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EQUIPA PROGRAMAR <ERRO 426 Upgrade Requerido> 

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

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

como ñLei de Mooreò. 

 

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

melhora, evolui, progride, avana. 

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

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

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

iTunes Store para download.  

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

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

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

 

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

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

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

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

sobre segurana, evolu²mos. 

 

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

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

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

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

aquilo que voc°s, leitores pretendem. 

 

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

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

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

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

 

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

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

 

At® ¨ pr·xima edi«o,  

 

 

 

Ant·nio Santos  

<antonio.santos@revista-programar.info> 

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

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

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

os operadores aguardavam para iniciar a comercializa«o dos 

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

comearem as opera»es. 

A Portugal Telecom tinha anunciado esta manh« dois pacotes 

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

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

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

 

Zeinal Bava admitiu na altura que as licenas deveriam ser 

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

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

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

"mais de 90%" at® final deste ano.  

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

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

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

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

da Samsung mas ainda sem dar detalhes dos preos.  

Entretanto a Vodafone tamb®m j§ comunicou formalmente o 

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

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

entrega da licena que daria ¨ operadora a possibilidade de 

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

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

manas.  

 

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

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

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

da, adianta a empresa em comunicado.  

Tal como havia sido adiantado, a Vodafone tem duas ofertas 

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

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

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

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

mesmo corte na mensalidade durante 24 meses ficando a 

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

por 100 Mbps.  

Os clientes Vodafone j§ podem subscrever os novos servios 

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

site da operadora.  

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

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

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

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

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

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

des do servio.  

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

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

detalhes.  

 

Escrito ao abrigo do novo Acordo Ortogr§fico  

F§tima Caador  

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

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

Optimus. 

Um jogo de Intelig°ncia Artificial do sistema Angelina 

 

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

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

tes para si. 

 

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

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

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

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

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

desmembramento dos elementos importantes de um jogo em 

sub-tarefas chamadas ñspeciesò, as quais uma vez juntas 

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

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

Projecto de intelig°ncia artificial 

constr·i jogos de v²deo a partir 

do zero 

Redes 4G arrancam em Portugal 

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

de jogos totalmente automatizado. 

 

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

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

pode jogar alguns ñJogos por Angelinaò em 

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

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

jogados no site de Cook s«o bastante inteligentes 

(especialmente para uma m§quina).  

 

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

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

evoluem independentemente para criar jogos. As primeiras 

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

veisò. Os esboos especificam as diferentes entidades no 

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

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

coloca essas categorias juntas e ent«o simula um humano 

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

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

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

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

ñdivertidosò: coisas que constituem um desafio mas depois se 

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

que cooperam melhor com outras esp®cies, assim quando 

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

na. 

 

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

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

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

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

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

conjunto e combinar as suas caracter²sticas para criar um 

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

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

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

 

Naturalmente, este tipo de jogos gerados por procedimentos 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

cepto aqueles em que foi imposs²vel acabarò, disse Cook. 

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

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

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

 

Embora a Angelina seja desenhado apenas para jogos, os 

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

geral. O Grupo de Criatividade Computacional do Imperial 

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

ñprocessos de racioc²nio automatizadoò podem influenciar a 

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

para j§, Cook espera conseguir programadores de jogos indie 

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

»es. 

 

Fotografia de Michael Cook  

Tradu«o: Sara Santos 

 

 Foram descobertos em computadores na Europa ficheiros 

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

do Stuxnet, o v²rus que no ano passado tinha infectado 

centrais nucleares iranianas. 

O caso foi divulgado pela multinacional de segurana 

Symantec, ¨ qual os ficheiros foram entregues por um 

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

identificado. O novo software malicioso, que foi chamado 

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

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

concebido ñcom um prop·sito completamente diferenteò. 

O Stuxnet, encontrado em infra-estruturas inform§ticas 

iranianas, incluindo em centrais nucleares, tinha sido criado 

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

embora v§rios especialistas tenham apontado Israel e os EUA 

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

programado para levar a cabo um ataque, mas antes para 

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

ñO Duqu ® essencialmente o precursor de um ataque do estilo 

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

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

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

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

futuro ataque a uma estrutura industrialò. 

No entanto, contrariamente ao que acontecia com o Stuxnet, 

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

sistemas industriais e n«o se auto-replica. 

O Duqu foi encontrado "num n¼mero limitado de 

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

sistemas de controlo industrial". 

Fonte: Jornal Publico 

Descoberto v²rus inform§tico se-

melhante ao que afectou cen-

trais nucleares iranianas 

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

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

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

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

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

estar acess²vel aqui e agora. 

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

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

iPad, e a Google, com os dispositivos Android. 

Torna-se obrigat·rio a qualquer empresa estar representada 

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

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

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

famoso ñAngry Birdsò. 

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

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

vimento para Android, do ambiente e da estrutura de uma 

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

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

uma simples aplica«o de tarefas.  

Acesso aos dados 

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

que s«o manipulados, guardados ou mostrados ao utilizador 

por forma a trazer uma mais valia. 

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

¶ Prefer°ncias 

Existe uma classe que permite guardar e ler tipos primitivos. 

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

valores s«o automaticamente guardados pela plataforma. 

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

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

r«o l§. 

¶ Mem·ria interna 

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

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

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

¶ Mem·ria externa 

Qualquer sistema Android permite guardar ficheiros numa 

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

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

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

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

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

activa. 

MOBILE WORLD 
¶ Liga«o de rede 

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

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

informa«o. 

¶ Base de dados 

O sistema Android permite acesso a bases de dados SQLite. 

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

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

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

se de dados durante o desenvolvimento da aplica«o. 

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

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

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

problema e evita que tenhamos de estar a desenvolver par-

sers para acesso ¨ informa«o. 

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

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

a sua descri«o. 

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

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

herde de SQLiteOpenHelper e executa o m®todo onCreate. 

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

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

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

estiver instalada no dispositivo e for colocada uma vers«o 

mais recente este m®todo permite alterar apenas aquilo que 

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

dos que l§ existem. 

Vamos ent«o comear por desenvolver a nossa classe que 

permite a cria«o da BD: 

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

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

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

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

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

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

pois permite ¨ plataforma reconhecer esta coluna como sen-

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

da para associar os dados aos controlos disponibilizados 

para construir as aplica»es. 

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

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

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

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

«o. E, mais tarde, mostr§-la.  

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

BD, permitindo usar apenas c·digo: 

 

 

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

MOBILE WORLD 

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

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

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

informa«o da tabela e das suas colunas. 

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

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

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

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

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

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

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

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

poder visualizar. 

Criar a aplica«o 

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

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

clicar num dos itens iremos passar para um segundo ecr« 

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

gando durante alguns segundos num item iremos dar a pos-

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

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

tarefa. 

Ecr« inicial 

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

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

Layout 

A framework de desenvolvimento para Android permite uma 

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

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

quais os componentes que ir«o ser mostrado. 

Para este ecr« iremos ter algo assim: 

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

layout, criada automaticamente pelo plugin de Android para 

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

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

com o HTML, pelo menos em alguns conceitos. 

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

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

componentes ficar«o uns seguidos aos outros, orientados 

verticalmente. Dentro deste layout temos uma lista, onde 

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

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

vazia. Ambos os controlos est«o definidos como ocupando 

todo o ecr«, tanto horizontalmente como verticalmente. Isto 

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

ocuparem o ecr« todo simultaneamente. Efectivamente, o 

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

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

mento iremos esconder o texto, permitindo que a lista ocupe 

todo o espao. 

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

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

criar, automaticamente, um ID numa classe especial que, 

neste caso, estar§ em org.portugalaprogramar. 

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

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

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

controlos que precisamos. 

Temos tamb®m o atributo android:textAppearance com um 

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

utilize o valor definido pelo tema do dispositivo para os textos 

grandes. Desta forma temos uma melhor uniformiza«o com 

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

rativo. 

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

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

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

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

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

atributo indica ¨ framework que queremos que ali seja colo-

cada uma string com o nome de task_list_empty. Este valor 

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

rectoria values: 

       {  
   mCursor.moveToFirst();  
        }  
 return  mCursor;  
  }  
private  ContentValues createContentValues(String  
       tarefa, String descricao)  
  {  
   ContentValues values = new ContentValues();  
   values.put( COLUMN_TAREFA, tarefa);  
   values.put( COLUMN_DESC, descricao);  
   return  values;  
  }  
}  

MOBILE WORLD 

<TextView    
 android:id ="@+id/txt_task_list_empty"  
 android:layout_width ="fill_parent"   
 android:layout_height ="fill_parent"   
 android:gravity ="center"  
 android:textAppearance ="?android:attr/  
                              textAppearanceLarge"  
 android:text ="@string/task_list_empty"  
/>  
</ LinearLayout > 

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

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

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

uma aplica«o para uma outra l²ngua. Simplesmente temos 

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

lo numa directoria que indique qual a l²ngua desejada. Por 

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

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

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

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

l²ngua em que o dispositivo esteja configurado. 

C·digo 

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

Comeamos por, dentro do package 

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

faListaActivity. 

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

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

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

actividade de listagem de dados, portanto podemos, para 

aproveitar os recursos da framework, herdar directamente de  

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

mente. 

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

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

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

inicializadas vari§veis e definidos estados iniciais da activida-

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

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

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

mos anteriormente. 

Em seguida preenchemos a nossa lista. Comeamos por, 

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

dispon²veis. De seguida passamos este cursor para a fra-

mework. Desta forma responsabilizamos o Android por fe-

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

Nas linhas seguintes dizemos a qual das colunas a fra-

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

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

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

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

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

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

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

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

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

mework para que a lista seja mostrada. 

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

podermos esconder, ou mostrar, o nosso texto. 

AndroidManifest.xml 

Existe um ficheiro nos projectos para Android que ® extrema-

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

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

Manifest.xml.  

Este ficheiro ® que diz ao sistema operativo os detalhes da 

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

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

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

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

MOBILE WORLD 

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

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

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

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

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

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

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

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

ca«o. 

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

desenvolver a aplica«o. 

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

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

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

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

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

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

ñiconò que est§ dentro da pasta drawable. 

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

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

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

nome da actividade. Dentro da actividade indicamos qual a 

fun«o da nossa actividade.  

Neste caso estamos a dizer que esta ® a actividade principal 

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

do a arrancamos.  

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

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

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

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

remos um pouco mais sobre isto mais tarde. 

 

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

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

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

 

Adicionar/editar tarefas 

 

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

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

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

layout do ecr« vamos herdar directamente de Activity. 

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

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

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

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

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

final, ® este: 

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

algo semelhante a isto: 

 

MOBILE WORLD 

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

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

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

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

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

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

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

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

 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

MOBILE WORLD 

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

registerForContextMenu (getListView());  

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

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

acab§mos de criar 

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

<string name="tarefa_ver">Ver detalhe</string> 
 <string name="tarefa_apagar">Apagar</string> 






















































































































































