, 0, len2) ;   
     }  
 dr.close() ;  
 dw.close() ;  
%> 
 
<FORM  ENCTYPE="multipart/form - data"   
  ACTION="mostraDesencriptado.jsp"  METHOD=POST>  
<br >                         
  <INPUT TYPE="submit"  VALUE= 
    ğKmqrp_p Bcqclapgnr_«©mğ > 
</ FORM> 
 
</ body> 
 
</ html > 

<%@ page language ="java"  contentType ="text/html;  
  charset=ISO - 8859- 1" pageEncoding ="ISO- 8859- 1" %> 
<! DOCTYPE html  PUBLIC " - //W3C//DTD HTML 4.01  
  Transitional//EN"  "http://www.w3.org/TR/html4/  
                                      loose.dtd">  
<html > 
 
<head> 
<meta http - equiv ="Content - Type"  content ="text/html;  
                               charset=ISO - 8859- 1">  
<title >Mostrar ficheiro Encriptado </ title > 
 
</ head> 
 
<body> 
vou mostrar o ficheiro Encriptado ....  
<br > 
<b>Versao 3.0.3 </ b> 
<br > 
<input  type ="button"  name="print"  value ="Imprimir"  
onClick ="javascript:window.print();">  
<FORM  ENCTYPE="multipart/form - data"  
      ACTION="index.jsp"  METHOD=POST> 
 <br >                      
  <INPUT TYPE="submit"  VALUE="Voltar"  > 
</ FORM> 
<br > 
<% 
String filename = "encriptado.txt" ;  
String filepath = "C:\\Azure\\" ;  
java.io.FileInputStream fileInputStream = new ja-
va.io.FileInputStream(filepath + filename);  
int i;  
while  ((i=fileInputStream.read()) != - 1)  
{  
    out.write(i);  
}  
fileInputStream.close();  
out.close();  
%> 
 
</ body> 
 
</ html > 
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nova execu­«o do mesmo, a ilustra­«o 14 ® demonstrativa 

dessa fase da aplica­«o. 

Ilustra­«o 14 - P§gina de Visualiza­«o do Ficheiro Gerado 

 

Tendo o emulador WA instalado no computador em que de-

senvolvemos este projeto, todas as funcionalidades que de-

senvolvemos podem ser utilizadas. Assim o utilizador apenas 

precisa de iniciar um browser e digitar o seguinte endere­o: 

 

localhost:8080/HelloWorld 

 

Ser§ mostrada a p§gina inicial do nosso programa, seguida-

mente, o utilizador apenas tem que escolher o ficheiro que 

deseja encriptar e carregar no bot«o Enviar Ficheiro, para 

que o ficheiro seja carregado para o nosso servidor, de notar 

que como estamos a trabalhar em localhost, que na raiz do 

computador foi criada uma pasta chamada Azure que serve 

como ñarmazenamentoò de dados. 

 

Reflex«o Cr²tica/Conclus«o 

 

Um dos maiores desafios no desenvolver deste projeto foi o 

facto de que o WA ser uma ferramenta que demora algum 

tempo a executar. Apesar do computador que usamos para 

realizar este projeto ter 4GB de mem·ria RAM, e de termos 

dedicado quase todos os nossos recursos dispon²veis para 

esta aplica­«o, quando corremos o emulador do WA, o tem-

po m®dio de espera ® de cerca de 25 minutos, o que muito 

contribuiu para o lento andamento do nosso desenvolvimen-

to.  

 

Por este motivo, um dos nossos maiores desafios desta im-

plementa­«o, foi o facto de termos que pensar sempre no 

pr·ximo passo, e caso a vers«o que est§vamos a tentar veri-

ficar tivesse algum erro, como poder²amos resolver esse erro 

antes da pr·xima compila­«o. Este foi de facto um dos maio-

res desafios da nossa implementa­«o. 

 

Um outro desafio, foi a compreens«o do nosso desenvolvi-

mento, e o facto de que ao desenvolver aplica­»es para o 

WA, podemos de facto, usar mais linguagens do que a lin-

guagem. NET. Um outro desafio foi que apesar de todos os 

tutoriais que pesquisamos e de toda a informa­«o que reco-

lhemos, a verdade ® que na pr§tica, a computa­«o em nu-

vem ainda ® um "Adamastor" para os inform§ticos em geral, 

uma vez que ainda h§ pouca informa­«o dispon²vel. Na fase 

de instala­«o do IDE, as dificuldades que tivemos relaciona-

ram-se com o facto de que ao instalar o SDK do Windows 

Azure, automaticamente foi instalado o IIS, por este motivo, 

o nosso localhost assumia automaticamente este servi­o e 

n«o o nosso servidor base que t²nhamos previamente esco-

lhido. Ultrapassado este contratempo, no passo seguinte, ao 

seguir o tutorial oficial da Microsoft, cheg§mos ¨ conclus«o 

de que apesar do tutorial recomendar o TomCat como servi-

dor auxiliar, que no nosso caso, dever²amos utilizar o Glass-

Fish como auxiliar.  

 

Opt§mos por este ¼ltimo devido ao facto de que nos permitia 

ter uma maior efici°ncia na nossa aplica­«o. Apesar de ter-

mos tamb®m consci°ncia de que o algoritmo implementado 

n«o tem grande dificuldade, estamos satisfeitos com o facto 

de termos conseguido desenvolver e implementar uma apli-

ca­«o de encripta­«o e desencripta­«o de ficheiros para a 

nuvem, pois conseguimos compreender melhor um novo 

modelo de computa­«o que cada vez mais se adivinha o 

futuro.  

 

Este artigo ® o culminar de uma nova descoberta que quere-

mos agora partilhar com o nosso leitor.  

 

Por esse mesmo motivo, todos os ficheiros descritos neste 

trabalho, assim como a jdk utilizada e a vers«o usada do 

Glassfish e os anexos deste artigo que poder«o ajudar o 

leitor a instalar e experimentar o funcionamento do WA, es-

t«o dispon²veis para o download em  http://bit.ly/NYNEBT 

 

Relembramos ao nosso leitor que este artigo foi desenvolvi-

do com base em documenta­«o oficial da Microsoft e que 

caso o desejem poder«o aprofundar os vossos conhecimen-

tos nesta §rea.  
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Introdu­«o: 

 

 Este artigo tem como objectivo demonstrar algumas 

das capacidades do microcontrolador Ardu²no quando conju-

gado com o sensor de temperatura Texas Instruments 

LM335A. Usando estes dois componentes ® relativamente 

f§cil criar uma pequena esta­«o de controlo de temperaturas 

e posteriormente, mediante uma pequena aplica­«o progra-

mada numa linguagem a gosto (neste caso foi utilizada a 

linguagem C) poder§ ser feito o tratamento estat²stico das 

informa­»es recolhidas pelo Ardu²no em conjunto com o 

sensor de temperatura Texas Instruments LM335A. 

 

Ardu²no Uno: 

(Figura 1 ï Ardu²no Uno) 

 

O Ardu²no Uno ® um pequeno microcontrolador baseado no 

microprocessador ATmega328 a 16MHz. Possui 14 pinos I/O 

digitais, sendo que 6 deles podem ser usados como PWM, 6 

pinos de entrada anal·gicos e conex«o USB para se ligar 

facilmente ao computador. A linguagem de programa­«o 

mais usada na programa­«o do microcontrolador ® o C/C++. 

 

 

 

Especifica­»es: 

Poder§ encontrar todas as informa­»es detalhadas acerca 

do microcontrolador Arduino Uno no seu datasheet Aqui: 

http://bit.ly/At0G9L 

 

Texas Instruments LM335A: 

 

 

 

 

 

 

(Figura 2 ï LM335A) 

O sensor Texas Instruments LM335A ® um pequeno sensor 

de temperatura capaz de operar em temperaturas que v«o 

dos -40ÜC at® aos 100ÜC. Quando devidamente calibrado o 

LM335A tem um erro de leitura de cerca de 1ÜC, no entanto 

estes valores podem ser superiores caso n«o seja feita a 

devida calibragem do sensor. O Texas Intruments LM335A 

EstaÒÎo de Controlo de Temperaturas usando ArduØno e Texas Instruments LM335A 

Microcontrolador ATmega328 

Voltagem de Trabalho 5V 

Voltagem Recomendada no 

Input 

7V ï 12V 

Limites de Voltagens 6V ï 20V 

Pinos Digitais I/O 14 Pinos(6 deles PWM) 

Pinos Anal·gicos de Entra-

da 

6 Pins 

Corrente DC por Pino I/O 40mA 

Corrente DC no Pino 3.3V 50mA 

Mem·ria Flash 32Kb (0.5Kb Usados no 

Bootloader) 

SRAM 2Kb 

EEPROM 1Kb 

Velocidade de Rel·gio 16MHz 

http://bit.ly/At0G9L
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funciona numa faixa de corrente que vai dos 5mA at® 

400mA. 

Especifica­»es: 

Poder§ encontrar todas as informa­»es detalhadas acerca 

do sensor de temperatura Texas Instruments LM335A no seu 

datasheet Aqui: http://bit.ly/ORLAhN 

 

Material Necess§rio: 

 

Para a realiza­«o deste pequeno projecto foi necess§rio o 

seguinte material: 

¶ Breadboard 

¶ Arduino Uno 

¶ Texas Instruments LM335A 

¶ 1 Resist°ncia de 2KÝ 

¶ 4 fios de conce­«o 

Esquema El®ctrico: 

A montagem deste pequeno projecto ® relativamente simples 

de ser feita uma vez que s«o usados poucos componentes e 

liga­»es. 

A montagem deve ser feita seguindo o seguinte esquema 

el®ctrico: 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Figura3 ï Esquema El®trico) 

Deve ser tomada aten­«o na liga­«o dos componentes evi-

tando sempre efectuar qualquer altera­«o com o Arduino 

conectado ¨ fonte de alimenta­«o prevenindo qualquer pos-

s²vel curto-circuito. 

 

Programa­«o do Arduino Uno +ËTexas Instruments 

LM335A 

Ap·s efetuarmos toda a parte f²sica do projecto ® necess§rio 

programar o Arduino para que consiga ler e interpretar os 

dados obtidos pelo sensor de temperatura. Obter e interpre-

tar os dados obtidos ® relativamente simples, bastando reco-

rrer ao seguinte c·digo-fonte: 

Para quem j§ est§ habituado a programar ou pelo menos 

tem algumas no­»es este pequeno peda­o de c·digo escrito 

em C ® de f§cil interpreta­«o, com exce­«o da linha 12 que ® 

mais espec²fica para a obten­«o da temperatura correcta, o 

que vou explicar em pormenor j§ de seguida. 

Por defeito o sensor de temperatura Texas Instruments 

LM335A l° a temperatura em Kelvin, sistema de medi­«o 

que n«o ® o mais usado por n·s, comuns Portugueses.  

£ importante referir que os valores de output do sensor de 

temperatura LM335A s«o expressos em mV, sendo poste-

riormente necess§rio converter este valor para Volts de mo-

do a que o Arduino saiba como lidar e interpretar a infor-

ma­«o recebida. 

Os valores lidos ir«o tomar valores de 0 at® 1023, ent«o nes-

se caso iremos ter (temp*5volts)/1023, mas como o output 

do LM335A ® em mV temos de multiplicar ainda o valor por 

100 para ficar em Volts. 

Ap·s isto obtemos o valor da temperatura em Kelvin, mas 

como o nosso objectivo ® obter temperaturas em ÜC temos 

de subtrair 273.15, obtendo assim por fim a seguinte linha de 

c·digo: 

 

 

ESTA¢ëO DE CONTROLO DE TEMPERATURAS 

Tens«o de Alimenta­«o M²nima 3V 

Tens«o de Alimenta­«o M§xima 5V 

Iq 1000 uA 

Aumento na Leitura 10 mV/ÜC 

Precis«o M§xima do Sensor +\- 3ÜC 

Imped©ncia de Sa²da 0.6 Ohm 

Faixa de Temperatura Operacional -40ÜC at® 100ÜC 

float  temp;  
int  tempPin = 0;  
void  setup()  
{  
 Serial.begin(9600);  
}  
void  loop()  
{  
 temp = analogRead(tempPin);  
 temp = (((temp/1023)*5)*100) - 273.15;  
 Qcpg_j,npglr&ð? Rckncp_rsp_ ¬ bc8 ð'9 
 Serial.println(temp);  
 delay(1000);  
}  

temp = (((temp/1023)*5)*100) - 273.15;  

http://bit.ly/ORLAhN
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Const  ForReading = 1 òbcaj_p_ sk_ amlqr_lrc amk m 
òlmkc DmpPc_bgle c _rpg`sg- lhe o valor 1  
Const  ForWriting = 2 'declara uma constante com o 
òlmkc DmpUpgrgle c _rpg`sg- lhe o valor 2  
Set  fso = CreateObject
("Scripting.FileSystemObject") 'cria um objeto do 
tipo "Scripting.FileSystemObjcet com o nome fso  
Set  com = fso.OpenTextFile("COM3:9600,N,8,1",  
    ForReading) ' cria um objeto do tipo      
    òQapgngle,DgjcQwqrckM`hcar* srgjgx_ _ npmpgcb_+
de OpenTextFile do m`hcrm amk mq n_p§kcrpmq 
ğAMK1874..*l*6*/* 0 ck osc AMK1 ¬ _ nmpr_ qcpgc 1* 
74.. ¬ _ tcjmagb_bc bc amkslga_«©m ck `nq* l ¬ _ 
paridade, 8 é o numero de bits de dados, 1 é o nu-
mero de bits de paragem" e 2 que é o valor da cons-
tante ForReading que indica que é para leitura  
Set  objFSO = CreateObject
("Scripting.FileSystemObject") 'cria um objeto do  
 òrgnm ğQapgnrgle,DgjcQwqrckM`hacr amk m lmkc dqm 
Set  objFile = objFSO.OpenTextFile
("C:\Utilizadores\Nuno\TempLogger.txt", ForWriting, 
True ) ' cria um objeto do tipo  
òQapgnrgle,DgjcQwqrckM`hcar* srgjgx_ _ npmnpgcb_bc 
òMnclRcvrDgjc bm m`hcrm amk mq n_p§kcrpmq 
òğA8ZSrgjgx_bmpcqZLslmZRcknJmeecp,rvrğ * 0 &osc ¬ m 
òt_jmp b_ amlqr_lrc DmpUpgrgle c Rpsc osc glbga_ 
òosc bcdglc _ npmnpgcb_bc bc cqapgr_ n_p_ 
òğcqapctcpğ 
MsgBox("Iniciado TempLogger") ' apresenta uma caixa 
òbc kclq_eck 
Do While  com.AtEndOfStream <> True  ' inicia um  
òagajm do tipo Do While em que enquanto 
òamk,_rClbMdQrpck dmp bgdcpclrc bc rpsc* pcncrc _q 
òglqrps«¹cq bclrpm bm jmmn &clos_lrm l©m afce_p _m 
òdgk b_ qrpc_k bc b_bmq' 
temperatura = com.ReadLine 'temperatura toma o  
òt_jmp bc amk,Pc_bJglc 
objFile.Write(now()) 'escreve a data e hora no  
ònpcagqm kmkclrm 
objFile.Write(" ") % cqapctc sk cqn_«m lm dgafcgpm 
òm`hDgjc,UpgrcJglc&rckncp_rsp_' %cqapctc m t_jmp bc 
òb_ t_pg¥tcj rckncp_rsp_ 
WScript.Sleep(100) 'aguarda 100ms  
Loop 'repete o ciclo  
objFile.Close 'fecha o ficheiro  
com.Close() %dcaf_ _ amkslga_«©m amk _ nmpr_ 
'pelo que entendo este script emula um ficheiro em 
òkckµpg_ n_p_ pcac`cp b_bmq bc sk_ nmpr_ qcpgc c 
òapg_ sk dgafcgpm l_ dgjcqwqrck bm uglbmuq* n_p_ mq 
'armazenar  

 

Pequena tabela de convers«o de temperaturas: 

0Ük = -273.15ÜC 

0ÜC = 271.15ÜK. 

Arduino IDE + SerialMonitor 

 

A programa­«o do Arduino deve ser feita preferencialmente 

recorrendo ao seu IDE, o que facilita bastante a tarefa de 

compilar e enviar o c·digo para o microcontrolador. 

Ap·s enviarmos o c·digo acima indicado para o microcontro-

lador vamos verificar se o Arduino em conjunto com o sensor 

de temperatura est«o a produzir os resultados pretendidos. 

Para isso podemos usar a ferramenta incorporada no Ardui-

no IDE, o SerialMonitor. 

O SerialMonitor n«o faz mais do que apresentar o output dos 

dados recebidos e interpretados pelo Arduino, e f§-lo da se-

guinte forma: 

(Figura4 ï SerialMonitor) 

Como podem ver na figura acima apresentada o SerialMoni-

tor ® apenas um auxilio na verifica­«o do Output do Arduino. 

 

Automatizando a leitura e armazenamento dos dados 

num ficheiro txt 

O processo de recolha e armazenamento dos dados pode 

ser feito de v§rias formas, mas para o projecto em causa 

tornou-se necess§rio encontrar uma forma que possibilitasse 

a automatiza­«o deste processo guardado todos os dados 

recolhidos pelo Arduino e armazenando-os num ficheiro de 

txt de modo a serem posteriormente processados. 

Para efectuar esta tarefa utilizei um script escrito em VBS-

cript que permite recolher os dados lidos pela porta COM no 

Arduino e efetua o seu armazenamento num ficheiro txt pre-

viamente escolhido. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(O script est§ acima descrito e comentado) 

Com o uso deste pequeno script torna-se muito mais 

f§cil e r§pido de recolher os dados uma vez que por 

defeito o Arduino n«o tem a capacidade de guardar os 

seus pr·prios dados, sendo necess§rio recorrer a uma 

aplica­«o externa, neste caso o script VBScrip, poden-

do ainda ser usada uma aplica­«o do tipo Termite 2.8 

ou semelhante. 

ESTA¢ëO DE CONTROLO DE TEMPERATURAS  
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Criar uma pequena Aplica­«o em C para tratamento esta-

t²stico dos dados 

 

O objectivo da inform§tica ® gerar informa­«o autom§tica e ® 

seguindo esse pressuposto que sentimos necessidade de 

programar uma pequena aplica­«o, neste caso recorrendo ¨ 

linguagem de programa­«o C para que possa ser feito o 

tratamento estat²stico dos dados recolhidos e armazenados 

de uma forma mais simples e r§pida, tirando todo o proveito 

da capacidade computacional do computador. 

Aqui est§ o codigo-fonte da pequena aplica­«o em lingua-

gem C que desenvolvi: 
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#include  <stdio.h>  
#include  <stdlib.h>  
#define  N 1000 
int  ler_ficheiro( int  *dia, int  *mes, int  *ano, int   
    *hora, int  *min, int  *seg, float  *temperatura)  
{  
  FILE *entrada;  
  int  i = 0;  
  int  num_linhas = 0;  
  entrada = fopen( "TempLogger.txt" , "r" );  
  if  (entrada == NULL)  
   {  
    printf( "Erro na Abertura do Ficheiro de Entra  
                                         da:\n\n" );  
    system( "PAUSE");  
   }  
   else  
    {  
     while  (!feof(entrada))  
     {  
      fscanf(entrada, "%d- %d- %d %d:%d:%d A  
       Rckncp_rsp_ ¬ bc8 #dZlğ, &dia[i], &mes[i],  
             &ano[i], &hora[i], &min[i], &seg[i],  
                                &temperatura[i]);  
      printf( "%d- %d-#b #b8#b8#b ? Rckncp_rsp_ ¬ bc8  
             %f\n" , dia[i], mes[i], ano[i], hora  
              [i], min[i], seg[i], temperatura[i]);                                           
         i++;  
      }  
      return  i;  
     }  
    }  
int  media_temp( int  *dia, int  *mes, int  *ano, int   
   *hora, int  *min, int  *seg, float  *temperatura)  
 {  
  float  soma_temp = 0, temp_media = 0;  
  int  j, num_linhas = 0;     
  num_linhas = ler_ficheiro(dia, mes, ano, hora,  
                          min, seg, temperatura);  
    for (j = 0; j < num_linhas; j++)  
    {  
            soma_temp = soma_temp + temperatura[j];  
            temp_media = soma_temp / num_linhas;  
    }    
    printf( "Media = %f" , temp_media);  

}  
float  temp_max(int  *dia, int  *mes, int  *ano, int   
   *hora, int  *min, int  *seg, float  *temperatura)  
{  
    float  temp_max = 0;  
    int  j, num_linhas = 0;     
    num_linhas = ler_ficheiro(dia, mes, ano, hora,  
                           min, seg, temperatura);  
    for (j = 0; j < num_linhas; j++)  
    {  
            if  (temperatura[j] > temp_max)  
            {  
                    temp_max = temperatura[j];  
            }  
    }     
printf( "Temperatura Maxima = %f" , temp_max);  
}  
float  temp_min( int  *dia, int  *mes, int  *ano, int   
   *hora, int  *min, int  *seg, float  *temperatura)  
{  
    float  temp_min;  
    int  j,num_linhas = 0;     
    num_linhas = ler_ficheiro(dia, mes, ano, hora,  
                            min, seg, temperatura);  
    for (j = 0; j < num_linhas; j++)  
    {  
            temp_min = temperatura[0];       
            if  (temperatura[j] < temp_min)  
            {  
             temp_min = temperatura[j];  
            }  
    }  
    printf( "Temperatura Maxima = %f" , temp_min);  
}  
int  main()  
{  
int  dia[N], mes[N], ano[N], hora[N], min[N],  
                                      Seg[N];  
            float  temperatura[N];  
            int  num_linhas;  
            int  escolha;  
do 
 {  
   printf( "\t\t\t\t***MENU***" );  
   printf( "\n\n" );  
   printf( "1 -  Ler Ficheiro de Dados:\n" );  
   printf( "2 -  A_jasj_p _ K¬bg_ b_q  
                  Temperaturas:\n" );  
   printf( "3 -  Verificar Temperatura Maxima:\n" );  
   printf( "4 -  Verificar Temperatura Minima:\n" );  
   printf( "5 -  SAIR\n" );  
   printf( "\n" );  
   printf( "Opcao:" );  
   scanf( "%d", &escolha);                   
   switch (escolha)  
    {  
    
 case 1:  
  {  
   printf( "\n\n1 -  Escolheu Ler o Ficheiro de Da  
                                     dos:\n\n" );  
   ler_ficheiro(dia, mes, ano, hora, min, seg,  
                                   temperatura);                                
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A aplica­«o desenvolvida para este pequeno projecto ® bas-

tante simples e rudimentar, mas ® o suficiente para que pos-

sa fazer o tratamento estat²stico de um conjunto de dados. 

A pequena aplica­«o ser§ capaz de verificar qual a tempera-

tura m§xima e m²nima do conjunto de dados assim como a 

sua m®dia das temperaturas de todo o conjunto de dados 

recolhidos. 

A aplica­«o ir§ ler dados armazenados num ficheiro de da-

dos .txt que ser§ o output do script VBS com a seguinte es-

trutura: 

18-07-2012 17:18:26 A Temperatura ® de: 26.46 

18-07-2012 17:18:26 A Temperatura ® de: 25.97 

A aplica­«o desenvolvida para este pequeno projecto ® bas-

tante simples e rudimentar, mas ® o suficiente para que pos-

sa fazer o tratamento estat²stico de um conjunto de dados. 

A pequena aplica­«o ser§ capaz de verificar qual a tempera-

tura m§xima e m²nima do conjunto de dados assim como a 

sua m®dia das temperaturas de todo o conjunto de dados 

recolhidos. 

 

Conclus«o: 

O micro-controlador Arduino ® um dispositivo muito vers§til 

que permite criar um sem n¼mero de projectos, podendo ser 

aliado a um enorme conjunto de outros dispositivos. No caso 

apresentado acima ® f§cil perceber que o Arduino ® uma 

plataforma muito simples mesmo para quem n«o tem conhe-

cimentos muito aprofundados e ainda est§ a dar os primeiros 

passos, quer na §rea da electr·nica quer no campo da pro-

grama­«o. 

A mini-aplica­«o escrita em linguagem C ® muito simples, 

mas demonstra as potencialidades do projecto, podendo 

qualquer pessoa adicionar novas funcionalidades, comple-

tando a aplica­«o mediante as necessidades.  

ESTA¢ëO DE CONTROLO DE TEMPERATURAS  

    num_linhas = ler_ficheiro(dia, mes, ano, hora,  
                           min, seg, temperatura);  
    printf( "Num Linhas = %d" , num_linhas);  
    printf( "\n\n\n" );                                  
    break ;  
  }  
  case 2:  
  {  
   printf( "\n\n2 -  Escolheu Calcular a Media das  
                             Temperaturas:\n\n" );                               
   media_temp(dia, mes, ano, hora, min, seg,  
   temperatura);  
   break ;  
  }  
  case 3:  
   {  
    printf( "\n\n3 -  Verificar Temperatura  
                           Maxima:\n\n" );  
    temp_max(dia, mes, ano, hora, min, seg,  
                              temperatura);                                    
    break ;  
   }  
  case 4:  
   {  
    printf( "\n\n3 -  Verificar Temperatura  
                             Minima:\n\n" );                                     
    temp_min(dia, mes, ano, hora, min, seg,  
                               temperatura);  
    break ;  
   }  
  case 5:  
  {  
   printf( "Escolheu SAIR:" );  
   exit(0);  
  }  
  default :  
   {  
    printf( ğZlZl Mn«©m Cpp_b_8ğ);  
    return  main();  
   }  
  }  
 }  
while (escolha != 5);  
}  
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Resultado (continua­«o da p§gina 34) 

O resultado vai depender da vers«o de C# que se est§ a 

usar. 

Usando C# 4.0, o resultado ser§: 

 

Usando C# 5.0, o resultado ser§: 

 

Explica­«o 

O conjunto de argumentos de invoca­«o de um m®todo de-

signa-se por lista de argumentos (Ä7.5.1 Argument lists). 

A avalia­«o dos valores dos argumentos (Ä7.5.1.2 Run-time 

evaluation of argument lists) durante a invoca­«o de um m®-

todo ocorre pela ordem por que s«o especificados (da es-

querda para a direita).  

x=1, y=2, z=3  
x=5, y=20, z=4  

x=1, y=2, z=3  
x=4, y=20, z=5  

Todos os efeitos colaterais (side effects) ocorrem antes da 

invoca­«o do m®todo do lado do chamador. 

As diferen­as entre o C# 4.0 e C# 5.0 resultam do facto de 

existir uma falha no compilador 4.0 que avalia primeiro os 

argumentos com nome e s· depois os argumentos posicio-

nais. 

Conclus«o 

Em face ao demonstrado, a forma mais segura (para evitar 

enganos) de escrever c·digo ® efetuar os c§lculos dos valo-

res dos argumentos fora da especifica­«o da lista de argu-

mentos: 

Liga­»es 

C# Reference 

Visual C# Breaking Changes in Visual Studio 2012 

Argumentos com Nome e Opcionais 
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Tive o prazer de ser orador na vers«o portuguesa do evento 

europeu eSkills 2012 como representante da comunidade 

P@P, organizado pela ANPRI. 

Sob o tema ñPodemos continuar a acreditar nas TIC?ò, ficou 

patente de que as TIC s«o, e devem continuar a ser, um 

ponto de partida importante para criar bons profissio-

nais. 

O evento juntou professores, alunos, antigos alunos e profis-

sionais e mostrou que as TIC t°m um papel que se pode 

tornar mais relevante na forma­«o de profissionais para a 

§rea das TI.   

Alguns pontos onde a ind¼stria est§ claramente de acordo 

foram focados e debatidos na altura das quest»es. Esses 

pontos prendem-se com a necessidade dos profissionais 

terem no seu curriculum um fator diferenciador, com a inevi-

t§vel constante atualiza­«o tecnol·gica necess§ria e com a 

imprescind²vel pro-atividade intr²nseca ¨ profiss«o. 

 

Na comunidade P@P alguns destes temas s«o recorrentes, 

sendo do interesse particular por quem est§ a concluir o se-

cund§rio e se questiona ñe agora, que op­»es tenhoò. Duran-

te v§rios anos tenho defendido, inclusive no f·rum da comu-

nidade, que ® importante que os alunos tenham a consci°n-

cia de que devem sempre escolher a melhor universidade, 

caso pertendam continuar o seu percurso acad®mico, e que 

devem ter sempre um fator diferenciador que os distinga da 

generalidade dos seus pares.  

Estes pontos tornam-se ainda mais relevantes quando o 

mercado de trabalho atinge n²veis de desemprego e baixa 

procura como ®, infelizmente, o panorama atual. 

 

J§ l§ v«o mais de duas d®cadas desde que se come­ou a 

ensinar inform§tica no secund§rio. Evolu²mos do ensino do 

COBOL e do GW BASIC para PHP, SQL e Photoshop, crian-

do assim nos alunos compet°ncias importantes para os dias 

de hoje para quem pretende fazer carreira em TI. 

Sem d¼vida que as TIC t°m um papel importante neste pon-

to, uma vez que ® da sua compet°ncia ajustar os conte¼dos 

do curriculum ¨s necessidades reais do mercado de trabalho 

nacional e, atualmente, parecem-me alinhados. Quanto ao 

futuro, as not²cias recentes indicam que as TIC v«o come­ar 

no 7Ü ano de escolaridade, mostrando que existe consci°ncia 

sobre a import©ncia das TIC na prepara­«o dos alunos. 

 

Assim, a minha resposta ao t²tulo do artigo ® sim, podemos 

continuar a acreditar nas TIC.  

Bastando para tal que as TIC, tal como os profissionais, se-

jam pro-ativas e se atualizem de forma a poderem continuar 

a proporcionar aos seus formandos um bom ensino atualiza-

do. 

Podemos continuar a acreditar nas TIC? 

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://sites.anpri.pt/eskills2012/
http://sites.anpri.pt/eskills2012/
http://sites.anpri.pt
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T²tulo: Fundamental do MAC OS X  

Autor: Rui Santos  

Editora: FCA 

P§ginas:  280  

ISBN: 978-972-722-734-1  

 No primeiro contacto com o livro fiquei um pouco 

aqu®m do esperado pois para falar de apenas de um siste-

ma operativo mais apontado para designers e altamente 

conhecido pela eleg©ncia dos equipamentos, fluidez, facilida-

de de trabalho e beleza do pr·prio sistema operativo o livro 

n«o ® muito apelativo. Mas sigamos em frente. 

 

 Atrav®s dos seus doze cap²tulos o Autor passa por 

v§rios assuntos dos mais b§sicos at® aos mais exigentes; 

em todo o processo de escrita eu penso que o Autor n«o fez 

a introdu­«o mais certa em forma de enquadramento ao 

utilizador que n«o tem conhecimento b§sico e pr®vio do Mac 

OS X. 

No meu ponto de vista, penso que a leitura ajudara todos 

que os leitores mas, ajuda bastante mais quem j§ tem alguns 

conhecimentos pr§ticos no sistema operativo, sendo bastan-

te explicativo desde o mais b§sico at® ao mais complexo. 

£ um excelente livro para o conhecimento do sistema opera-

tivo a n²vel de usabilidade e acessibilidade, faz nos lembrar 

um pouco aquelas aulas de TIC que se tinham a anos atr§s 

que ® saber nomes de barras, e como fazer o b§sico no Mac 

OS X. 

 

 Em suma um excelente livro para quem entra no 

ñMundo Macò ter como apoio a todo e qualquer duvida de 

usabilidade que posso aparecer durante a habitua­«o e inici-

a­«o, livro inquestion§vel na estante de quem tem um Mac 

pois tudo que possamos duvidar ou querer saber sobre o 

Mac OS X este livro responde-nos. Como j§ disse a cima ® 

um livro excelente para todos, sendo sincero com os leitores 

desta Review acho que posso intitular este livro como que a 

ñEnciclop®dia do Mac OS Xò, mas nunca como inicia­«o ao 

Mac OS X. 

 

 

 

Fundamental do MAC OS X  

AUTOR 

Escrito por Miguel Oliveira  

T®cnico de inform§tica n²vel IV na Escola Profissional de  Mazag«o, Braga, actualmente frequenta  o CET no IPVC de Tecno-

logia e Programa­«o de Sistemas Informa­«o. Membro da equipa do IPVC que promoveu a IÛ Reuni«o Presencial da Comuni-

dade NetPonto em Viana do Castelo, Membro do Staff da Revista PROGRAMAR desde Junho de 2012. 

http://www.fca.pt/











































