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Resumo

De forma geral, a programacao é um processo de escrita, testes e manutenc¢do de
programas de computadores. Esses programas, por sua vez, sao compostos por
conjuntos de instrugdes determinados pelo programador que descrevem tarefas a

serem realizadas pela maquina e atendem diversas finalidades.

O meu gosto pela programacdo surgiu nos primeiros dias de aulas de Sistemas de
Informacgdo no 102 ano. Até ao dia a palavra programacao, para mim, era praticamente
desconhecida. No inicio até achei um pouco complicado, mas eu sentia um gosto por
aquela dificuldade, e com a dvida do professor que naquele tempo era o professor
Paulo. Inicialmente achei dificil, porém com o passar do tempo comecei a ganhar gosto

pela programacao.

Surgiu a Prova de Aptidao Profissional, e como projeto decidi fazer algo que envolvesse
programacao como também queria ajudar a escola ao maximo porque apesar de tudo
nunca fui um aluno fécil de lidar, entdo decidi criar uma base de dados digital para
facilitar algum trabalho a escola como também aprimorar o desenvolvimento da

escola.

Palavras-Chave

Programacao; IntelliJ; Dreamweaver; Inventario
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1.1. Introdugao

A Prova de Aptidao Profissional faz parte integrante do curso e deve ser um projeto
transdisciplinar integrador de todos os saberes e capacidades que foram adquiridas ao

longo dos 3 anos.

Atualmente, a tecnologia desenvolvida nesta area, permite criar aplicacdes muito

facilmente.

O meu projeto tem como objectivo criar um inventario digital para facilitar a insercado
de material e a revisdo de material em tempo real mantendo informado o grupo de
informdtica sobre a quantidade, caracteristicas e estado de todo o material

informatico.

O inventario digital veio ajudar e substituir o inventario a papel facilitando o controlo do
material “emprestado, danificado ou em repara¢do,” tendo assim um melhor controlo do

material existente.

A elaboracdo deste projeto requereu um trabalho constante ao longo de todo o ano,
gue se iniciou com uma pesquisa aprofundada sobre o tema, a qual faz parte deste

documento.
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1.2. Escolha do Projeto

Ao longo do curso foram exploradas varias ferramentas nas diferentes areas da
multimédia, no entanto a que me despertou maior interesse foi sem duvida a

programacao.

Neste sentido, a minha ideia de PAP surgiu quando, na disciplina de SI, estdvamos a
iniciar a criacao de sites e de base de dados, pensei entdao em criar uma base de dados

do material da escola para facilitar a vida a escola que tanto me ajudou.

Assim, a vontade de explorar este tipo de ferramentas, aprofundando os meus
conhecimentos numa area que esta cada vez mais presente na sociedade, juntamente

com o apoio dos meus professores e colegas levaram a concretizacdo deste projeto.
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2.1. O Conceito de Programacdo

De forma geral, a programacdo é um processo de escrita, testes e manutencdo de
programas de computadores. Esses programas, por sua vez, sdao compostos por
conjuntos de instrucdes determinados pelo programador que descrevem tarefas a

serem realizadas pela maquina e atendem diversas finalidades.

O advento da programacdo estd diretamente ligado a histéria dos computadores. A
primeira programadora foi uma mulher chamada Ada Lovelace, que escreveu um
codigo para possibilitar a utilizacdo da maquina analitica de Charles Babbage, uma
maquina robusta, de dificil comunicacdo, considerada a precursora dos computadores

eletrdnicos atuais.

R ——

|-

Figura 1 - Maquina Diferencial, ou Maquina Analitica — criada por Charles Babbage (1791 — 1871)

Um século depois, os computadores ficaram cada vez mais faceis de serem utilizados e
a programacdo ganha cada vez mais espaco na criacao dessas tecnologias. Mas, para
compreender de verdade do que se trata, é importante conhecer dois elementos
fundamentais que compdem todos os computadores modernos, que sdo o hardware e

o software.
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2.2. A Histéria da Programacgao

O primeiro trabalho de linguagem de programacao foi criado por Ada Lovelace, grande
amiga de Charles Babbage. O projeto da primeira calculadora mecanica programdavel
foi idealizado por Charles Babbage que, apds gastar fortunas e um longo tempo, ndo
conseguiu concretizar o projeto. A linguagem de programacdo ADA foi batizada em

homenagem a esta primeira programadora.

Uma das primeiras linguagens de programacao para computadores foi provavelmente
Plankalkil, criada por Konrad Zuse na Alemanha Nazista, mas que teve pouco ou

nenhum impacto no futuro das linguagens de programacao.

O primeiro compilador foi escrito por Grace Hopper, em 1952, para a linguagem de
programacdo A-0. A primeira linguagem de programacdo de alto nivel amplamente
usada foi Fortran, criada em 1954. Em 1957 foi criada B-0, sucessora da A-0, que daria
origem a Flow-Matic (1958), antecessor imediato de COBOL, de 1959. O COBOL foi
uma linguagem de ampla aceita¢ao para uso comercial. A linguagem ALGOL foi criada
em 1958-1960. O ALGOL-60 teve grande influéncia no projeto de muitas linguagens

posteriores.

A linguagem Lisp foi criada em 1958 e tornou-se amplamente utilizada na pesquisa na
area de ciéncia da computacdo mais proeminentemente na area de Inteligéncia
Artificial. Qutra linguagem relacionada ao campo da |IA que surge em 1972 é a

linguagem Prolog, uma linguagem do paradigma légico.

A orientacdo a objetos é outro marco importante na historia das linguagens de
programacao. A linguagem Simula 67 introduz o conceito de classes. A linguagem
Smalltalk expande o conceito de classes e se torna a primeira linguagem de
programacao que oferecia suporte completo a programacao orientada a objetos. A
linguagem C++ (originalmente conhecida como C com classes) populariza a orientacdo

a objetos.
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2.3. Hardwares, softwares e programacgao

Um computador é formado por componentes fisicos, como a parte externa do seu
celular, a CPU de um PC, a memoria, o rato, enfim... os meios pelos quais 0s sinais

elétricos podem ser convertidos em dados, informagdes.

Esses componentes sdo chamados de hardware e a sua linguagem bindria, que é a
linguagem de maquina, é composta apenas por bits, que sdo zeros e uns. Os bits
representam a auséncia ou presenca de sinais elétricos. Agora, imagine utilizar o seu
telemdvel tendo que interpretar informacdes bindrias: se tudo o que se vé na tela
fosse uma sequéncia infinita de zeros e uns, os telemdveis ndo seriam nada praticos,

n3o é? E por causa disso que existem os softwares.

O software é o meio pelo qual a linguagem de maquina pode ser compilada ou
interpretada, através de codigos criados em uma linguagem intermediaria, para
idiomas que conhecemos, como o portugués, o inglés e também para imagens, cores,
numeros... enfim, uma série de dados que podem ser assimilados mais facilmente

pelos seres humanos.

Alguns exemplos de softwares sdo os programas de computadores, como o Word,
Excel e Paint, e as aplicacdes para telemdveis, como a Playstore, App Store ou o Uber.
Os sistemas operativos, como o Android, Windows, Linux ou o Mac, também podem
ser vistos, de forma simplificada, como softwares gigantes que comportam outros

softwares.

Mas, afinal, qual é a relacdo entre hardware, software e programacdo? A programacao
€ exatamente quem possibilita a existéncia dos softwares e, por consequéncia, a
utilizacdo mais pratica dos hardwares. Para poder dar origem aos softwares, a
programacao ganha uma linguagem prépria que compde cdodigos escritos por

programadores.
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2.4. Linguagem de Programacao

A linguagem de programacdo nada mais é do que um método padronizado que
permite comunicar instrugbes especificas para um computador/telemével. Ha
centenas de variacOes e todas elas permitem que o programador defina sobre quais os
dados que o computador devera atuar, como armazenar e transmitir esses dados e

quais a¢des tomar sob variadas circunstancias.

2.5. Cadigo Fonte

Cddigo fonte é o conjunto de palavras e comandos escritos ordenadamente, de

maneira légica, que contém instrucdes em determinada linguagem de programacao.
Ha dois tipos de linguagem na hora de programar: as compiladas e as interpretadas.

Compilar uma linguagem de programacao é transformar o cddigo fonte em algo que
faca sentido para a maquina, ou seja, transformar o que o programador escreveu

em linguagem de maquina.

Ja no processo de interpretacao, o cédigo fonte é transformado numa linguagem
intermediaria que, por sua vez, sera interpretada pela maquina virtual durante a

execugdo do programa.
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2.6. Habilidades de um programador

E importante também saber que muito além de um simples processo de escrita, a
programacao envolve um misto de outras habilidades cognitivas, como o raciocinio
l6gico, habilidades matematicas, a capacidade de abstracdo e de lidar com diferentes

tipos de dados.

Quando se comeca a estudar programagdo, a primeira coisa que se aprende é criar
algoritmos basicos, que sdo como receitas, para que a partir de um passo a passo, uma
tarefa possa ser executada. E esse algoritmo é desenvolvido a partir de tentativas e

erros baseados no resultado em que se quer chegar e em como se pode alcanga-lo.

Um exemplo disso é quando se pede a uma pessoa para ir a uma tal padaria, ela vai
precisar saber onde ela se localiza para passar as instrucdes adequadas, como: ande
em frente até a rua tal (e também precisard saber o nome da rua) vire a direita (e

precisara ter no¢oes de direcdo) e assim por diante.

Com isso, estard usando a légica basica para criar um mapa de instrug¢des, assim como
os programadores comecam a exercitar a ldgica para chegar a softwares de
computadores, tendo em vista que eles estdo instruindo a maquina a chegar a um

resultado.

Seguindo no exemplo acima, para chegar a caminhos mais complexos, como construir
um prédio, ou criar um software para engenheiros, é preciso passar por esse caminho
do basico e ir somando conhecimentos mais complexos, como conhecimentos

matematicos e da prdpria engenharia, por exemplo.

Por esse motivo é importante dedicar tempo a aprender programacgao, e quanto mais
cedo se comeca a dedicar a programacado, mais cedo também se alcangcam resultados
mais complexos, tornando-se um programador cognitivamente capacitado para criar
estratégias e solugBes tecnoldgicas muito Uteis a nossa sociedade, como softwares

médicos, de engenharia, entre outros.
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2.7. A programagao e o avango das Tecnologias Digitais

A programagao teve o seu inicio ha mais de um século, partindo das ideias da Ada
Lovelace com o computador robusto do Babbage. Até ao periodo da segunda Guerra
mundial, os hardwares ainda tinham um protagonismo muito maior nos estudos e
pesquisas dessas tecnologias do que os softwares, que sdo o objeto de criacdo da

programacao.

Mas, depois da segunda guerra mundial, e principalmente quando os computadores
passaram a ganhar uso além do bélico, como os primeiros computadores pessoais e,
algumas décadas depois, com a criagdo dos smartphones, os aparelhos eletrénicos tém
solicitado cada vez mais atencdo aos softwares, que devem ser tao atualizados quanto
os hardwares para que a tecnologia tenha visibilidade e atenda as solicitagdes, cada

vez mais exigentes, do mercado.

Além do uso pessoal, atualmente a programacado tem grande importancia também em
areas fundamentais a sociedade, como na medicina, onde muitos aparelhos médicos
utilizam a monitoracdo remota e em tempo real, possibilitada pela programacdo, na
engenharia, industria mecanica, automotiva e arquitetura, onde vdrios softwares
utilizados para a criacdo de projetos foram desenvolvidos por programadores, entre

outras areas.

Foi o avanco da programacdo que possibilitou também o que hoje chamamos de
Internet das Coisas, que é capaz de automatizar desde pequenos ambientes de uma

casa até uma cidade inteira.

Além disso, a programacao é uma das principais ferramentas utilizadas no avango das
tenologias artificiais, que ja trazem (a exemplo da Cortana e de inven¢des como a robo
Sophia) muito mais comodidade ao dia a dia, por exemplo ao fornecer informacdes em
tempo real e ser capaz de realizar diversas atividades, como a Sophia, que atua em

tratamentos bioldgicos como o autismo.
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2.8. O futuro da programacao

O novo e mais complexo sentido da palavra “Programacdo” tem adquirido uma
relevancia cada vez mais alta nas uUltimas décadas e, gracas ao advento da Industria
4.0, que é o contexto tecnolégico em que estamos inseridos, esse cendrio tende a ser
permanente e exigir programadores cada vez mais capacitados para atuar numa série

de diferentes areas voltadas para a programacao nos préoximos anos.

A programacao pode ser vista, assim, como uma profissdo fundamental no futuro, e é
justamente por isso que diversos paises se tém esforcado para iniciar o ensino de
programacao cada vez mais cedo as criancas, para desenvolver nelas habilidades de
raciocinio loégico, abstracdo, entre outras e também para suprir as exigéncias

crescentes da profissdo.
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2.9. Conceito de base de dados

Uma base de dados é uma ferramenta de recolha e organizacao de informacdes. As
bases de dados podem armazenar informacdes sobre pessoas, produtos, encomendas
ou qualquer outro assunto. Muitas bases de dados comecam por ser uma lista num
programa de processamento de texto ou numa folha de calculo. A medida que a lista
cresce, comegam a aparecer inconsisténcias e repeticdes nos dados. Os dados tornam-
se dificeis de compreender num formato de lista e as maneiras para efetuar pesquisas
ou selecionar subconjuntos de dados para revisdo sdo limitadas. Assim que estes
problemas comegam a aparecer, convém transferir os dados para uma base de dados

criada por um sistema de gestdo de bases de dados (DBMS) como o Access.

Uma base de dados informatizada é um contentor de objetos. Uma base de dados
pode conter mais do que uma tabela. Por exemplo, um sistema de controlo de
inventarios que utilize trés tabelas ndo corresponde a trés bases de dados mas sim
uma base de dados que contém trés tabelas. A ndo ser que tenha sido especificamente
concebida para utilizacdo de dados ou cddigo de outra origem, uma base de dados do
Access armazena as respetivas tabelas num unico ficheiro, em conjunto com outros
objetos, tais como formularios, relatérios, macros e modulos. As bases de dados
criadas no formato do Access 2007 (que também sdo usadas no Access 2016, Access
2013 e Access 2010) tém a extensdo de ficheiro .accdb e as bases de dados criadas em
versdes do Access anteriores tém a extensdo de ficheiro .mdb. Pode utilizar-se o
Access 2016, Access 2013, Access 2010 ou Access 2007 para criar ficheiros em

formatos anteriores (por exemplo, Access 2000, Access 2002-2003).
Ao utilizar o Access, pode:

= Adicionar novos dados a uma base de dados, como um novo item num

inventario;
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» Editar dados existentes na base de dados, como alterar a localizacdo atual de
um item;

= Eliminar informagdes, por exemplo, quando um item é vendido ou retirado;

= Organizar e visualizar os dados de varias formas diferentes;

= Partilhar os dados com outras pessoas através de relatérios, mensagens de e-

mail, intranet ou Internet.

Os elementos de uma base de dados do Access sao:

Tabelas
e Formuldrios
e Relatdrios

e Consultas

e Macros
e Modulos
Tabelas
=

— O aspeto de uma base de dados é semelhante a uma folha de célculo, na qual os
dados sdao armazenados em linhas e colunas. Por esta razdo, costuma ser bastante facil
importar os dados de uma folha de calculo para uma base de dados. A principal
diferenca entre armazenar os seus dados numa folha de calculo e armazend-los numa

base de dados é a forma como os dados estdo organizados.

Para obter a maior flexibilidade de uma base de dados, os dados precisam de ser
organizados em tabelas para que ndo ocorram redundancias. Por exemplo, se
armazenar informacdGes sobre funciondrios, cada funcionario apenas devera ter de ser
introduzido uma vez numa tabela que esteja configurada para receber dados de
funciondrios. Os dados sobre produtos serdo armazenados numa tabela especifica e os
dados sobre sucursais serdo armazenados noutra tabela. Este processo é

denominado normalizagdo.
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Cada linha de uma tabela é referida como um registo. Os registos sdo onde as
informacgdes individuais sdo armazenadas. Cada registo é composto por um ou mais
campos. Os campos correspondem as colunas da tabela. Por exemplo, pode ter uma
tabela chamada "Empregados" onde cada registo (linha) contém informagdes sobre
um empregado diferente, e cada campo (coluna) contém um tipo diferente de
informacgdo, como o primeiro nome, apelido, endereco, e assim por diante. Os campos
devem ser desighados como um determinado tipo de dados, seja texto, data ou hora,

numero ou algum outro tipo.

Outra forma de descrever registos é imaginando um catdlogo de fichas de biblioteca a
moda antiga. Cada ficha no arquivo corresponde a um registo na base de dados. Cada
informacgdo numa ficha individual (autor, titulo, etc.) corresponde a um campo na base

de dados.

Formularios

== 0s formulérios permitem-lhe criar um interface de utilizador no qual pode
introduzir e editar os seus dados. Os formularios contém frequentemente botdes de
comando e outros controlos que desempenham varias tarefas. Pode criar-se uma base
de dados sem utilizar formularios ao editar os dados nas folhas de dados da tabela.
Contudo, a maioria dos utilizadores de bases de dados preferem utilizar os formularios

para visualizar, introduzir e editar dados nas tabelas.

Pode programar botdes de comando para determinar que dados aparecem no
formulario, abrir outros formularios ou relatérios ou desempenhar vérias outras
tarefas. Por exemplo, pode ter um formulario denominado "Formuldrio de Clientes" no
qual trabalha com dados de clientes. O formulario de clientes pode ter um botdo que
abre um formulario de encomenda no qual pode efetuar uma nova encomenda para

esse cliente.
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Os formuldrios também lhe permitem controlar a forma como os outros utilizadores
interagem com a base de dados. Por exemplo, pode criar um formuldrio que mostre
apenas certos campos e permite que apenas certas operagdes possam ser
desempenhadas. Isto ajuda-o a proteger os dados e a assegurar que os dados sdo

introduzidos adequadamente.

Relatodrios

=]

relatdrio, normalmente, responde a uma questdo especifica, como "Quanto dinheiro

Os relatérios sdo utilizados para formatar, resumir e apresentar dados. Um

recebemos de cada cliente este ano?" ou "Em que cidades estdo localizados os nossos
clientes?". Cada relatdrio pode ser formatado para que apresente as informacdes da

forma mais legivel possivel.

Um relatério pode ser executado a qualquer altura e refletird sempre os dados atuais
na base de dados. Os relatdrios sdo geralmente formatados para poderem ser
impressos, mas também podem ser visualizados no ecrd, exportados para outro

programa ou enviados como um anexo a uma mensagem de e-mail.

Consultas

SE

dados. A sua funcdo mais comum é a de obtencdo de dados especificos das tabelas. Os

As consultas podem desempenhar varias funcdes diferentes numa base de

dados que pretende visualizar estdao normalmente distribuidos pelas varias tabelas e as
consultas permitem-lhe visualiza-los uma Unica folha de dados. Para além disso, tendo
em conta que o utilizador normalmente ndo pretende visualizar todos os registos de
uma soO vez, as consultas permitem-lhe adicionar critérios para "filtrar" os dados de

modo a visualizar apenas os registos que pretende.
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Algumas consultas sdo "atualizaveis", o que significa que pode editar os dados nas
tabelas subjacentes através da folha de dados da consulta. Caso esteja a trabalhar
numa consulta atualizavel, lembre-se de que as suas alteracdes estdo de facto a ser

efetuadas nas tabelas, ndo apenas na folha de dados da consulta.

Existem dois tipos de consultas base: consultas de sele¢ao e consultas de agdo. Uma
consulta de selecdo obtém os dados e disponibiliza-os para utilizacdo. Pode visualizar
os resultados da consulta no ecrd, imprimi-los ou copid-los para a darea de
transferéncia. Em alternativa, pode utilizar o resultado de uma consulta como a origem

do registo para um formulario ou relatério.

Uma consulta de agdao, como o nome indica, desempenha uma tarefa com os dados. As
consultas de a¢dao podem ser utilizadas para criar novas tabelas, adicionar dados a

tabelas existentes, atualizar dados ou eliminar dados.

Macros

—

— As macros no Access podem ser entendidas como uma linguagem de
programacao simplificada que pode utilizar para adicionar funcionalidade a uma base
de dados. Por exemplo, pode anexar uma macro a um botdo de comando num
formulario de modo a que a macro seja executada sempre que o botdo é clicado. As
macros contém acbes que desempenham tarefas, tais como a abertura de um
relatdrio, a execucdo de uma consulta ou o fecho da base de dados. A maior parte das
operagdes que executa manualmente pode ser automatizada através de macros, o que

permite poupar tempo de uma forma extraordinaria.

Modulos

/{;ﬂl
Yol . ~ . - -
¥ 0s moédulos, como as macros, sdo objetos que pode utilizar para adicionar

funcionalidades a sua base de dados. Se por um lado o utilizador cria macros no Access
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ao escolher a partir de uma lista de acdes de macros, os mddulos sdo escritos pelo
utilizador na linguagem de programacgao Visual Basic for Applications (VBA). Um
moédulo é uma colecdo de declaracdes, instrucbes e procedimentos que estdo
armazenados em conjunto como uma unidade. Um mddulo pode ser um mddulo de
classe ou um médulo padrdao. Os mddulos de classe sdao anexados a formuldrios ou
relatdrios e normalmente contém procedimentos que sdo especificos do formuldrio ou
relatério ao qual se encontram anexados. Os mdédulos padrdao contém procedimentos
gerais que ndo estdo associados a qualquer outro objeto. Os mddulos padrdo sao

listados em Mddulos no Painel de Navegacgao, ao passo que os mddulos de classe ndo.

2.9. Cuidados ao criar uma base de dados

Os descuidos com a base de dados podem afetar o desempenho do site, reduzir a
velocidade e até colocar em risco a integridade das informacdes. E comum ouvir
histérias que dentro de um ou dois anos o site passa a ter problemas de desempenho

e 0 motivo é justamente por uma falha na estrutura da base de dados.

Para evitar este tipo de problemas, ha cincos aspetos essenciais para uma boa base de

dados. Assim:

2.9.1. Segmentar as informagdes

A base de dados pode armazenar diversos tipos de informacdes, desde nome, e-mail e
senha, cartdo de cidad3ao, data de nascimento, endereco, NIF, etc. Para manter tudo
organizado, o ideal é criar tabelas separadas para cada tipo de informacdo, como no

exemplo de um e-commerce, teriamos as tabelas abaixo:

e Tabela de Produtos: ficariam as informa¢bes dos produtos, como preco,

descricdo e etc.;
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e Tabela de Clientes: onde ficam, por exemplo, os dados do consumidor e

enderego de entrega;

e Tabela de Vendas efetuadas: que seria a relagdao entre as duas informagdes

acima.

2.9.2. Definir os indices e relagdes

Seguindo o conceito de modelagem, definir o que sdo informacgdes Unicas, que nao
devem ser repetidas, como o Cartdo de Cidadao, por exemplo. Caso alguém tente

registar-se usando um CC ja registado o sistema ndo aceita, pois € um indice Unico.

E necessdrio estabelecer a relacdo entre as tabelas, onde a chave estrangeira é criada

para fazer a ligacdo dos dados.

2.9.3. Preservar a cronologia das informag8es

E relevante guardar a data em que um dado foi adicionado ao sistema ou um novo
registo foi criado. A base de dados pode fazer esse registo automaticamente, através
da sua propriedade de valor padrdo. Essa informacdao é muito util no momento de

resolver problemas.

2.9.4. Priorizar a integridade dos dados

Deve ter-se em atencdo a seguranca das informacdes que estdo na base de dados. O
basico é definir quem tera acesso direto a base de dados, ao servidor e uma politica de

seguranca, que inclua backups regulares (preferencialmente diarios).
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2.9.5. Definir os tipos de dados

Definir quais sdo as propriedades de cada informacdo armazenada, como por exemplo
os campos de NIF e telefone, necessariamente, precisam ser caracteres numéricos. E
também definir limitagcdes de tamanho dos dados, como um nome ndo deve

ultrapassar 200 caracteres.

E importante detetar falhas numa base de dados. Muitas vezes s3o coisas basicas,
como uma data que o sistema regista como texto ou detalhes mais avancados como

uma requisi¢cdo na base de dados mal construida.

E, para quem quer aperfeicoar e melhorar o seu desempenho profissional, a

orientacdo é adquirir conhecimento, praticar e dedicar-se ao maximo.
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2.10. Histdria das Bases de Dados

Desde os primérdios da informatica que existem duas operagcbes que andam de maos
dadas: guardar informacao e obter essa mesma informacgao de volta. Estas operagdes,
por mais simples que parecam, tém as suas dificuldades e sdo elas que vao determinar

em grande parte a fiabilidade e a eficiéncia de todo o sistema envolvente.

Figura 2 — Processo de guardar e obter dados

Os processos de guardar e de obter dados sdo dos mais importantes no software de
hoje em dia. Por isso, para minimizar o tempo de resposta do sistema aquando destas
operacdes, é preciso que as formas com que acedemos a memoaria sejam inteligentes e

eficazes.

Inicialmente, a Unica solucdo que os programadores tinham era guardar os dados das

suas aplicacdes em ficheiros. Esta situacdo levanta uma série de questdes:

= é complicado manipular ficheiros, principalmente quando é necessario lidar

com varios em simultaneo;

= a eficiéncia desta légica era baixa, por exemplo, para ir buscar um cliente, teria
que se carregar todos os clientes para memoria e sé depois aplicar o filtro (e
talvez fosse necessario carregar outros ficheiros dependendo da organizacdo

da informacao);
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= se um registo fosse mal guardado poderia comprometer todo o ficheiro e os

que com ele se relacionam;

* nado hd abstracdao nenhuma entre a manipulagao dos dados e a maneira como

eles foram guardados.

Para solucionar estes problemas, por volta dos anos 60, surgiram os primeiros sistemas
de gestdo de bases de dados (SGBD) — um conjunto de ficheiros organizados que tinha
como principal objetivo retirar da aplicacdo cliente a responsabilidade de gerir o

acesso, a persisténcia, a manipula¢do e a organizacao dos dados.

Figura 3 - SGBD

Estes SGBD seguiam o modelo de navegacdao — modelo procedimental que permitia ao
programador escolher um caminho arbitrario seguindo as relacGes de registo para

registo, idéntico a um grafo ou uma rede.

Facto curioso é que este modelo apenas foi possivel com a criagdo do disco magnético,
pois este permitia um acesso random aos dados armazenados, ou seja, o programador
podia saltar entre zonas ndo contiguas do disco, ao contrario dos seus antecessores
(como a fita e cartdes perfurados) que obrigavam a ler os dados armazenados de

forma sequencial.
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Charles Bachman foi um dos grandes impulsionadores deste modelo, o qual usou para

construir um dos primeiros SGBD, o IDS (Integrated Data Store).

The Grand Schema of the tategrated Data Store (IDS)

Figura 4 - Charles Bachman

Apesar do modelo de navegacdo resolver muitos dos problemas referidos, continuava
a haver um sério problema por resolver. Caso a estrutura interna dos dados fosse
mudada, os programas que usavam esses mesmos dados tinham que ser todos
alterados e reestruturados, pois continuava a ndao haver a abstracdo entre a aplicagao

cliente e os dados.

Em 1970, enquanto trabalhava para a IBM, Edgar Frank Codd, descontente com esta
situacdo, publicou o seu artigo “A Relational Model of Data for Large Shared Data
Banks” onde descreveu o conceito de modelo relacional — modelo baseado na teoria
de conjuntos em que uma base de dados é vista como uma colecdo de relagdes (nos
SGBDs sdo as tabelas), que, por sua vez, sdo conjuntos de tuplos (linhas nos SGBDs),

que sdo grupos de atributos (colunas nos SGBDs).

Este modelo permite, através das suas caracteristicas, que os dados sejam
completamente desacoplados da aplicacdo, visto que ja ndo se acede aos dados de

uma maneira procedimental.
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Table also called Relation

: E Domain
Primary Key o

© guru99.com

CustomerlD CustomerName  Status

1 Google Active
2 Amazon Active Tuple OR Row
3 Apple Inactive Total # of rows is Cardinality

Column OR Attributes

Total # of column is Degree

Figura 5 — Modelo Relacional

Em 1973, dois cientistas da Universidade de Berkeley, Michael Stonebraker e Eugene
Wong, leram o trabalho publicado por Codd e ficaram muito interessados na ideia do

modelo relacional.

Nesta altura, estes dois cientistas estavam na posse de fundos que tinham angariado
para a pesquisa de um sistema de base de dados geografica para o grupo de economia
da Universidade de Berkeley, o Ingres (INteractive Graphics REtrieval System). Mas,
visto 0 seu interesse e entusiasmo com o modelo relacional, Stonebraker e Wong
decidiram usar esse dinheiro ndo para o seu destino original, mas sim para um SGBD
relacional ao qual deram o mesmo nome do sistema de base de dados que era suposto

ser feito a partida.

Ao mesmo tempo, desenvolveram a linguagem de consulta que iria ser usada para

pesquisar e alterar a base de dados, a QUEL.

Entretanto, dois jovens que na altura, tal como Edgar F. Codd, trabalhavam na IBM,
Donald D. Chamberlin e Raymond F. Boyce, inspirados pelo modelo relacional,
desenvolveram uma linguagem declarativa idéntica ao QUEL, mas com mais
funcionalidades, com o objetivo de manipular e de obter dados guardados do System

R, a base de dados relacional que a IBM estava a desenvolver na altura. Essa linguagem
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era o SEQUEL — Structured English Query Language ou, em portugués, Linguagem

Estruturada de Consulta em Inglés, mais tarde abreviado para SQL.

Figura 6 -SQL

Estes dois SGBDs demonstraram que bases de dados relacionais podiam ser eficazes e
eficientes, validando assim o modelo relacional e revolucionando o mundo informatico

com este novo paradigma.
- Resumo (e algumas curiosidades):
= 1963: Charles Bachman langa o IDS, um dos primeiros SGBDs do mundo;

= 1970: Edgar Frank Codd publica o seu artigo onde explica o seu conceito de

modelo relacional;

= 1973: Charles Bachman ganha o Prémio de Turing pelo seu modelo de

navegacdao e publica, devido a este acontecimento, “The Programmer as

Navigator”;

— Michael Stonebraker e Eugene Wong comecam a trabalhar no Ingres e no QUEL;

= 1974: o System R comeca a ser desenvolvido e o SQL é desenhado por Donald

D. Chamberlin e Raymond F. Boyce.
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— Lancado um primeiro protétipo do Ingres
= 1977: System R tem o seu primeiro cliente, Pratt & Whitney;

= 1981: Edgar F. Codd ganha o Prémio de Turing devido ao seu modelo relacional,
publicando “1981 Turing Award Lecture — Relational Database: A Practical

Foundation for Productivity;

= 2014: Gracas as suas fundamentais contribuicbes para os conceitos e praticas
subjacentes aos modernos SGBDs, Michael Stonebraker recebe o Prémio de

Turing.

O SQL, usado ainda hoje em bases de dados de alta performance, é provavelmente das
linguagens mais importantes na histéria da computacdo. No entanto, o SQL é apenas
uma linguagem e precisa de programas que explorem ao maximo as suas
potencialidades, tal como o System R. Estes programas sao os ja referidos SGBD. Por
isso, devido a importancia que estes tém, no proximo artigo de “A Histéria das Bases
de Dados” serdo abordados os principais e mais marcantes SGBD relacionais e a sua

historia.
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Capitulo 1l - Programas para criar sites
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3.1. Dreamweaver

O Dreamweaver é um programa de edicdo de pdginas da internet, onde se pode

trabalhar com imagens, textos, e muitos outros elementos para a Web.

O programa permite a criagdo e edicdo de paginas na internet, sendo em alguns
aspectos, muito parecido com programas de criacdo de layouts. Com este programa
ndao é necessario criar um cédigo de programacdo, acelerando assim o tempo de
producdo de sites, embora seja muito complicado trabalhar com este programa sem
conhecimentos basicos de layout de sites. O Dreamweaver tem suporte a maioria das
linguagens estruturadas do mercado. O programa cria cédigos na linguagem desejada,
e o utilizador sé precisa utilizar a interface gréafica. O utilizador pode colocar uma

imagem no seu site, e o programa escreve o codigo para a pagina da Web.

O programa era originalmente da Macromedia, sendo adquirido pela Adobe, que
langou sua primeira versao do programa no mercado em 2007, o Dreamweaver CS3. A
partir de entdo, a Adobe vem investindo muito no programa, que ja esta na versao
CS5. Esta nova versao trouxe muitas melhorias para o programa. O Dreamweaver é

um dos melhores programas da area, sendo o mais usado pelos profissionais.

A Adobe comprou o Dreamweaver em uma época de expansdo da empresa. Os
programas que tem CS (Adobe Creative Suite) no nome fazem parte de um pacote
conhecido como pacote Adobe. Este pacote tem programas, sendo que todos eles tém
alguma aplicagao em design grafico, desenvolvimento web ou edi¢ao de video. Entre

estes programas, o Dreamweaver é um dos mais importantes atualmente.

Um dos problemas com o Dreamweaver é que algumas fungdes criam os chamados
“cddigos sujos”. Estes sdo cdodigos com linhas em excesso, que no inicio ndo
atrapalham o site. Porém, se um programador for olhar o cédigo, para editar algo, ou

corrigir algum problema, estes cédigos sujos atrapalham, dificultando a edicdo.
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Este programa é muito util para os criadores de sites, porem é sempre bom a pessoa
aprender as linguagens de programacao, para fazerem seus proprios cédigos, assim o
Dreamweaver torna-se um programa para consultar, e lembrar de alguns cddigos,

durante a programacao.

Algumas linguagens mais usadas no Dreamweaver, na versao CS5:

ActionScript

Active Server Pages (ASP).

ASP.NET

CH

Cascading Style Sheets (CSS)

ColdFusion

EDML

Extensible HyperText Markup Language (XHTML)
Extensible Markup Language (XML)

Extensible Stylesheet Language Transformations (XSLT)
HyperText Markup Language (HTML)

Java

JavaScript

JavaServer Pages (JSP)

PHP: Hypertext Preprocessor (PHP)
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3.2. Notepad++

Esta é outra aplicagcdo muito usada em sala de aula, nas aulas de Sistemas de
Informacdo. E uma aplicacdo gratuita para fazer o download e de facil aprendizagem

em termos de layout da prdpria aplicacao.

Notepad++ é um editor de texto e de cddigo fonte de cédigo aberto sob a licenca GPL.
Suporta varias linguagens de programacado rodando sob o sistema Microsoft Windows

(possivel utilizacdo no Linux via Wine).

O Notepad++ é distribuido como um software livre. O projeto foi hospedado no
SourceForge.net, onde foi baixado mais de 27 milhdes de vezes e ganhou duas vezes o
premio "SourceForge Community Choice Award" como melhor ferramenta de
desenvolvimento. O projeto foi hospedado no TuxFamily desde 2010 até 2015 depois
foi movido para o GitHub. Ele é baseado no Scintilla, é escrito em C++ utilizando a API
Win32 e usa a STL. O objetivo do Notepad++ é oferecer um estreito e eficiente binario

com uma interface grafica totalmente modificavel.

As linguagens de programacgdo suportadas pelo Notepad++ sdo: C, C++, Java, C#, XML,
HTML, PHP, JavaScript, makefile, ASCIl art, doxygen, ASP, VB/VBScript, Unix Shell
Script, BAT, SQL, Objective-C, CSS, Pascal, Perl, Python, Lua, Tcl, Assembly, Ruby, Lisp,
Scheme, Smalltalk, PostScript e VHDL. Além disto, os utilizadores podem definir as suas
préprias linguagens usando um "sistema de definicdo de linguagem" integrado, que faz
do Notepad++ extensivel, para ter realce de sintaxe e compactacdo de trechos de
cadigo.

Ele suporta Auto complemento, busca e substituicdo com
integracdo de expressdes regulares, divisdo de tela, zoom,
favoritos, etc. Tem suporte para macros e plugins. Um

plugin de utilizador chamado TextFX, que permite op¢des

+

de transformacao de textos, é incluido por padrao.

Figura 7 — Logotipo do Notepad++
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3.3. Python

Python é uma linguagem de programacdo de alto nivel, interpretada de script,
imperativa, orientada a objetos, funcional, de tipagem dinamica e forte. Foi lancada
por Guido van Rossum em 1991. Atualmente, possui um modelo de desenvolvimento
comunitario, aberto e gerido pela organizagdao sem fins lucrativos Python Software
Foundation. Apesar de varias partes da linguagem possuirem padrdes e especificagcdes

formais, a linguagem, como um todo, nao é formalmente especificada.

A linguagem foi projetada com a filosofia de enfatizar a
importancia do esforco do programador sobre o esforgo

computacional. Prioriza a legibilidade do cddigo sobre a

velocidade ou expressividade. Combina uma sintaxe concisa e

clara com os recursos poderosos de sua biblioteca padrao e

python

por moédulos e frameworks desenvolvidos por terceiros. Figura 8 — Logotipo do Python

Python é uma linguagem de propdsito geral de alto nivel, multiparadigma, suporta o
paradigma orientado a objetos, imperativo, funcional e procedural. Possui tipagem
dinamica e uma de suas principais caracteristicas é permitir a facil leitura do cdédigo e
exigir poucas linhas de cddigo e compara-se ao mesmo programa noutras linguagens.
Devido as suas caracteristicas, é utilizado, principalmente, para processamento de
textos, dados cientificos e criacdo de CGls para paginas dindmicas para a web. Foi
considerada pelo publico a 32 linguagem "mais amada", de acordo com uma pesquisa
conduzida pelo site Stack Overflow em 2018 e esta entre as 5 linguagens mais

populares, de acordo com uma pesquisa conduzida pela RedMonk.

O nome Python teve a sua origem no programa Monty Python's Flying Circus, teve
origem no grupo humoristico britanico Monty Python, embora muitas pessoas fagcam

associacao com o réptil do mesmo nome (em portugués, piton ou pitdo).
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4.1. Aplicagao utilizada

"IntelliJ" foi utilizado na maior parte para a preparacao da base de dados.

O Dreamweaver foi utilizado mais para embelezamento do site que os utilizadores vao

visualizar.

4.2. Barras de Ferramentas e Algumas Funcionalidades

[ CC_Arquivo _Editar _Exibir _Inserir _Ferramentas _Localizar _Site Jariela _Ajuda & o T am m.m:uAL Q =
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Figura 9 - Ambiente de trabalho do IntelliJ

A area de trabalho inclui os seguintes elementos:

A. Barra de aplicativos B. Barra de ferramentas Documento C. Janela do documento D.

Alternador da area de trabalho E. Painéis F. Visualizagao de codigo G. Barra Status H.

Seletor de tags I. Visualizacdo dindmica J. Barra de ferramentas.
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A barra de aplicativos

Localizada na parte superior da janela do aplicativo, contém o alternador da area de

trabalho, os menus (apenas no Windows) e outros controles do aplicativo.

A barra de ferramentas Documento

Contém botdes que fornecem opgdes para diferentes visualizacdes da janela

Documento (como a Visualiza¢do de design, dinamica e de cédigo).

A barra de ferramentas Padrido

Para exibir a barra de ferramentas Padrdo, selecione Janela > Barras de ferramentas >
Padrdo. A barra de ferramentas contém botGes para operacdes comuns dos menus
Arquivo e Editar: Novo, Abrir, Salvar, Salvar tudo, Imprimir cédigo, Cortar, Copiar,

Colar, Desfazer e Refazer.

A barra de ferramentas

Esta a esquerda da janela do aplicativo e contém botdes especificos a visualizagdes.

A janela do documento

Exibe o documento atual a medida que é criado e editado.

O Inspetor de propriedades

Permite exibir e alterar diversas propriedades do objeto ou texto selecionado. Cada

objeto tem propriedades diferentes.
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O seletor de tags

Localizado na barra Status na parte inferior da janela Documento. Mostra a hierarquia
de tags em torno da selecdo atual. Clicar em qualquer tag da hierarquia para selecionar

a tag e todo seu conteudo.

Painéis
Ajuda a monitorar e modificar seu trabalho. Os exemplos incluem o painel Inserir, o

painel CSS Designer e o painel Arquivos. Para expandir um painel, clicar duas vezes na

guia correspondente.

O painel Extract

Permite fazer o upload e exibir os arquivos PSD na Creative Cloud. Usando esse painel,
pode extrair CSS, texto, imagens, fontes, cores, gradientes e medidas das composicoes

de PSD no documento.

O painel Inserir

Contém botGes para inserir varios tipos de objetos em um documento, como imagens,
tabelas e elementos de media. Cada objeto é uma parte do cddigo HTML que permite
definir varios atributos a medida que sdo inseridos. Por exemplo, pode-se inserir uma
tabela clicando no botdo Tabela no painel Inserir. No entanto, pode-se inserir objetos

usando o menu Inserir em vez do painel Inserir.
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O painel Arquivos

Permite gerir arquivos e pastas, sejam eles parte de um site do Dreamweaver ou de
um servidor remoto. Com o painel Arquivos também se tem acesso a todos os arquivos
no disco local. Para obter mais informacdes, consultar Gerenciamento de arquivos e

pastas.

O painel Snippets

Permite guardar e reutilizar os snippets de cddigo em diferentes paginas da Web, sites
e instalacdes do Dreamweaver (usando a sincronizacdo de configuracdes). Para obter

mais informacgdes, consultar Reutilizar codigos com snippets.

O painel CSS Designer

E um Inspetor de propriedades CSS que permite criar “visualmente” estilos e arquivos

CSS e definir propriedades juntamente com consultas de media.
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5.1. Analise Critica

Comego por referir que todos os prazos e objetivos foram alcangados o que me faz

gerar um sentimento de satisfacdo no que se refere ao trabalho realizado.

Ao longo dos trés anos de curso aprendi muita coisa, ébvio que tive dificuldades, mas
que superei com a ajuda dos meus professores e colegas, tudo isto conectado a minha

motivacdo e ao facto de nunca desistir quando um obstdculo se aproximava.

Destaco também as muitas horas de trabalho investido ao longo do ano através de um

trabalho continuo e progressivo.
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5.2. Conclusao

A aquisicdo de novas competéncias foi uma constante ao longo destes 3 anos, que
culminou na elaboragao desta PAP. Além de colocar em pratica muitos conhecimentos
abordados ao longo do curso, trouxe-me a possibilidade de adquirir novas

competéncias na area da programacao.

Ndo posso também deixar de expressar o meu agradecimento a todos os
intervenientes que diretamente ou indiretamente estiveram envolvidos neste projeto,
destacando o forte apoio dos meus colegas de turma e de todos os professores que

partilharam os seus conhecimentos ao longo destes trés anos.

Para concluir gostei muito de realizar esta PAP principalmente porque foi uma 6tima
experiéncia de aprendizagem, podendo ser uma mais-valia para um futuro no

mercado de trabalho.
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Webgrafia

e https://helpx.adobe.com/br/dreamweaver/using/dreamweaver-workflow-

workspace.html

e https://en.wikipedia.org/wiki/Adobe Dreamweaver

e https://www.infoescola.com/informatica/dreamweaver/

e https://pplware.sapo.pt/software/top-5-ferramentas-para-gerir-bases-de-

dados/

e https://conceito.de/registo-de-dados
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