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Introducao

M TA valida conceitos de tecnologia

de blocos de construcdo e ajuda os alunos

a explorar, descobrir e seguir carreiras

bem-sucedidas em Tecnologia da Informacao (TI) de
uma maneira estimulante e recompensadora! Como
um primeiro passo na série Microsoft Technology
Certification, esta nova certificacdo inicial da aos
alunos confianca, credibilidade e diferenciacao.

Explorar as opcoes de carreira em Tl sem
comprometer muito tempo e recursos Os exames
MTA validam o conhecimento principal em tecnologia
que hoje esta em demanda por empresas no mundo
todo. Se vocé quiser explorar a possibilidade de se
tornar um administrador de rede, engenheiro de
software, desenvolvedor para web, ou analista de
banco de dados, o MTA inicia vocé no caminho certo.

Prepare-se para competir Um pequeno
investimento em Tl pode ir longe no mercado

de trabalho hoje em dia. Certificar-se como

MTA ajuda vocé a construir uma fundacéo sélida
para preparalo para os estudos intermediarios de
tecnologia e para as certificagdes MCTS (Microsoft
Certified Technology Specialist). Ele pode também
ajudalo a competir em admissdes para faculdades e
impulsionar seu planejamento de carreira em TI!

Capacite-se Como primeiro passo para se tornar um MCTS, o MTA
mostra seu compromisso com a tecnologia enquanto conecta vocé
com uma comunidade de mais de cinco milhdes de Profissionais
Certificados Microsoft . Aprenda com eles

e mostre-lhes o que vocé sabe ao certificar-se como MTA!

Este Guia de estudo do aluno para o MTA serve como uma
ferramenta de estudo para ajudar alunos a preparar-se para
seu exame de certificacdo do MTA. Os desafios para os
estudantes se baseiam em situagdes da vida real para cada um
dos topicos importantes abordados no exame. Apesar da
conclusdo bem-sucedida dos exercicios do guia de estudos ndo
garantir que vocé passara seu exame MTA, esta é uma
excelente maneira de avaliar sua aptidao para fazé-lo e criar
confianga de que vocé sabe o que esta fazendo no dia

do exame.

Desejo a vocé tudo de bom em sua preparagao para
uma carreira bem-sucedida em tecnologia!

Victoria Pohto

Victoria Pohto
Gerente de marketing de produto do MTA

Introdugdo ® y



Planejamento de carreira

maioria das solucdes ou infraestrutura de

Tl construidas com base em tecnologias
Microsoft requer proficiéncia em um ou todos os
seguintes produtos, muitas vezes chamados de
"The Microsoft Stack".

e Microsoft Windows® Server® como data center
ou plataforma de desenvolvimento

*  Microsoft SQL Server® como plataforma de
dados e BI (Business Intelligence)

*  Microsoft Visual Studio® como o conjunto de
ferramentas de gerenciamento do ciclo de vida
de aplicativos

O MTA é o ponto inicial das certificacdes de
tecnologia da Microsoft, oferecendo a tecndlogos
aspirantes o conhecimento basico essencial para ter
éxito em estudos continuados e uma carreira bem-
sucedida em tecnologia.

Preparar-se e certificar-se como MTA ajuda vocé a
explorar uma variedade de percursos profissionais em
tecnologia, sem investir muito tempo e dinheiro em
uma carreira especializada. Quando vocé encontrar
um caminho que é certo para vocé, os produtos de
aprendizagem e certificagdo Microsoft podem ajuda-
lo a preparar-se e guia-lo no planejamento a longo
prazo de sua carreira.

vi ® Plangamento de carreira

Se vocé ja sabe que quer comecar a construir

uma carreira em tecnologia, a preparagado e
certificagdo como MTA é o ponto inicial recomendado.
Certificar-se pelo MTA mostra que vocé tem um
solido e pratico conhecimento dos conceitos
fundamentais de Tl essenciais para o sucesso com
certificagdes intermediarias e certificacdes como

a do MCTS (Microsoft Certified Technology
Specialist). Além do mais, as certificagdes

Microsoft demonstram o compromisso do individuo
em investir em si mesmo e a confianca em levar seu
conhecimento e habilidades ao préximo nivel com
uma credencial reconhecida pelo setor.

O MTA néo é uma “certificacdo de carreira,” ou

seja, que os empregadores reconhecam vocé como
“pronto para ser contratado”, mas é o primeiro passo
na direcao deste objetivo de carreira e pode ajudar
voceé a se diferenciar frente a um estagio ou comités
de admissdo de faculdades. Ao preparar-se para seu
primeiro emprego visando a tecnologia, certifique-se
de que vocé esta equipado com uma credencial
MCTS — a certificacdo de nivel intermediario que
valida as habilidades com produtos e tecnologia
Microsoft.

A trilha de Certificagdo do MTA na proxima

pagina mostra a vocé os exames MTA
recomendados antes de obter alguma das
certificagbes de tecnologia intermediarias da
Microsoft, os MCTS.



Caminhos de certificacao do Microsoft Technology Associate

O MTA é a primeira etapa na série Microsoft® Technology Certification. (O MTA é recomendavel, mas nao é um pré-requisito para os exames
de MCTS.) Uma certificacdo é obtida a cada exame aprovado. Guias de Estudo do Aluno gratuitos estao disponiveis para download em

www.certiport.com/mta.
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Explorar funcées do cargo

scolher um percurso profissional é uma grande

decisdo e nem sempre facil, mas vocé ndo estéa

sozinho! A Microsoft criou um site de carreiras
para ajudar os alunos a compreender as opgdes e
possibilidades ao seguir uma carreira em TI. O site
também conecta vocé a recursos de aprendizado,
comunidades de estudantes de tecnologia e muito
mais para ajuda-lo a se preparar para uma carreira
em tecnologia.

Para visualizar graficamente sua carreira
em tecnologias Microsoft, acesse
www.microsoft.com/learning/career/en/us/
career-org-charts.aspx.

Administrador de banco de dados

Como um administrador de banco de dados,

voceé seréa responsavel por bancos de dados

importantes que atingem diversas plataformas

e ambientes. Vocé trabalha bem em equipe e se da
bem com ritmos de trabalho rapidos. Vocé constroi
bancos de dados complexos, altamente escalaveis que
satisfazem as necessidades de negdcios e requisitos de
seguranca. Vocé é um especialista em otimizar, manter e
resolver problemas de bancos de dados, mas também em
projetar solugdes de arquivamento, distribuicdo de dados
e alta disponibilidade.

Explorar fun¢des do cargo

Administrador de servidor

n  Como administrador de servidor, vocé é
responsavel por implementar e gerenciar
algumas das mais importantes
tecnologias de sua organizacdo — os

servidores. Vocé usa sistematicamente ferramentas
de monitoramento e criacdo de perfis para
gerenciar a rede e ajustar os sistemas fazendo com
que eles trabalhem em niveis ideais. Vocé é um
especialista em Active Directory®, e possui uma
compreensdo em profundidade dos protocolos de
rede e seguranga de arquivos e diretorios.

Técnico de Suporte ao Cliente

Pense na possibilidade de comecar sua carreira

em Tl tornando-se um técnico de suporte ao

cliente. Vocé néo precisa de nenhuma

experiéncia de trabalho formal, mas uma
empresa pode requerer que vocé saiba como instalar,
administrar e solucionar problemas de sistemas
operacionais em um ambiente de rede doméstica que
tenha computadores desktop, laptops e impressoras.
Como um técnico de suporte ao cliente, vocé também
lidard com suporte de problemas de rede, virus,
software e hardware mal-intencionado. Normalmente
vocé encontrara esta posicdo em pequenas e médias
empresas.


http://www.microsoft.com/learning/career/en/us/

Explorar funcdes do cargo

Desenvolvedor para Web

Como um desenvolvedor para Web, vocé

é especialista no uso de ferramentas de

programacado dinamica e linguagens

que dao vida a Web. Podera trabalhar
independentemente ou ser parte de uma equipe que
construa e integre sites interativos, aplicativos e
servigos, tanto para sites internos como publicos. Seu
papel é fazer tudo funcionar, isto é, desenvolver
aplicativos da Web e testa-los em varios
navegadores, aprimorando-os e modificando-os
conforme necessario para garantir ao usuario a
melhor experiéncia possivel. Como um
desenvolvedor para Web, vocé pode também fazer a
arquitetura de sites, projetar aplicativos orientados a
dados e encontrar solucdes cliente-servidor
eficientes. Vocé precisa ter um conhecimento
detalhado sobre o ciclo de vida do desenvolvimento
de software e ser capaz de comunicar o status,
os problemas e as solu¢bes de projetos.

Desenvolvedor Windows

Um desenvolvedor para cliente Windows,
0 minimo que se espera é saber otimizar o
codigo Windows e rastrear bugs. Mas vocé
também sabe como usar o Microsoft Visual
Studio®e o Microsoft .NET framework para projetar,

desenvolver, testar e implantar aplicativos baseados em

Windows que sdo executados tanto em servidores
corporativos como em computadores desktops.

Seus talentos principais incluem entender multiplos modelos de
aplicativos Windows e aplicativos de n camadas, além de saber
trabalhar com programacéo orientada a objetos, algoritmos, estruturas
de dados, e multithreading. Desenvolvedores Windows tém um
conhecimento extenso sobre principios de engenharia de software,
ciclos de vida de software, e principios de seguranca.

Recursos online adicionais para novos desenvolvedores:

http://msdn.microsoft.com/beginner http.//msdn.microsoft.com/rampup

Imagine Cup

A Imagine Cup é a principal competicdo mundial de tecnologia

para alunos na qual os participantes do mundo todo podem aprender
\\V/ novas habilidades, fazer amigos e mudar o

1 1 ~ mundo. As competi¢des incluem Projeto

Imaglneﬁ\cup de Software, Desenvolvimento

Incorporado, Design de Jogos,

Midia Digital e Windows Phone 7. As mentes jovens mais brilhantes

aproveitam a forca da tecnologia para dar conta dos problemas mais

arduos do mundo.

by Microsoft*

www.imaginecup.com (em inglés)

Explorar fun¢des do cargo ® ix
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Valor da certificacao

tecnologia desempenha uma fungdo em

praticamente tudo que fazemos. Nos vinte e

tantos anos em que a Microsoft vem
certificando pessoas em seus produtos e tecnologias,
milhdes de pessoas ganharam conhecimento, pericia
e credenciais para aprimorar suas carreiras, otimizar
solu¢des de negdcios e criar inovacao dentro de
praticamente todo setor social e de negécios
imaginavel. Os gerentes de contratacdo de Tl
(Tecnologia da Informacéo) de hoje estdo cada vez
mais usando credenciais profissionais, tais como a
certificacdo Microsoft, para identificar candidatos de
Tl adequadamente habilitados. A certificagdo se
torna uma maneira de diferenciar facilmente
candidatos qualificados em meio a um mar de
curriculos.
A perspectiva de emprego para profissionais de T,
como mencionada num estudo preparado pelo BLS
(Gabinete de Estatisticas do Trabalho) da Secretaria
do Trabalho dos EUA, é positiva! O BLS
indica um aumento que sera “mais rapido do
que a média para todas as ocupacdes até 2014" para
Especialistas em Suporte de Computador,
Engenheiros de Sistemas, Administradores de Banco
de Dados e Engenheiros de Software.

x ® Valor da certificagdo

Uma mensagem significativa resultante desse

estudo é que as habilidades de ICT (Tecnologia de
informagdo e comunicagdes) sao o bilhete de entrada
para o mercado de trabalho, independentemente

do pais, setor ou fungdo do cargo. A tecnologia da
informacdo é claramente uma area na qual vale a pena
investir tempo, recursos e educagdo — e a certificacdo
de tecnologia é uma parte essencial do processo de
educacdo, validando a pericia no produto e tecnologia
como resultado de suas experiéncias de aprendizagem.

As certificacdes em Tl da Microsoft oferecem
validagdo objetiva para profissionais, desenvolvedores e
operadores de informag¢des em Tl quanto a sua
habilidade de executar com sucesso funcdes essenciais
de TI. As certificacdes Microsoft representam um
espectro rico e variado de conhecimento, funcdes de
cargos e responsabilidades. Além disso, a obtencdo de
uma certificagdo especifica oferece validacdo objetiva
da habilidade do candidato em executar com sucesso
funcgdes criticas de Tl. Adotado por profissionais da
industria no mundo todo, a certificacdo Microsoft
continua como uma das maneiras mais eficazes para
ajudar a atingir objetivos de carreira em longo prazo.
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COMPREENDER AS NOCOES BASICAS SOBRE PROGRAMAGAO 1.1

Compreender a armazenagem do computador e os tipos de dados

CENARIO: Ken é um treinador de futebol que tem dificuldades em manter o acompanhamento de todos os seus jogadores: No
inicio da temporada, cada um de seus jogadores preenchem um ficha com seus dados pessoais, mas isto sempre toma dele um
longo tempo para achar a informacdo que precisa. Cassie € uma de suas mais brilhantes jogadoras e Ken sabe que ela é uma
programadora de computadores. Cansado de ficar embaralhado na pilha de papéis, ele pede a ela para criar um programa para
acompanhar seus registros. O programa precisara armazenar o nome completo, posicdo, idade, género, altura e peso de cada
jogador, assim como os gols marcados e nimero de jogos que participou.

Cassie concorda em desenvolver o software para ele, mas ela tem algumas decisdes a tomar . . .

1. Quais dos seguintes tipos de dados seria a melhor escolha para acompanhar as idades e posicées dos
jogadores usando a menor quantidade de memoria?

a. short
b. byte
c. int

2. Como em qualquer programa, alguns dados serdo armazenados na meméria, enquanto outros dados

sao colocados na pilha. Qual dos seguintes sera armazenado na meméria? d ica

a. nome do jogador

b. altura

. idade Lembre-se:

. . . - Sequéncia é

3. Faria sentido armazenar uma destas variaveis como um um tipo de

char. Qual delas? dados de

a. nome do jogador referéncia.

b. peso

C. sexo

Compreender a armazenagem do computador e os tipos de dados @ 5



Respostas

1. Uma boa escolha para manter as posicoes e idades é:

b. byte. Ele usa a menor quantidade de memdria, mas ainda mantém nimeros até 255—mais que
suficiente para idades ou posi¢des!

2. 0O dado do jogador que sera armazenado na meméria inclui:
a. nome do jogador. Esta serd armazenada como uma Sequéncia.

3. Avariavel que pode ser armazenada como um char é:
c. sexo. 'H' para homens, 'F' para mulheres!

Detalhes essenciais

Tipos de dados integrais, como byte, inteiro, curto e longo armazenam nimeros inteiros—como os nimeros
de gols que um jogador tenha marcado.

« Tipos de dados de ponto flutuante, como float, simples e duplo podem representar nimeros que incluem
dados fracionarios, como a altura do jogador.

* Tipos de dados de valor vdo na pilha; tipos de dados de referéncia vdo na memoria

*  http://msdn.microsoft.com/en-us/beginner/ff715351.aspx
*  http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms173104.aspx controle o seu
*  http://msdn.microsoft.com/en-us/library/asz1fz8b.aspx resultdo
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COMPREENDER AS NOGCOES BASICAS SOBRE PROGRAMACGAO 1.2

Compreender as estruturas de decisao do computador

CENARIO: Reina criou um aplicativo DVR simples para gravar seus programas de televisao favoritos, mas seu codigo tem alguns
bugs. Ela é uma grande fa de esportes e sempre quer gravar as transmissdes de eventos esportivos. mesmo se eles estiverem em
conflito com outro dos seus programas favoritos.

Para os favoritos que ndo sejam esportivos, ela ndo quer gravar transmissdes repetidas; todavia, se o horario
agendado de um programa favorito esteja em conflito com outro e sera retransmitido mais tarde, ela quer aguardar
e grava-lo no futuro.

Infelizmente, seu programa nao esta funcionando corretamente. Varios programas que ela ndo quer estdo sendo
gravados; os programas que ela QUER so estdo sendo gravados se eles sdo transmitidos mais tarde.

O codigo C# (com os numeros de linha adicionados) do programa DVR da Reina parece-se com este:

I: if (isSportsEvent) { 2. Como a linha 8 poderia ser escrita novamente?

2: RecordShowNow () ; a if (isOnLater); {

3: . . . .

/ b. if (isConflict || isOnLater); {
4: else { , . g =
€. 1f (isConflict && BsOnLater) {

5: if (!isConflict || !isRerun) { .

6 RecordShowNow () ; 3. Reina colocou duas estruturas d iIca

7. } de controle B

8: if (isConflict && isOnLater); { (Imhas 5-7 e linhas 8_10) Recuo usado em o

9: RecordShowLater () ; dentro da sua primeira codigo é um bom

10: } eStrUtyra.de f:ontrOIe: estilo de programacdo,

e Essa técnica é conhecida mas ele ndo tem efeit

: — as ele a~o: efeito
1. Qual linha é a causa que a. gerenciamento do RSE
o . instrucao.
programas para serem dominio pai
gravados agora mesmo b. encapsulamento
se existe um conflito? .
) c. aninhamento

a. linha 4
b. linha 5
c. linha8

Compreender as estruturas de decisdo do computador @ 7



Respostas

1. Os programas estdo sendo gravados agora mesmo se existe um conflito porque:
b. Linha 5. O condicional OR (|| ) retorna verdadeiro se o programa nao é executado novamente, mesmo
se isConflict é verdadeiro.
2. Alinha 8 pode ler:
€. if (isConflict && isOnLater) {
O ponto e virgula no final da linha termina a condicional—RecordShowLater () sempre serd chamada.

3. Colocar estruturas de controle dentro de outras estruturas de controle é chamado de:
c. aninhamento

Detalhes essenciais
* O codigo nos parénteses de uma instrucdo 'se' deve ser uma expressdo
Booleana (“condicional”) completa. Exemplo:
*  "Se uma pessoa tem pelo menos 18 anos de idade, ela ira votar”
if (idade > 18) votar();
*  Operadores logicos permitem que programadores liguem duas expressoes.
Exemplos:
»  "Estarei em casa se estiver chovendo OU se estiver nevando”.
(OR logico)
if (isChovendo / isNevando) ficarCasal();
Se UMA OU OUTRA OU AS DUAS sao verdadeiras, a expressao inteira é
verdadeira, ficarCasa é chamada.

controle o seu
resultado

«  Compraremos um novo computador se o atual tiver mais de trés anos E
os computadores estiverem em promocao. (AND Légico)
if (idadeComputer > 3 & isPromocao)
comprarComputer () ;
Se AMBAS sdo verdadeiras, a expressao inteira é verdadeira,
comprarComputer é chamada.

AJUDA RAPIDA \

*  http://msdn.microsoft.com/en-us/beginner/bb308749.aspx
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*  http://msdn.microsoft.com/en-us/library/8y82wx12.aspx
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COMPREENDER AS NOCOES BASICAS SOBRE PROGRAMAGAO 1.3

Identificar o método apropriado para lidar com a repeticao

CENARIO: Adriana esté criando um aplicativo de ponto de venda (Caixa registradora) para o Fourth Coffee. Sua responsabilidade é
criar um sistema de logon protegido por senha para assegurar a protecao do sistema.

Ela terminou a janela de logon e verificacdo de senha, mas esta tendo problemas para implementa-la corretamente.

O gerente de projeto de Adriana quer que o sistema permitir que o usuario tenha trés tentativas para fazer o

logon corretamente antes de bloquear o sistema. Na versdo mais recente de Adriana, o sistema solicita ao

usuario por um nome e uma senha trés vezes— mesmo se 0 UsUario se registre corretamente na primeira

tentativa. Apds a terceira tentativa, o sistema sempre é bloqueado—mesmo se a entrada esta correta.

1. Adriana esta usando um loop for, o qual funciona melhor quando:
a. o numero de iteragdes é conhecido e é improvavel que se altere durante a execucao
b. o nudmero de iteragdes é conhecido mas é provavel que se altere durante a execucao
c. 0 numero de iteracdes é desconhecido

2. Que estrutura de controle poderia ser melhor para o sistema de logon da Adriana?
a. loop for
b. loopwhile
c. um método recursivo

3. Quantas vezes um do. . loop while é executado?
a. pelo menos nenhuma vez Uma "iteracdo",
b. pelo menos uma vez neste contexto,

é uma volta através

c. pelo menos duas vezes
do loop.

Identificar o método apropriado para lidar com a repeticdo  ® 9



Respostas
1 Loop for trabalha melhor quando:

a. o numero de iteracoes é conhecido e é improvavel que se altere durante a execucao

2. A melhor estrutura de controle para esta situacéo é:

b. loop while. O numero de vezes que o loop precisara ser executado é indeterminado: Ele depende
dos dados inseridos pelo usudrio. Neste caso, o loop while (ou do..while) é geralmente a

melhor opcao.

3. Quantas vezes um do. . loop while é executado?

b. pelo menos uma vez. Ao contrario de uma instrucao 'do..loop while', um 'loop while' pode néao ser

completamente executado!

Detalhes essenciais

* O loop for executa uma instrugdo ou um
bloco de instrucdes, com base no valor de
uma variavel de controle (também chamado
um contador). Exemplo:

for (int i = 0; i < 10; i++)
Console.WriteLine (1) ;
Observacao: A variavel de controle i é
inicializada como zero. O loop continuara
enquanto i é menor que 10. Apds cada iteracao,
i é incrementado.

* O loop while executa uma instru¢cdo ou um
bloco de instrugdes repetitivamente com base
em uma expressdo booleana. Vocé pode
pensar que ela é a repeticdo de uma instrugédo
'if .

Exemplo:
int 1 = 0;
while (i < 10)
{ Console.WriteLine (i) ;

i++;}

AJUDA RAPIDA \

Observacao: Este loop é basicamente idéntico ao
exemplo para a instrucao loop for. A expressdo
booleana é verificada antes do loop executar,
portanto ele pode nunca ser executado de maneira
alguma. Por exemplo, se i foi inicializado para 20, a
expressao avaliaria como falso e o loop poderia
nao ser executado.

O do..loop while é semelhante ao loop
while, mas a expressao booleana néo é
verificada até apds o cddigo ser executado.
Exemplo:

int 1 = 0;

do { Console.WriteLine (i) ;

controle o seu

i++;} while (i < 10);

resultado

/3

Observagdo: Mesmo se i

é inicializado |
Para 20 (ao invés de 0),

o loop executard uma vez
antes da expressdo
booleana ser avaliada.

*  http://msdn.microsoft.com/en-us/library/32dbftby.aspx

*  http://msdn.microsoft.com/en-us/beginner/bb308747.aspx
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COMPREENDER AS NOGCOES BASICAS SOBRE PROGRAMACAO 1.4

Compreender o tratamento de erros

CENARIO: Lionel é um estudante de uma escola de Belas-Artes. Para ajudar a pagar sua instrugdo, ele pegou um trabalho
no departamento de gravacdes de alunos da escola. Ele desenvolveu um programa que calcula o rendimento académico
(GRP - Grade Point Average) de cada aluno. Ele pensou que seria simples, porque ele sabia que a formula é:

Total das notas dividido pelo total de créditos em hora realizados

Todavia, o programa de Lionel falha com alunos novos que ndo tém nenhum crédito em horas realizado,

ao invés de atribuir a eles um rendimento académico (GRP - Grade Point Average) de 0.0. Aqui esta o cddigo
em C# (numeros de linha adicionados):

1: double GPA;
2: GPA = totalGP / creditHoursAttempted;
3: Console.WriteLine (GPA) ;

1. Diante do que sabemos sobre o problema, qual a excecao
mais provavel que este cédigo acionara?

a. DivideByZeroException
b. NullReferenceException
c. StackOverflowException

2. Que estrutura Lionel deve usar para tratar a exce¢io?

a. do-catch Uma excegéio é um
erro que ndo pode ser

b. CatCh_exceptlon detectado pelo compilador

c. trY'CatCh mas ocorre quando o
3. Qual dos seguintes blocos catch o Lionel deve provavelmente incluir? [FELIEUO G2
. It é referido como um “run-
a. creditHoursAttempted = 1.0;
b. totalGP =4.0;
c¢. GPA=0.0;

time error”.

Compreender o tratamento de erros @ 11



Respostas

1. A excecdo mais provavel que esta criando o problema é:

a. DivideByZeroException. Se a creditHoursAttempted (horas em crédito
realizadas) do aluno é zero, ocorrera uma excecao.

2. A estrutura que tratara a excecao é:

c. try-catch

3. O bloco catch que o Lionel deve provavelmente incluir:

c. GPA = 0.0;. Porque a divisdo ja foi realizada, ndo existe razdo para alterar os valores usados
no calculo.

Detalhes essenciais

AJUDA RAPIDA |

Uma exceg¢do é um objeto que contém informacao sobre um erro.

Os desenvolvedores usam os termos throw (descartar) e catch (pegar) ao falar sobre exce¢des.
Quando uma excegdo ocorre ela é thrown (descartada). Por essa razdo, vocé debe catch (pegar)
guaisquer excecao que O seu programa possa encontrar.

Pense sobre a instrucdo 'try' como um aviso ao computador que vocé esta a ponto de tentar
algo que pode ndo funcionar. "Estou indo fazer alguma divisdo e ela pode resultar em uma

'DivideByZeroException'!"

O bloco catch a executa se a excecdo ocorrer.. Vocé pode deixar este bloco vazio

mas geralmente é bom colocar seu "plano de backup" no bloco catch. No caso de controle o seu
Lionel, o que significaria definir o GPA para 0.0. Se henhuma excecéo é descartada, resultado

o bloco catch é pulado.

Uma estrutura try-catch ndo evita a excecdo de ser descartada, ela simplesmente
déa ao desenvolvedor uma chance de evitar que o programa falhe.

http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms173160.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/beginner/bb308817.aspx
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COMPREENDER A PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETO 2.1

Compreender os conceitos basicos de classes

CENARIO: A Brinquedos Tailspin é desenvolvendo um cachorro rob6 simples para criangas pequenas. O

cachorro se conectara a um computador através de um cabo USB e as criancas serao capazes de usar

um aplicativo simples para personalizar o brinquedo a vontade. Embora o hardware esteja quase

completo, a Tailspin ainda ndo criou o software que os proprietarios usardo para personalizar seu

cachorro de brinquedo. Viktor foi contratado para comecar a trabalhar no software.

Inicialmente, Viktor precisara projetar uma classe para representar os cachorros. Naturalmente, a classe

sera denominada Cachorro. O brinquedo—e por conseguinte a classe Cachorro—precisara acompanhar o nome do
cachorro, idade e sexo e ele sera capaz de latir, andar, abanar sua cauda e sentar.

Até aqui ele escreveu o seguinte coddigo C#

public class Dog {
public Dog() {

nome = “Hugo”;
idade = 1;
sexo = ‘M’;

}

1. Qual das seguintes poderia ser
uma propriedade na classe

Varias classe

Cacro.rro (Dog)? ’::;’Z:Z’;n
:: :;I;e 3. Qual linha de cédigo cria construtor.
corretamente um novo
< DO(‘.;O Cachorro em C#?
2. Para criar um Cachorro com

um nome, idade ou sexo a.Dog hugo = Dog.new () ;

diferente, Viktor pode b. Dog hugo = new Dog () ;

adicionar: €. new Dog hugo = Dog();

a. outro construtor
b. mais propriedades

c. um evento de criagéo
Compreender os conceitos basicos de classes ® 15



Respostas

1. Qual membro é uma propriedade?

b. nome

2. Para criar um Cachorro diferente, Viktor pode adicionar:

a. outro construtor

3. Qual cddigo C# cria um Cachorro?

b. Dog hugo = new Dog();

Detalhes essenciais

Um objeto frequentemente representa algo do mundo real; neste caso, a classe Cachorro representa
o brinquedo robético (ou, ele simplesmente representa um cachorro).

No projeto orientado a objetos, os verbos (como latir, andar, abanar e sentar) sdo normalmente métodos;
atributos (como nome, idade e sexo) sdo propriedades ou campos.

Um campo é uma variavel declarada dentro de uma classe; uma propriedade fornece uma forma simples
para acessar o dado armazenado em um campo.

Uma classe é como uma planta. Ela define as propriedades e métodos que todos os objetos daquela classe
terdo da mesma forma que uma planta define os atributos de uma casa.

Vérios objetos podem ser criados a partir de uma classe ou instanciados. De forma
semelhante, varias casas podem ser construidas a partir de uma planta. controle o seu

Os objetos sao instanciados (criados) com a nova palavra-chave. resultado
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http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms173109.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/x9afc042.aspx

http://msdn.microsoft.com/en-us/library/x9fsaOsw.aspx
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COMPREENDER A PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETO 2.2

Compreender a heranca

CENARIO: Como a Brinquedos Tailspin continua a desenvolver seu cachorro robd de brinquedo, testes de marketing
recentes revelaram que os clientes gostariam de escolher diferentes racas de cachorros robds. Como resultado,

a Tailspin decidiu criar trés variedades: um poodle, um bulldog e um golden retriever. A empresa tem indicado que
considerardo adicionar mais racas no futuro. As ragas terdo um conjunto comum de atributos e comportamentos,
mas cada raca pode ter algumas capacidades Unicas.

Isto representa alguns desafios para o Viktor na medida que projeta o software que as criangas usardao
para personalizar os cachorros.

Ele ndo quer reescrever todo o seu codigo trés vezes—um para cada raga. Ele também ndo quer que
futuros programadores criem novas ragas que ndo sdo compativeis com seu projeto inicial. Desde que
Viktor percebeu que um poodle "€ um" cachorro e o mesmo é verdadeiro para as outras racas, Viktor
decidiu usar heranca.

1. No novo projeto de Viktor, Poodle, Bulldog e GoldenRetriever sdo todos:
a. classes abstratas
b. classes base
c. classes derivadas

2. Para permitir que as racas reutilizem o cédigo e para ajudar a assegurar

que racas futuras serao compativeis, Cachorro (Dog) pode ser Classes Base
declarado como: sdo referidas
a. abstrata como classes "pai”

ou “superclasses;”

b. derivada classes derivadas sdo
. lad referidas como classes
¢ selada . “filho” ou “subclasses.’
3. Qual das seguintes opcdes NAO serdo herdadas pelas

trés classes derivadas?

a. construtores
b. propriedades

c. métodos
Compreender a heranca @ 17



Respostas

1. Neste projeto as trés racas sdo:
c. Classes derivadas

2. Para tirar vantagem da reutilizacdo de cddigo, o Cachorro deve ser declarado como:

a. abstrata. As classes abstratas ndo podem ser instanciadas, mas métodos implementados serdo
compartilhados por todas as classes derivadas.

3. Qual destas NAO sera herdada pelas classes derivadas?
a. construtores

Detalhes essenciais

« Heranga permite que vocé crie novas classes que reutilizam, ampliam e modificam seu comportamento que
é definido em outras classes.

* Classes derivadas herdam todos os membros da classe base, exceto para construtores e destruidores.

*  Use o teste "é um" para ver se a heranca é apropriada. No caso de Viktor, um Poodle é um Cachorro, um
Bulldog é um Cachorro e um GoldenRetriever é um Cachorro; por isso, o seu uso de heranga
esta correto. Entretanto, uma Tarantula ndo é um Cachorro, entdo se a Tailspin decidir fazer aranhas robos,
eles precisardo de uma nova classe base. De outra forma, a aranha pode latir e balangar sua cauda!

* Uma classe abstrata ndo pode ser instanciada. Em outras palavras, a Tailspin ndo pode mais fazer um
cachorro robético — cada brinquedo tera de ser um poodle, bulldog ou golden retriever.

* As Interfaces sdo semelhantes as classes abstratas, mas elas ndo seguem a
diretriz "é um". Se a Tailspin decidir fazer aranhas robdticas, Viktor pode criar uma
interface que tanto cachorros e aranhas possam implementar. Talvez ela possa ser
chamada IRobotic. que tanto cachorros e aranhas possam implementar. Talvez ela
possa ser chamada IRobotic.

controle o seu
resultado
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* Na C#, dois pontos é usado para indicar a heranga, como neste exemplo:

public class Poodle : Dog

AJUDA RAPIDA

*  http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms173149.aspx
*  http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms173150.aspx
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COMPREENDER A PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETO 2.3

Compreender o polimorfismo

CENARIO: O trabalho do Viktor com os cachorros roboticos da Brinquedos Tailspin estd indo bem. Ele sabe que o seu
software para personalizagdo dos cachorros serd popular com os clientes. Viktor sente que suas ideias basicas de
projeto de classe sdo boas e esta pronto para pensar sobre os detalhes, assim que os engenheiros e pessoal de
marketing pararem de fazer mudancas!

Viktor sabe que enquanto todos os cachorros compartilharem alguns comportamentos em comum, como latir, que
o latido pode ser diferente de uma raga para outra. O método Latir que ele criou para um Poodle precisara ser
diferente do método Latir que implementou para um GoldenRetriever.

Na sua classe Cachorro, ele esta criando alguns métodos. Aqui estdo os cabecalhos, escritos em C#:

public wvoid Bark() { .. }
public wvoid WagTail ()
{ . } public void Walk()
{
1. Para ser capaz de substituir estes métodos nas classes derivadas, que
modificador Viktor pode adicionar para todos os trés cabecalhos?

a. novo

b. estatico

€. virtual
2. Como o Viktor pode chamar o método Latir (Bark) na classe Substituir

Cachorro (Dog) de dentro de uma classe derivada? um método permite

a. Bark() que uma classe

b. Dog.Bark() derivada tenha sua

propria implementacao,
diferente das outras
classes derivadas.

€. base.Bark()
3. O que Viktor poderia fazer se quiser que a classe Bulldog apenas

use o método Andar (Walk) da classe Cachorro (Dog)?

a. Implementar o método Andar (Walk) na classe Bulldog, copiando
e colando o codigo da classe Cachorro (Dog)

b. Implementar o método Andar (Walk) em Bulldog e simplesmente chamar
o método Andar da classe Cachorro (Dog)

c. Nao implementar o método Andar (Walk) na classe Bulldog

Compreender o polimorfismo @ 19



Respostas

1. Qual modificador o Viktor pode adicionar para os trés métodos?

C. virtual

2. Como o Viktor pode chamar o método Bark() da classe Dog?
c. base.Bark (). A palavra chave base é usada para acessar membros da classe base.

3. Como o Viktor pode manter o método Andar (Walk) da classe base na classe derivada?
c. Nao implementar o método Andar (Walk) na classe Bulldog. Ndo é necessario chamar base.

Walk () —se uma classe derivada ndo substitui um método herdado, o método da classe base sera
usado automaticamente.

Detalhes essenciais

«  Palavras-chaves Importantes:

* base: Usada para acessar membros da classe base de dentro de uma classe derivada.

e virtual: Permite que uma implementagdo do método seja substituida em uma classe derivada.

* selada: Quando aplicada a uma classe, evita que outras classes herdarem dela; quando
aplicada a um membro, evita que o membro seja substituido pelo de outras classes.

* novo: Quando usado como um modificador, ele oculta um membro da classe base; o novo membro
substitui a implementacdo na classe base. Observacdo: Este é diferente do operador novo usado para
instanciar um objeto!

* substituir: Necessario para substituir um membro herdado. controle o seu

+ O seguinte cédigo C# mostra como o Viktor pode substituir os métodos de Cachorro ffSINLE L)
(Dog) nas suas classes derivadas (assumindo que ele corrigiu Dog como indicado
pela questao 1):

public override void Bark() { ..}

public override void WagTail () { .. }

public override void Walk() { ..}

AJUDA RAPIDA \

*  http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms173152.aspx
* http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms173153.aspx
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COMPREENDER A PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETO 2.4

Compreender o encapsulamento

CENARIO: Viktor tem feito um grande trabalho projetando software para personalizar os cachorros robéticos

da Brinquedos Tailspin. De fato, é tdo bom que o seu chefe quer promové-lo. Infelizmente, isto significa que

o Viktor ndo sera capaz de terminar de escrever o software ele mesmo; ao contrario, um novo desenvolvedor
pegara o projeto. Todavia, no primeiro dia da nova desenvolvedora, ela definiu acidentalmente a idade do rob6
para -237 e travou o programa.

Para assegurar que a nova desenvolvedora nao danifique o cédigo que ja funciona, Viktor decidiu colocar o
codigo que ele ja implementou em uma "caixa-preta". Isto significa que a nova desenvolvedora ndo precisa
ver o cédigo do Viktor, mas estara habilitada a usa-lo na medida que ela continua no projeto. Viktor também
pode assegurar que os valores sao verificados antes de quaisquer mudancas serem realizadas de modo que
um cachorro nao termine com uma idade negativa.

1. Viktor implementou varios métodos na classe Cachorro (Dog) que ele usa para Latir, como
OpenMouth (AbrirBoca) e CloseMouth (FecharBoca). Ele ndo quer que estes métodos sejam
chamados por qualquer classe derivada. Qual modificador de acesso ele pode usar para colocar
numa "caixa-preta” aqueles métodos?

a. public
b. protected

€. private d °
2. Os métodos basicos do Viktor, Latir, Sentar, Andar e Abanar Cauda Ica

podem ser acessados a partir de qualquer lugar no projeto. Qual

modificador de acesso ele pode usar para aqueles métodos? g’:sfé# :SVisuaI

ic,
a. public propriedades
fornecem as
b. protected funcionalidades
c. ‘vat "getter" e "setter"
private (também chamadas

3. Qual das seguintes opcées fornece um meio para ler e/ou acessador" e

"modificador") para
variaveis de

a. uma interface Instancia.

modificar atributos privados?

b. um construtor

€. uma propriedade
Compreender o encapsulamento ® 21




Respostas

1. Quais os métodos de acessibilidade podem ser usados para a "caixa-preta" do Viktor?
C. private

2. Qual o nivel de acessibilidade o Viktor pode usar para seus métodos primarios?
a. public

3. A leitura e/ou modificacdo de atributos privados sdo fornecidas por:
C. uma propriedade

Detalhes essenciais

* Aacdo de colocar numa "caixa-preta" é normalmente denominada como encapsulamento.

*  De acordo com os principios do encapsulamento, as variaveis de instancia (atributos ou campos)
devem ter o nivel de acessibilidade mais restritivo possivel. O que significa fazer variaveis de instancia
privadas sempre que possivel.

»  Variaveis de instancia de classes base sdo com frequéncia definidas como protegidas; isto permite que classes
derivadas (como a classe Poodle) acesso aos dados, enquanto ainda ocultam os dados de outras partes do
programa.

«  Uma razdo importante para restricdo de acesso aos dados é assegurar a validade
quando o dado é alterado. Lembra-se quando a nova desenvolvedora tentou controle o seu
definir ao atributo de idade um nimero negativo? Da mesma forma, resultado
o atributo sexo ndo pode aceitar um valor de "verde."
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*  http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms173121.aspx
*  http://msdn.microsoft.com/en-us/beginner/bb308891.aspx
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)
OBJETIVO COMPREENDER O DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE EM GERAL 3.1

Compreender o gerenciamento do ciclo de vida do aplicativo.

CENARIO: Nupur foi nomeada Gerente de Projeto de um novo sistema de reservas para as Linhas Aéreas Blue

Yonder. Ela liderara uma equipe de desenvolvedores incumbida de todas as fases do ciclo de vida do aplicativo.
Napur e sua equipe encontraram-se com os gerentes de cada departamento da empresa e discutiram as necessidades
da empresa e os recursos basicos que cada um necessita. O aplicativo serd com base

na Web e permitira que os clientes da Blue Yonder pesquisem voos, facam reservas e check in online.

Apos o encontro, Napur e seus desenvolvedores comecaram a delinear o programa a partir de suas

perspectivas. Embora eles ndo tenham comecado a codificar, os desenvolvedores estdo comegando a

esbocgar as classes e objetos do projeto usando UML. O esboco deles ainda ndo estd completo, mas um

plano para executar as tarefas necessarias esta sendo reunido. Napur quer dividir o trabalho de tal forma

gue os membros da equipe possam trabalhar em diferentes partes do programa ao mesmo tempo.

1. O encontro de Napur com os gerentes da empresa é parte de qual estagio do ciclo de vida do aplicativo?
a. Projeto
b. Desenvolvimento
c. Planejamento

2. O uso da UML neste cenario: ) |
Os desenvolvedores

a. éuma perda de tempo porque eles ndo comegaram a escrever o cddigo.
. . . . podem usar nomes
b. ajuda a assegurar que os diferentes componentes funcionarao juntos quando diferentes para os

terminados. estdgios ou fases do
c. ajuda a assegurar que os clientes entendam como a equipe criara o software. gerrcaeito do o
3. Enquanto a equipe escreve o cédigo, Napur pedira a cada equipe para testar

suas classes independentemente. Como é chamada esta estratégia?

a. Teste de carga

b. Teste de unidade

c. Teste de integracdo

de vida do aplicativo,
mas o processo basico
é 0 mesmo!
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Respostas

1. Areunido de Napur foi o:
c. Estagio de Planejamento do ciclo de vida do aplicativo. Planejamento (também chamado previsédo)
inclui reunir as necessidades e requisitos dos clientes; neste caso, o resto da empresa é o cliente
de Napur.
2. Uso da UML por Napur:
b. ajuda a assegurar que os diferentes componentes funcionarao juntos quando terminados.
Os clientes provavelmente ndo precisam saber como organizar o desenvolvimento efetivo!
3. O teste dos componentes individuais de forma separada é chamado:
b. Teste de unidade

Detalhes essenciais

»  As fases do gerenciamento do ciclo de vida do aplicativo (GCA) sdo: visdo, projeto, desenvolvimento,
testes e manutencao.

« O processo GCA é iterativo, o que significa que ele se repete. Quando o aplicativo esta
implantado, novas ordens ou requisi¢des de recursos provavelmente surgem, entao o
processo comeca novamente.

*  Observe que a codificacdo realmente (desenvolvimento) é apenas uma pequena parte do processo global.

*  UML quer dizer Unified Modeling Language (linguagem de modelagem unificada).

Ela fornece uma maneira para criar modelos visuais de diferentes componentes
d o controle o seu
e um aplicativo

resultado

/3

*  Muitos programadores estdo familiarizados com "diagramas de classes”
na programagao orientada a objetos—eles sdo geralmente desenhados
como diagramas UML.

AJUDA RAPIDA

*  http://msdn.microsoft.com/en-us/library/fda2bad5%28VS.100%29.aspx
*  http://msdn.microsoft.com/en-us/library/dd409393%28VS.100%29.aspx
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i)
O;IiETiVO COMPREENDER O DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE EM GERAL 3.2

Interpretar as especificacoes do aplicativo

CENARIO: Ari acabou de completar um estagio na Farmacéutica Contoso, trabalhando com seus

desenvolvedores em um software utilizado pelos funcionarios da empresa. Seu supervisor estd muito

impressionado e ofereceu a Ari um trabalho na equipe de desenvolvimento para o aplicativo de

proxima geracao da Contoso. A empresa decidiu iniciar a partir do zero, permitindo a nova equipe

desenvolver o aplicativo enquanto os funcionarios continuam a usar o sistema antigo.

A empresa produz atualmente mais de 1.000 produtos e planeja expandir. O novo aplicativo acompanhara todo

o estoque da empresa assim como alguns detalhes basicos de expedicéo e recepg¢do. Funcionarios devem ser capazes
de pesquisar através do catalogo de produtos da empresa e visualizar os detalhes do produto tais como descricdo do
produto, uma imagem do produto, quantidade em estoque e custo.

1. Que tipo de aplicativo seria bem adequado para estes requisitos?
a. Aplicativo de console
b. Aplicativo de banco de dados
c. Aplicativo dos Servicos do Windows

2. Muitos dos computadores da empresa sio antigos, com espaco limitado de
RAM e disco rigido, mas estao todos conectados a intranet da empresa. Como
pode Ari assegurar que a nova versao trabalhara em todos os sistemas?

a. Escrever o programa em uma linguagem antiga de programacao, tal como C. As especificagées

b. Desenvolver o programa em um antigo sistema operacional, como Windows 98. do aplicativo ajudam
o ) os des envolvedores

c. Fazer um programa aplicativo na Web na medida que ele possa ser

a compra eender as
acessado por um navegador. necessidades do

3. O supervisor do Ari pediu a ele para preparar uma demonstragio nao cliente ou usudrio.
funcional de como o novo aplicativo se parecera de modo que os gerentes
de departamento compreendam o que esta sendo desenvolvido e como eles
irao interagir com o aplicativo. Isto é chamado:

a. uma simulagado
b. alfa teste
c. diagrama
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Respostas

1. O mais adequado tipo de aplicativo é:
b. Aplicativo de banco de dados. O programa precisard armazenar, visualizar e atualizar um
grande numero de registros de estoque.
2. Ari pode ter certeza que o software sera executado em sistemas antigos fazendo:
c. fazendo o programa em um aplicativo Web. Qualquer computador com navegador Web
razoavelmente atual pode ser capaz de acessar um aplicativo Web sem problemas.
3. Uma demonstracio no funcional é conhecida como:

a. uma simulacdo. Uma simulacdo pode ndo fazer nada, mas ela exibe ao cliente como a interface
de usuario se parecera.

Detalhes essenciais

*  Aespecificacdo do aplicativo descreve o problema que precisa ser solucionado e comunica os
requisitos ao programador.

*  Os desenvolvedores pegam este conjunto de requisitos, os quais sdo normalmente criados a partir
da perspectiva de um cliente ou usuario e os traduz em um projeto de programa.

AJUDA RAPIDA

*  http://msdn.microsoft.com/en-us/library/5b13a7k4.aspx
*  http://msdn.microsoft.com/en-us/library/aa984771%28VS.71%29.aspx

controle o seu
resultado

/3
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]
OJETNO COMPREENDER O DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE EM GERAL 3.3

Compreender algoritmos e estruturas de dados

CENARIO: Ha algum tempo, Cassie concordou em ajudar seu treinador de futebol, Ken, a acompanhar a equipe através
da criacdo de um software especialmente para a tarefa. O aplicativo de escalagdo tornara muito mais facil para o
treinador acompanhar as informagdes pessoais de seus jogadores e algumas estatisticas simples.

Agora que a Cassie terminou algum planejamento inicial, ela precisa decidir como organizar todos os dados em seu
programa. O aplicativo precisara acompanhar varios jogadores, permitindo ao usuario pesquisar através e conseguir
qualquer dado do individuo. E como se sabe o treinador precisara imprimir alguns relatérios, como uma escalagao
completa ordenada pelas posi¢es, uma lista de telefones organizada alfabeticamente pelo sobrenome dos jogadores e
os artilheiros do time.

1. Quais das seguintes estruturas de dados podem ser uma boa escolha para
a organizacao dos jogadores?

a. pilha
b. matriz
c. lista vinculada dica
2. Qual das seguintes opc¢des pode ajudar a Cassi a organizar os jogadores em
ordem alfabética?
a. uma busca binaria estruturas de dados
b. uma fila séo classes usadas
¢. uma classificacdo por bolhas para organizar dados
. . . e realizar varias
3. Quais estruturas de dados a Cassie pode usar se ela quiser apenas recuperar os operacées com eles.
jogadores usando o modelo "ultimo que entra, primeiro que sai"?
a. pilha
b. fila

c. lista vinculada
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Respostas

1. A estrutura de dados que Cassie deve usar é:

b. matriz. As matrizes sdo bem apropriadas para programas que precisam acessar dados em qualquer
ordem, quando o usuario realiza uma pesquisa.

2. A Cassie sera facilmente capaz de colocar a colecdo em uma ordem especifica com:
c. uma classificacao por bolhas

3. A estrutura de dados que utiliza o padrdo "UEPS" (LIFO) para adicionar e recuperar registros é:
a. pilha

Detalhes essenciais

*  Estruturas de dados comuns:

« matriz: Uma lista de valores de dados ou objetos, todos do mesmo tipo, na qual cada elemento
pode ser referenciado por uma expressao consistindo do nome da matriz seguido por uma expressao de
indice.

« listas vinculadas: Uma lista de nds ou elementos de estrutura de dados conectados por ponteiros. As
lista vinculadas sdo 6timas para colegdes que requerem muitas inser¢des no meio da lista porque tais
inser¢des simplesmente requerer atualizar um par de indicadores.

« fila: Uma estrutura de dados com multiplos elementos que podem apenas ser removidos
na mesma ordem que foram inseridos; isto é, ela segue a restricdo "primeiro que entra,
primeiro que sai" (FIFO - First In, First Out).

« pilha: Uma estrutura de dados com mdltiplos elementos que podem apenas ser removidos na ordem
inversa em que foram inseridos; isto é denominado como "ultimo que entra, primeiro que sai" (LIFO).

controle o seu
resultado

*  Um algoritmo de ordenacao coloca uma cole¢do de elementos de dados em uma
ordem sequencial, as vezes baseada em um ou mais valores chave em cada
elemento. Comum algoritmos de ordenacéao incluem classificagdo por bolha,
de selecdo e de insercao.

AJUDA RAPIDA \

*  http://msdn.microsoft.com/en-us/vcsharp/aa336800.aspx

/3

*  http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms379570.aspx
*  http://msdn.microsoft.com/en-us/library/aa288453.aspx
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COMPREENDER APLICATIVOS DA WEB 4.1

Compreender o desenvolvimento de uma pagina Web

CENARIO: Tanja possui uma pequena academia de danca e esta procurando maneira de trazer novos clientes e melhorar
a comunicagao com seus clientes existentes. Ela ndo possui um conhecimento especifico sobre projeto Web, mas ha
muitos anos um de seus alunos de danca se ofereceu para criar um site da Web para a academia. Aquele aluno foi para
a Universidade, de forma que Tanja tem de apoiar-se em alguns voluntarios para manter

o site. Como resultado, o site esta desorganizado e falta consisténcia—todos os voluntarios usaram cores e fontes
diferentes que resultaram em um site da Web pouco profissional.

Sabendo que ela ndo pode arruma-lo sozinha, ela pediu ajuda ao seu sobrinho, Maxim. Antes de Maxim criar uma
pagina, ele quis que Tanja tivesse ao menos um conhecimento basico da tecnologia envolvida.

1. Qual tecnologia utiliza "marcas” ("tags") para indicar como a informacao deve ser exibida em um navegador?
a. HTML

b. XML
c. JavaScript

2. Qual das op¢des abaixo é uma vantagem chave do uso da CSS? d ica
a. Ela permite uma pagina da Web ser interativa.
b. Ela permite que um site incorpore clipes multimidia, tais como videos e musica.
c. Elasimplifica a formatagdo de multiplas paginas dentro de CSS significa
; . estilos em
3. O que é JavaScript? cascata.
a. uma marca de marcagdo que gerencia varias defini¢cbes

de fonte

b. uma tecnologia do lado servidor para execucdo de
aplicativos java

c. uma tecnologia do lado cliente para fazer paginas da
Web interativas
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Respostas

1. Qual tecnologia utiliza marcas para especificar que dados devem ser exibidos em uma pagina da Web?

a. HTML

2. Uma vantagem da CSS é:

c. ela simplifica a formatacao de multiplas paginas dentro de um site.

3. Javascript é:

c. uma tecnologia do lado cliente para fazer paginas da Web interativas

Detalhes essenciais

HTML significa HyperText Markup Language (linguagem de marcacao de hipertexto) e usa marcas
de marcacéo para especificar como a informacéo deve ser exibida em uma pagina da Web.

*  Marcas HTML sao cercadas por sinais de maior e menor. A marca <p> indica um paragrafo.

* A maioria das marcas HTML funcionam em pares—uma marca de abertura e outra de fechamento.

CSS funciona em conjunto com a HTML para indicar como os dados devem ser apresentados, incluindo cores
e fontes.

*  Embora os estilos possam ser definidos para uma pagina individual, eles também podem ser definidos
em um documento em separado e compartilhado por cada pagina Web em um site. O que significa
gue um desenvolvedor pode fazer uma alteracdo para o documento CSS e a aparéncia do site inteiro
mudara! Isto torna facil assegurar que cada pagina em um site tenha uma

aparencia consistente. controle o seu

JavaScript é uma linguagem de script que permite aos desenvolvedores resultado
escreverem cddigos que vao além das limitacdes de marcagdo do HTML.

» JavaScript é frequentemente usado para tornar as paginas da
Web mais interativas.

/3

*  Embora o proprio JavaScript é uma tecnologia do lado cliente,
ele é usado com frequéncia em conjunto com tecnologias do
lado do servidor como ASP.NET.

http://msdn.microsoft.com/en-us/beginner/bb308786.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb330932.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/bb330916.aspx
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COMPREENDER APLICATIVOS DA WEB 4.2

Compreender o desenvolvimento de aplicativos Web Microsoft ASP.NET

CENARIO: Maxim gastou muito tempo falando com sua tia, Tanja, sobre um novo site da Web para
a sua academia de danca e ele estd comecando a ter ideias sobre como atualizar e melhorar o site. O
site antigo de Tanja é muito basico e Maxim acredita que ele pode adicionar um monte de recursos
empolgantes que apelardo para a juventude, clientesconhecedores da Web.

Uma de suas primeiras prioridades é tornar o site um pouco mais interativo com botdes que
respondem as sobreposicdes do mouse e um slideshow para exibir imagens da academia. Ele

também quer implementar uma loja online para vestuario de danca. A atualizacdo incluiria um

recurso de "lista de desejos" para os usuarios "salvarem" os itens nos quais estao interessados em
comprar mais tarde.

1. O efeito de sobreposicdo do mouse de Maxim pode ser aperfeicoado com um script do lado do cliente.
Qual das seguintes opc¢des € uma tecnologia do lado do cliente?

a. PHP
b. ASP.NET
c. JavaScript o
2. Em uma site HTML padrao, a informacao da pagina é perdida a cada d iICa
vez que o usuario atualiza uma pagina ou vai para uma pagina diferente.
Qual das seguintes op¢oes permite que a informacgao da pagina possa
ser retida? Os scripts do lado
a. gerenciamento de estado do cliente sdo
b. ciclo de vida da pagina executados pelo

navegador do
usuario.

c. CSS
3. Maxim quer usar cookies para acompanhar as listas de desejos dos usuarios.
O que é um cookie?
a. dados de texto armazenados pelo navegador do usuario
b. um banco de dados secundario para armazenar informag¢des do usuario
c. uma ferramenta de script do lado do servidor para salvar dados da sessao
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Respostas

1. Uma tecnologia do lado do cliente é:
c. JavaScript

2. O processo que permite que a informacao da pagina seja retida é:
a. gerenciamento de estado

3. Um cookie é:
a. dados de texto armazenados pelo navegador do usuario

Detalhes essenciais

*  Em um aplicativo Web, um programa ou script pode ser tanto do lado do cliente como do lado
do servidor.
*  Um script do lado do cliente é baixado pelo navegador Web do usuério e executado naquele
computador do usuario (o “cliente”) quando a pagina é carregada.

*  Um script do lado do servidor é executado pelo servidor Web antes da pagina Web ser enviada para
o computador do usuario.

* O modelo de evento em um aplicativo Web é semelhante aquele de um aplicativo cliente. Uma diferenca
significativa é que um evento é gravado no lado do cliente (por exemplo quando o usuério clica num bot&o),
mas o evento é tratado no lado do servidor.

* Quando uma pagina ASP.NET é executada, a pagina realiza uma série de etapas de
processamento no que é chamado de ciclo de vida da pagina. Estas etapas incluem
inicializacdo, controles de instanciamento, restauracdo e estado de manutencéo,
cddigo de tratamento de evento de execucdo e renderizacao.

controle o seu
resultado

* Gerenciamento de estado refere-se ao processo pelo qual um desenvolvedor
mantém informacdes da pagina sobre multiplas solicitacdes para a mesma ou
diferentes paginas.

/3

*  http://msdn.microsoft.com/en-us/beginner/bb308770.aspx
*  http://msdn.microsoft.com/en-us/beginner/bb308809.aspx
*  http://msdn.microsoft.com/en-us/beginner/bb308818.aspx
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COMPREENDER APLICATIVOS DA WEB 4.3

Entender hospedagem Web

CENARIO: Com o0s planos para o site da Web da academia de danca da Tanja comecando a tomar forma, é tempo

para o Maxim pensar sobre como ele colocara o site na internet. Maxim nao tem muita experiéncia criando aplicativos
da Web—a maioria da sua experiéncia é com aplicativos tradicionais do Windows. Ele sabe que um site da Web

€ hospedado em um servidor, mas ele nunca trabalhou com um servidor antes. Além disso, sua tia ndo tem muito
dinheiro para este projeto, de modo que ele tem que manter os custos no minimo até que o site traga alguns negocios.

1. Por que um Provedor de Servicos da Internet (ISP) é provavelmente uma boa escolha para Maxim?
a. Os ISPs sdo sempre gratuitos.

b. Uma assinatura de um ISP inclui uma cépia do Windows Server.
c. O ISP fornecera suporte técnico e manutencao.

2. Um funcionario em um ISP de reputacédo disse a Maxim que eles usam o Windows Server e que ele precisa
entender as nocoes fundamentais do Servicos de Informacao da Internet (11S). Qual das seguintes opcoes
NAO é uma funcéo do 11S?

a. entregar documentos HTML para os navegadores da Web
b. habilitar script do lado do servidor, como ASP.NET

c. habilitar script do lado do cliente, como JavaScript

3. OISP disse a Maxim que eles suportam Diretérios Virtuais. O que é um A hospedagem
Web permite um

Diretério Virtual?

desenvolvedor
a. uma pasta no computador do Maxim que mapeia o ISP, publicar um site da
de modo que ele possa publicar facilmente o site Web de modo que ele
b. um nome de diretdrio que mapeia para a localizagéo fisica no servidor € acessivel através

c. um servico de listagem que assegura que os usuarios possam achar o site com UL R ALC

um mecanismo de busca
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Respostas

1. Maxim deve usar um ISP porque.:
c. O ISP fornece suporte técnico e manutencao. Com um ISP, um desenvolvedor pode se concentrar no
desenvolvimento do site sem se preocupar sobre configuragdo ou manutencdo de um servidor.

2. Qual das seguintes opcdes NAO é uma funcido do IIS:
b. habilitar script do lado do servidor, como ASP.NET

3. Um Diretoério Virtual é:
b. um nome de diretério que mapeia para a localizacao fisica no servidor

Detalhes essenciais

«  Um ISP (Provedor de Servicos a Internet) é uma empresa que fornece servigos de conectividade
com a Internet, muitas vezes incluindo hospedagem Web.
¢ Um ISP normalmente fornecera:
e espago em um servidor
* manutencao e suporte
e servico de e-mail
e seguranca e estabilidade
« OIS (Servicos de informacdo da Internet) é uma parte que entrega conteudo como  controle o seu
paginas da Web através do uso de HTTP sobre a World Wide Web. resultado
« OIS fornece funcionalidade essencial para implementacao de aplicativos
da Web em ASP.NET.
« OIS também suporta outros scripts do lado do servidor,
como PHP.

« Diretérios Virtuais podem ser configurados no IS e permite acesso as
pastas e arquivos fora da pasta inicial do site.

/3

AJUDA RAPIDA \

*  http://msdn.microsoft.com/en-us/beginner/bb308861.aspx

*  www.iis.net

38 ® CAPITULO 4: Compreender Aplicativos da Web



http://msdn.microsoft.com/en-us/beginner/bb308861.aspx
http://www.iis.net/

COMPREENDER APLICATIVOS DA WEB 4.4

Compreender os servicos Web

CENARIO: Maxim trabalhou duro para publicar um site profissional e estimulante para a academia de danga da Tanja. Ele
esta disponivel ha mais de um més agora e os clientes tém dado a Tanja um grande retorno. Eles amaram todas as
midias interativas e a consisténcia Unica do design global.

Melhor de tudo, o novo site aumentou a receita de Tanja pela atracdo de novos alunos e por permitir aos clientes
comprarem itens a partir de casa. Com o dinheiro extra, ela quer pagar ao Maxim para colocar um pouco mais no
site—sem maiores mudancas, apenas algumas adi¢Oes interessantes. Ela gostaria que a sua pagina inicial exibisse

as condicdes atuais de tempo e do trafego e pensou em uma caixa de pesquisa no Bing ajudaria aos usuarios a

achar informacgdes rapidamente.

Embora Maxim nunca tenha programado este tipo de funcionalidade antes, ele sabe que pode usar

servicos da Web para ajuda-lo.

1. Neste contexto, o que é um servico da Web?
a. um processo para executar um script e preenchendo o HTML resultante ao cliente
b. um programa que habilita interagdes seguras com base na Web
c. um sistema que permite que varios programas interajam através da Internet

2. Quando usando a API do Bing para adicionar recursos de busca para um site,
qual é a funcdo de servico Web do Bing?

a. solicitante Uma APl (Interface
b. provedor de Programacao de
° Aplicativo) fornece uma
¢ processador estrutura para acessar
3. Qual das seguintes opcées é uma estrutura usada normalmente para um programa. A API
acessar um servico Web? do Bing permite aos
) desenvolvedores adicionar
a. -ava o Bing aos seus sites.
b. SOAP
c. ASP.NET
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Respostas

1. Um servico Web é:
c. um sistema que permite que varios programas interajam através da Internet

2. A funcdo do Bing nesta implementacao é como o:
b. provedor. O site da Web da academia de danca é o solicitante.

3. A estrutura usada para acessar um servico Web é:
b. SOAP

Detalhes essenciais

*  Os servigos Web sdo estruturas que permitem programas (ou sites) de se comunicarem entre si através da
Web.

*  SOAP (Protocolo Simples de Acesso a Objeto), € um protocolo baseado em XML para troca de
informacoes digitadas e estruturadas através da Web.
* InUmeros servicos SOAP estdo disponiveis, incluindo pesquisas (tais como Bing), condi¢des do tempo,
mercado de acdes, condi¢des de trafego e muito mais.
*  WSDL (Linguagem de Descricdo de Servicos da Web) é um formato XML que permite melhor
interoperabilidade entre servicos Web e ferramentas de desenvolvimento.
*  WSDL utiliza o SOAP para enviar mensagens para o provedor e interpretar os resultados.

controle o seu
resultado
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+  http://msdn.microsoft.com/en-us/library/aa480728.aspx
*  http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms950421.aspx
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COMPREENDER APLICATIVOS PARA AREA DE TRABALHO 5.1 / 5.2

Compreender aplicativos Windows Forms; Compreender aplicativos
baseados no console

CENARIO: Julia ndo tem muito tempo livre enquanto esta estudando ciéncias da computacdo na sua universidade, mas
a noite ela gosta de jogar jogos RPG online. Ela joga varios regularmente e gosta de "elevar" seus personagens e
completar missdes por itens especiais.

Todavia, porque seu tempo para jogar é limitado e fragmentado, ela tem dificuldade de acompanhar a situagdo de
cada um de seus personagens. Portanto ela decidiu criar um aplicativo para acompanhar o progresso de seus
diversos personagens, incluindo niveis e missdes. Ela imagina um aplicativo simples que permitira a ela selecionar
um personagem e entdo visualizar e editar as informacdes relevantes (uma imagem do personagem, seu nivel
atual, pontos de experiéncia para progredir, item da missdo atual e assim por diante).

1. Que tipo de aplicativo se ajustaria melhor as necessidades de Julia?
a. aplicativo de console
b. Um aplicativo do Windows Forms implementado em SDI
c. Um aplicativo do Windows Forms implementado em MDI

2. Para qual das seguintes situacdes a heranca visual seria Gtil?
a. varios formularios diferentes exibindo os mesmos dados de maneiras diversas

b. vérios formularios diferentes exibindo dados de tabelas no mesmo banco SDI é Interface
de dados de Documento
- L. . - Unico. MDI é
c. varios formularios diferentes usando o mesmo layout béasico e recursos de U
Interface de
3. Qual das opgdes a seguir descreve como o modelo de evento pode Documentos

funcionar no programa da Julia? Multiplos

a. O evento de um clique no botéo é tratado pelo cédigo que cria um
novo personagem.

b. O evento de um novo personagem ¢é tratado pelo cédigo que pede por
uma entrada de usuario.

c. Um evento em loop circula através de varios personagens, exibindo cada um num
formulario.
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Respostas
1. Julia poderia fazer um:

b. Aplicativo do Windows Forms com SDI. Embora qualquer aplicativo funcionasse, o SDI é ideal
porque o usuario s6 precisa de uma janela por vez. Observe que o aplicativo de console ndo pode exibir
imagens dos personagens de Julia.

2. A heranca visual seria Util quando:
c. Varios formularios diferentes usando o mesmo layout basico e recursos de IU.
3. O modelo de evento que funcionaria no programa de Julia quando:
a. O evento de um clique no botao é tratado pelo cédigo que cria um novo personagem.

Detalhes essenciais

*  Windows Forms uma valiosa biblioteca do cliente do Windows para o desenvolvimento de aplicativos
cliente do Windows.
+ Um aplicativo de console usa uma interface so de texto e normalmente necessita apenas de um teclado

para entrada.

» Ainterface de usuario é a parte de um programa com a qual um usuario interage. Os diferentes tipos de
interfaces de usuarios (IUs) incluem interfaces gréaficas de usuario (GUIs), como a interface de usuario do
Windows, assim como interfaces de linha de comando usadas por aplicativos de console.

*  Os dois estilos basicos de interfaces do Windows sdo SDI e MDI.

+ Interface de Documento Unico (SDI) é uma interface na qual cada janela do
guadro do documento é separada das outras e contém seu proéprio menu e
barra de ferramentas.

* Interface de Documentos Multiplos (MDI) é uma interface na qual multiplas
janelas de quadro de documentos podem ser abertas na mesma
instancia de um aplicativo; o aplicativo apresenta uma janela pai na qual varias controle o seu
janelas filhas podem residir Os aplicativos mais recentes tendem a favor de uma (=115 =1 [o)
abordagem SDI.

+ Um evento é uma agdo ou ocorréncia, normalmente gerada pelo usuério, a qual um /3
programa pode responder. Exemplos incluem pressionar teclas, clicar em botdes e
movimentos do mouse.

* O cddigo que é executado em resposta a um evento
€ chamado de um manipulador de eventos.
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*  http://msdn.microsoft.com/en-us/beginner/bb308740.aspx
*  http://msdn.microsoft.com/en-us/beginner/bb308743.aspx
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COMPREENDER APLICATIVOS PARA AREA DE TRABALHO 5.3

Compreender os Servicos do Windows

CENARIO: Os funcionarios da Contoso Ltda., ocuparam-se em extensivas sessdes de processamento de texto enquanto
preparam textos para publicacdo. Os gerentes estdo preocupados que os funcionarios que digitem por extensos
periodos possam ter problemas com leses de esfor¢o repetitivo e prejuizo da visdo, assim como cansaco geral. Eles
pediram ao departamento de Tl para sugerir uma forma para ajudar a reduzir a oportunidade de tais danos.

Ana esta desenvolvendo um aplicativo que ira monitorar os pressionamentos de tecla. Quando um usuario digitou
2.000 palavras em menos de 30 minutos, o aplicativo exibira uma notificacdo lembrando ao usuario para dar um breve
parada e levantar para uma espreguicada. Anna decidiu escrever um aplicativo como um Servico do Windows.

1. Que tipo de interface de usuario (IU) a maioria dos Servicos do Windows - incluindo o
aplicativo de lembrete da Anna—emprega?
a. pequena ou nenhuma IU
b. um console IU
c. uma GUI Windows padrao
2. Qual das seguintes op¢des NAO é uma caracteristica de varios Servicos do Windows?
a. destinado a ser executado continuamente enquanto o computador esta ligado .
b. pode ser configurado para iniciar quando o sistema operacional € inicializado d iCa
c. normalmente projetado para requerer a interven¢do do usuario em Vocé

intervalos de tempo provavelmente

3. Um Servico do Windows geralmente tem trés estados diferentes apés R

ser iniciado: executando, parado e:

aplicativos dos
Servicos do

a. interrompido Windows—um exemplo
b. completado comum é o software

antivirus!
c. pausado
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Respostas

1. Normalmente os Servicos do Windows usam:
a. pequena ou nenhuma IU

2. Todas sdo verdadeiras em relacdo a um Servico do Windows, exceto:
c. normalmente projetado para requerer a intervencdo do usuario em intervalos de tempo

3. Os trés estados possiveis de um Servico do Windows apés ser iniciado incluem executando, parado e:
d. pausado

Detalhes essenciais

*  Um aplicativo de Servico do Windows é um programa prolongado que de maneira
geral ndo exibe uma interface de usuario.

*  Muitos usuarios pensam que os Servicos do Windows estdo sendo executados

em "segundo plano" e cuidam das tarefas para manter o sistema sendo
executado tranquilamente.

+  Exemplos comuns incluem aplicativos antivirus, aplicativos para ajudar a usar

impressoras e outros periféricos e aplicativos que auxiliam nas comunicacdes de
rede.

*  Os Servicos sdo gerenciados pelo Gerenciador de Controle dos Servicos do Windows.
Para executa-los, eles precisam ser instalados através deste gerenciador e em seguida
iniciados. controle o seu

resultado
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COMPREENDER BANCOS DE DADOS 6.1

Compreender os sistemas de gerenciamento de banco de dados relacionais

CENARIO: Jesper paga os estudos trabalhando tempo parcial em uma loja de discos antigos que vende albuns de musica
em vinil. A loja possui milhares de albuns de milhares de artistas diferentes, mas o proprietario ndo tem um sistema de
estoque — ele simplesmente organiza os albuns por artista nas prateleiras. Isto significa que quando um cliente
pergunta se um album em particular estd em estoque, Jesper tem de ir para as prateleiras e procurar o aloum.

Jesper deseja formar um sistema de estoque simples na medida que ele possa procurar quais albuns estdo em estoque
a partir de um computador atras do balcdo. Ele configurara um banco de dados relacional para armazenar

as informacdes. Ele comecara dando a cada artista um numero de ID Artista aleatorio e exclusivo. Igualmente, cada
album recebera um niimero de ID do Album .

1. Qual a fungdo da ID do Artista e ID do Album preenchidos no banco de dados relacional
do Jesper, como descrito acima?
a. relacionamentos
b. restricoes
c. chaves primarias
2. Jesper ira vincular os albuns aos artistas através da adi¢io de um campo

de ID do Artista na sua tabela Album. Nesta tabela de albuns, o que
é a ID de Artista?

a. chave primaria Existirdo duas
X tabelas no banco
b. chave estrangeira de dados: Artistas

c. chave de vinculo armazenard as

informacoes do artista;

3. Qual das seguintes opgdes resultara do uso de um banco de dados Albuns manterd os
laci | t ieto? dados relacionados
relacional para este projeto? ao dlbum em
a. minimizar ou eliminar os dados redundantes (repetitivos) particular.

b. aumentar o tempo de processamento resultante do armazenamento
ineficiente de dados

c. precisa usar um servidor Web
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Respostas

1. ID do Artista e ID do Album séo:
c. chaves primarias

2. O campo ID de Artista na tabela Album é uma:

b. chave estrangeira. Uma chave estrangeira de uma tabela (Albuns) faz referéncia a uma chave
primaria em outra tabela (Artistas). Isto estabelece uma relagcdo entre as duas tabelas.

3. O uso de um banco de dados relacional neste projeto ira:
a. minimizar ou eliminar os dados redundantes (repetitivos)

Detalhes essenciais
+ Um banco de dados relacional é um sistema para armazenar potencialmente grandes quantidades de
dados. Bancos de dados relacionais consiste de uma ou mais tabelas que podem ser visualizadas como
colunas e linhas.
* Uma das principais vantagens de um banco de dados relacional é a reducdo da redundancia de dados—os
dados em multiplas tabelas podem ser vinculados ao invés de armazenados duas vezes.

*  Em uma tabela, uma chave primaria define uma coluna que identifica exclusivamente cada linha.

*  Os relacionamentos podem ser estabelecidos através da configuracdo de uma restricao de chave
estrangeira. Cada album no estoque inclui a ID de Artista correspondente.

Esta chave estrangeira estabelece um vinculo entre o album e o artista que o gravou. controle o seu

resultado
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*  http://msdn.microsoft.com/en-us/beginner/bb308825.aspx
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*  http://www.asp.net/sql-server/videos/designing-relational-database-tables
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COMPREENDER BANCOS DE DADOS 6.2

Compreender métodos de consulta de bancos de dados

CENARIO: Agora que Jesper projetou e implementou um banco de dados relacional para acompanhar o estoque da
loja de discos, ele precisa estar habilitado para ler e modificar os dados por si mesmo. Ele usara consultas SQL para
suas operagoes de banco de dados.

O aplicativo deve habilitar a Jesper adicionar ao banco de dados quando a loja recebe um novo album e modificar os
dados como a quantidade em estoque e prego. Além disso, ele precisara extrair dados do banco de dados: pesquisar
artistas ou albuns, listar o estoque atual e listar albuns que estdo atualmente fora de estoque. Revisar os conceitos de
SQL ajudara Jesper a rapidamente terminar o trabalho.

1. Qual comando SQL Jesper deveria usar para adicionar um novo dlbum em seu banco de dados?

a. ADD
b. INSERT
c. UPDATE

2. Jesper pode salvar as consultas frequentemente usadas como:
a. UPDATE files
b. métodos de banco de dados
c. procedimentos armazenados

o
3. Qual consulta pode recuperar o artista "U2" da tabela de artistas? Li?‘g:f;f::ze
a. SELECT "U2" FROM Artists Consulta Estruturada
b. SELECT * FROM Artists WHERE ArtistName = “U2" et
c. SELECT * FROM Artists WHERE “02" IN ArtistName o i Benee e dader

relacional.
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Respostas

1. Uma nova linha pode ser adicionada ao banco de dados com:

b. INSERT

2. Consultas podem ser salvas no banco de dados como:

c. procedimentos armazenados

3. O "U2" pode ser recuperado da tabela de artistas com:

b. SELECT * FROM Artists WHERE ArtistName = “U2”

Detalhes essenciais

AJUDA RAPIDA \

A Linguagem Estruturada de Consulta (SQL) ¢ usada para gerenciar dados em um banco de dados
relacional.

As consultas SQL podem ser usadas interativamente com o proprio banco de dados ou implementadas em um
aplicativo que acessa o banco de dados. As instrucdes basicas em consultas SQL incluem:

e SELECT para recuperar dados

* INSERT para adicionar linhas ao banco de dados

«  UPDATE para modificar linhas existentes

+  DELETE para remover uma linha existente
Outras clausulas podem ser adicionadas para indicar a tabela desejada

(FROM), para filtrar dados com base em comparac¢des (WHERE), e para ordenar controle o seu
(ORDER BY), entre outras. resultado

http://msdn.microsoft.com/en-us/beginner/bb308825.aspx
http://www.w3schools.com/sql/default.asp
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COMPREENDER BANCOS DE DADOS 6.3

Compreender métodos de conexao de bancos de dados

CENARIO: Com um projeto sélido de banco de dados funcionando e alguns procedimentos armazenados para ajudar

a gerenciar suas consultas SQL, Jesper mudou sua atengao para uma interface de usuario para o seu aplicativo. Usando
o Windows Forms, ele agora tem os elementos essenciais funcionando para conectar seu aplicativo ao banco de dados.
Jesper decidiu usar uma abordagem "desconectada", o que significa que ele copiara o que ele precisa do banco

de dados para a memoria, em seguida desconectando do banco de dados. Quando o usuario altera os dados,

o aplicativo pode se conectar novamente e atualizar o banco de dados.

1. Qual é a vantagem do uso do modelo de acesso a dados desconectado do Jesper?
a. Ele minimiza o impacto no servidor do banco de dados.
b. Ele ndo requer uma conexao com a Internet.
c. Ele evita o uso nao autorizado ao banco de dados.

2. Qual o termo usado para descrever um caché em meméria do banco de dados?

a. dataset
b. XML
c. OLE DB
. L . o . O Objeto d.
3. Que objeto contém as informagdes que o ADO precisa para se conectar Dadc{se Af\)ctiiex
a um banco de dados? (ADO) é uma .
interface que permite
a. Consulta SQL aos desenvolvedores
’ ) ) acessarem bancos de
b. caminho do arquivo dados sem se preocupar
A . - sobre detalhes de
c. sequéncia de conexao TR G [T

de dados.
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Respostas

1. Uma vantagem do uso de um acesso aos dados desconectado é:
a. Ele minimiza o impacto no servidor do banco de dados.

2. O nome do objeto de banco de dados em meméria é:
a. dataset

3. Ainformacdo necessaria para se conectar a um banco de dados esta armazenada na:
c. sequéncia de conexao

Detalhes essenciais

«  Para trazer dados para o seu aplicativo (e envia-los de volta para a fonte de dados), um caminho de
comunicagdo bidirecional precisa ser estabelecido. Esta conexao é geralmente configurada com uma
sequéncia de conexao que armazena a informacdo necessaria para achar e acessar a fonte de dados.

« As fontes de dados ndo tém que ser bancos de dados relacionais.

* Os arquivos de Linguagem de XML (Extensible Markup Language) sdo comuns na Internet. Eles
compartilham a mesma sintaxe como HTML, portanto muitos usuarios estdo a vontade trabalhando
com eles.

* A Linguagem Integrada de Consulta (LINQ) permite aos desenvolvedores conectarem
uma ampla variedade de fontes de dados, incluindo matrizes e outras estruturas de dados.

*  Arquivos simples sdo arquivos convencionais de computador que armazenam

informacdes de banco de dados. controle o seu
*  Muitos desenvolvedores usam o modelo desconectado de acesso aos dados. resultado
Através da conexdo a uma fonte de dados apenas enquanto recupera ou atualiza
os dados, o desenvolvedor obtém varias vantagens:
* Reduz a carga no servidor do banco de dados.
* Escalabilidade, ou a capacidade de continuar a funcionar enquanto
a carga de trabalho aumenta.
«  Vérios usuarios podem acessar o mesmo banco de dados sem
"bloquear" o acesso ao arquivo.
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