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Lorem ipsum

Os anos passam, mais um ano termina, e esta edi¢do € a ultima do ano, com
toda a nostalgia que isso possa trazer. Ndo obstante, o passar do tempo, significa
gue se evoluiu, se cresceu, se acrescentou algo, se viveu, se aprendeu, se mudou,
sem esquecer de onde se veio.

Nesta edicdo escolhi para titulo o Lorem ipsum, pelo contexto histérico do
texto normalmente conhecido por Lorem ipsum, mais concretamente o seu contexto
ligado a tecnologia. Ha algumas geracdes atras, um dos mais conhecidos softwares
de desktop publishing, disponivel para Macintosh e Windows, chamado PageMaker,
da Aldus Corporation, fazia as delicias de jornalistas, escritores, autores,
entusiastas e demais publico, que vivia “fascinado” com o grande salto tecnolégico
gue se vivia na década de oitenta do século passado, apresentava como texto
padrdo para alinhamento e formatagdo: o Loren ipsum. Este texto ndo € mais do que
um misturar de palavras em grego, de um texto do século primeiro antes de Cristo,
intitulado “Finibus Bonorum et Malorum “ (A Origem do Bem e do Mal), escrito por
Cicero, adaptado por Richard McClintock, como resultado de uma pesquisa que fez,
de uma das palavras mais obscuras do latim (consectetur), criando um texto que ndo
faca sentido algum, seja ele sintictico ou gramatical. Este texto é ainda nos dias de
hoje usado como texto padrdo para ajuste de dimensdes durante as fazes de
paginacéo de obras de diversos tipos.

Saindo um pouco do contexto histérico do “tratado” de onde vem o comum
“Lorem ipsum”, esta escolha prendeu-se com uma sincera falta de inspiracdo para
escrever o editorial! Podera ser uma branca, podera ser uma “falha”, podera ser um
milhdo de coisas que ndo vos sei explicar, mas certamente que todos nés
programadores, autores, redactores, Humanos, passamos por este tipo de “brancas”
de vez em quando, como se “perdessemos” os apontadores, ou os indices de uma
tabela de alocacéo e deixassemos por momentos de conseguir escrever.

Nessa falta de inspiragdo pensei o que escrever e para ndo deixar literalmente o
texto: “Neque porro quisquam est qui dolorem ipsum quia dolor sit amet
consectetur adipisci velit “ escrevo este breve editorial recordando o texto padréo,
e a tecnologia que o “imortalizou” e que agora é parte da histéria comum de todos
nés (a historia da informatica).

Sendo o texto original de Cicero, um “tratado” muito usado na renascencga, na
pesquisa do saber do conhecimento, da inovagéo, da busca de novos horizontes e
conhecimentos e em virtude de ser quase final de ano, aproveito para desejar a
todos os que |éem, participam, colaboram, trabalham, nesta nossa e vossa
publicacdo que é a Revista PROGRAMAR, os votos de um feliz criativo 2015, cheio
de tudo aquilo de bom que nos é querido, de inovacdes e alegrias, de evolucdo e
conhecimento, na busca de todos que é a Felicidade!

Até a préxima edicéo.

Anténio Santos

A revista PROGRAMAR é um projecto voluntario sem fins lucrativos. Todos os artigos séo da responsabilidade dos autores, nao
podendo a revista ou a comunidade ser responsavel por alguma imprecisao ou erro.

Para qualquer duvida ou esclarecimento podera sempre contactar-nos.
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NOTICIAS

App portuguesa JiTT guia turistas
em todo o mundo

Paris, Viena, Boston, Los Angeles, Nova lorque, Pequim, Rio
de Janeiro ou S&ao Paulo fazem parte do grupo de 18 cidades
gue pode visitar com a ajuda do JiTT, um guia turistico made
in Portugal pensado para quem conhecer os quatro cantos do
mundo.

Neste momento, sé na App Store da Apple o JiTT tem 57 apli-
cacgles, mas até ao final do ano irdo superar uma centena,
gracas a disponibilizagcéo das versdes para Android. Cada
aplicagdo corresponde a um bindmio cidade/idioma.

JiTT Paris
"As nossas aplica¢Bes sdo de instalacdo gratuita e na versédo
gratuita entregam ao utilizador um conjunto de funcionalida-

des (...) como mapas offline com os pontos de interesse assi-
nalados ou uma short version dos contetdos escritos", referiu
ao TeK Alexandre Pinto, CEO da iClio, empresa de Coimbra
especializada na concecao e edi¢do de conteldos nas areas
da Historia, Patriménio e Cultura responsavel pelo guia turisti-
co.

A aplicagdo tem depois contetidos premium que podem ser
adquiridos (in app) que dao acesso, entre outras coisas, ao
audio e ao planeador de percursos (Route Planner).

Até ao final de 2014 deverao estar disponiveis guias JiTT para
18 cidades mundiais em cinco idiomas diferentes na App Sto-

re, na Google Play, na Aptoide e nas 11 maiores lojas Android
na China.

Em meados de novembro as aplica¢des JiTT tinham "dezenas
de milhar de downloads", segundo o responsavel. "Atendendo
ao facto de que estamos em plena fase de publicagcdo de no-
vas cidades em diferentes idiomas apenas na App Store, fase
que iniciamos no final de setembro, deixa-nos muito confian-
tes para futuro”.

A primeira cidade a ser langada com o JiTT foi Barcelona, em
fevereiro de 2011 tendo muito recentemente sido fechado um
acordo na China com vista ao desenvolvimento de um guia a
medida para a cidade de Guilin.

"Os mercados norte-americano e chinés sdo os dois principais
mercados naturais do JiTT, mas igualmente a Europa assume
grande relevancia na nossa estratégia”, sublinha Alexandre
Pinto. "As cidades que elegemos como prioritarias na nossa
estratégia sao selecionadas, de grosso modo, com base na
analise dos fluxos mundiais de turistas. A andlise € um pouco
mais profunda e contempla andlises mais verticais em seg-
mentos de mercado que, para nés, sdo fundamentais”.

Depois de cidades como Londres, Barcelona, Paris, Munique,
Berlim, Roma, Berlim, Viena, Sao Francisco, Boston, Los An-
geles, Nova lorque, Pequim, Rio de Janeiro ou S&o Paulo,
Alexandre Pinto garante que existem locais no top das cida-
des mais visitadas que o guia turistico vai integrar no futuro.
"Téquio e Seoul sédo imediatamente percebidas, mas mais
estdo na 'mira’ do JiTT".

O CEO da iClio garante que a mais valia do JiTT face a apli-
cacdes do mesmo género é o facto de os contetidos serem
originais, "escritos por historiadores que, para lhe introduzir
particularidades diferenciadoras, procedem a uma pesquisa
prévia em cada cidade para conhecer aspetos novos ou algo
que esta na moda".

Escrito ao abrigo do novo Acordo Ortografico

In Sapo Tek



NOTICIAS

Cao corre gracas a proteses impres-

sas em 3D

Em ROCK HILL, Carolina do Sul, 16 de Dezembro de 2014 —
A 3D Systems anunciou hoje que as préteses 3D serviram
com sucesso ao cao Derby, possibilitando-lhe correr ao longo
da rua pela primeira vez. Derby nasceu com uma deformacao
congenital caracterizada por bragos encurtados e auséncia de
patas dianteiras. Apesar de sempre alegre, até agora o Derby
apenas podia andar em superficies macias. As superficies
duras como passeios, causavam abrasdes severas as suas
extremidades dianteiras.

Tendo adotado Derby através de um grupo de resgate de
caes, Tara Anderson decidiu ajudar. Tara, funcionaria da 3D
Systems, sabia que a impressdo 3D permitia um nivel inigua-
lavel de liberdade de design, funcionalidade e rapidez. Utili-
zando a tecnologia 3D, ela sabia que seria possivel desenhar
e construir rapidamente préteses personalizadas para a mor-
fologia do Derby.

Com a ajuda de Derrick Campana, Ortopedista, e dos desig-
ners 3D Kevin Atkins e Dave DiPinto, dados das patas de
Derby e scans 3D do design de um copo, criados por Campa-
na, foram utilizados para criar o design 3D. A equipa utilizou o
Geomagic Freedom, uma plataforma de escultura digital 3D,
que lhes permitiu criar formas orgéanicas perfeitas e curvas
suaves para a forma de Derby.

A ProJet 5500X produz material variado de impresséo 3D
numa constru¢ao Unica. Assim Tara e os designers puderam
construir préteses completas com adaptag6es confortaveis em
borracha e bases rigidas. Prontas em apenas algumas horas,
as proteses foram enviadas para Derby para teste.(...)
Através do poder do 3D, o Derby pode agora correr a acom-
panhar e por vezes ultrapassar 0s seus recentes donos adoti-
vos Sherri e Dom Portanova.(...)

In 3dsystems.com

Tradugdo: Sara Santos

Windows 10 para o mercado de con-
sumo vai integrar de raiz a Cortana

A Microsoft esta a preparar um evento para janeiro, no qual
vai dar a conhecer as novidades presentes no Windows 10
para o mercado de consumo — depois de o ter feito para o
segmento empresarial no final de setembro. O The Verge,
teve acesso a uma fuga de informagao sobre o que vai ser
divulgado e revela as duas principais novidades.

A primeira delas € a integracéo da Cortana no Windows 10,
com a assistente digital a assumir a fungcéo de interface de
pesquisa no novo sistema operativo, respondendo a coman-
dos de texto e de voz. Para ja, é tudo muito similar a verséo
do Windows Phone, mas é muito provavel que a versao final
ainda venha a sofrer alteracdes.

A outra grande novidade é a app para Xbox, que parece funci-
onar como uma espécie de porta de entrada para todo o ecos-
sistema Xbox, incluindo listas de amigos, feeds de atividades
e loja.

Além disso, a Windows Store também sofreu algumas altera-
¢Oes, pelo que a musica e os filmes/programas de televisdo
estardo localizados junto aos jogos e as apps — algo que po-
dera indicar que a Microsoft poderéa adicionar os contetdos de
audio e de video das lojas da Xbox a Windows Store, passan-
do a disponibilizar toda a sua oferta a partir de um unico local.

In Exame Informética

Mildos portugueses vencem concur-

so de programacéo da Microsoft

Gongalo e Matias tém seis e sete anos e conquistaram o pri-
meiro lugar na categoria Conquerors na Final Europeia do
Kodu Kup, uma competicdo de programacao organizada pela
Microsoft.

A Kodu Kup reuniu mais de 20 alunos, dos seis aos 16 anos,
em Bruxelas para estimular 0s primeiros passos no mundo da
programacéo e da criacdo de jogos digitais. A Comisséo Euro-
peia reconhece a competicdo como uma das melhores prati-
cas para desenvolvimento de competéncias digitais.

Gongcalo Calgadas e Matias Fareleira criaram um jogo chama-
do Water Planet sobre a importancia da agua e da biodiversi-
dade e que retrata os perigos da polui¢éo e destruicdo do
ecossistema, encarnados em peixes rob6 e polvos mecani-
cos. O jogo foi desenvolvido nas salas de aula do Colégio
Monte Flor, em Carnaxide, usando o Kodu, a ferramenta pe-
dagdgica de programacéo visual da Microsoft.

Rui Lima, o professor que acompanhou o projeto, explica que
«isto mostra-nos a importancia que as tecnologias de informa-
¢do assumem enquanto ferramentas pedagogicas, que esti-
mulam o conhecimento e o potencial de cada aluno. A integra-
¢do de ferramentas tecnoldgicas é ja uma realidade no Colé-
gio Monte Flor e tem sido muito gratificante ver o impacto no
sucesso escolar dos alunos e na criagcdo de projetos desta
natureza e na sua distingdo a escala global», ctia o comunica-
do da Microsoft.

O Kodu Kup Europe é da responsabilidade da Microsoft Euro-
pe e desenvolvido em parceria com o Centro de Inovacéo da
Microsoft em Bruxelas.

In Exame Informatica
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Integrar a Cortana numa aplicacao Windows Phone

Integrar a Cortana numa aplicagdo Windows Phone

Este artigo tem como objetivo apresentar um exemplo de
como integrar a Cortana com uma aplicagdo de Windows

Phone.

Introducéo

Uma das funcionalidades interessantes no Windows Phone
8.1 é a Cortana. A Cortana ndo é mais do que uma assisten-
te pessoal, que ajuda os utilizadores em tarefas basicas, tais
como ligar a um amigo, marcar na agenda um acontecimento
e outras tarefas.

Atualmente ndo esta disponivel para todas as linguas, por
esta razdo muitos utilizadores que nao sdo nativos na lingua
inglesa mudaram as definicdes do seu dispositivo para que
este suporte esta funcionalidade, como é o caso de muitos
portugueses. Para os interessados que ainda ndo o tenham
feito, é recomendado que alterem as definicdes para Inglés e
para Estados Unidos, para mais informag¢Bes consultar

o0 artigo.

De suporte ao artigo iremos usar o exemplo Menu
App criado no Windows AppStudio.

Integrando a Cortana

A Cortana ira usar comandos de voz para interagir com as
aplicacOes. Para isso esses comandos de voz tem que ser
instalados por cada aplicagdo (cada vez que a aplicagdo
inicia), para que a Cortana saiba como poderé interagir com
cada aplicagéo.

Desta forma, o primeiro passo para integrar com a Cortana,
na Menu App, passa por definir um ficheiro Voice Command
Definition (VCD), este ficheiro ndo é mais do que um ficheiro
xml com os varios comandos que a Cortana ira reconhecer e
por sua vez permitird fazer a ligagdo com a aplicagao.

Para a Menu App, iremos definir "Menu" como o0 nome que a
Cortana ira usar para iniciar a aplicagéo e iremos definir dois
comandos:

° "Show Command" - ira ser o comando para apresen-
tar ecrds especificos da aplicacdo, para a Menu
App podera ser os ecrds Beverages, Starters, Mains,
Desserts and Special Offers;

° "Natural Language Command" - ira permitir que a
Cortana reconheca expressfes comuns do ser huma-

no, tais como “I am hungry”, “l want to eat” and “l want
to drink”.

Como foi mencionado anteriormente a Cortana ndo esta dis-
ponivel em todas as linguas e atualmente ndo é possivel
interagir com a Cortana em portugués, por esta razdo se
esté a usar expressdes em inglés.

De seguida iremos ver um exemplo de um VCD, que estara
definido para inglés. No entanto, é possivel definir para ou-
tras linguas que a Cortana suporte.

-
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

<=
Be sure to use the new v1.1 namespace to utilize
the new PhraseTopic feature —--»
<VoiceCommands xmlns="http://schemas.microsoft.com/
voicecommands/1.1">
<=
The CommandSet Name is used to programmatically
access the CommandSet -->
<CommandSet xml:lang="
en-us" Name="englishCommands">
<!—— The CommandPrefix provides
an alternative to your full app
name for invocation —->
<CommandPrefixy>Menu</CommandPrefix>
<!—— The CommandSet Example appears
in the global help alongside your app name —-—>
<Example> I am hungry </Example>

<Command Name="ShowCommand" >
<Example> Show Mains </Example>
<ListenFor> Show {dictatedShowTerms}

</ListenFor>

<Feedback> Showing in Menu

</Feedback>

<Navigate Target="MainPage.xaml" />
</Command>

<Command Name="NaturallanguageCommand">
<Example> I want to eat </Example>
<ListenFor> {naturallanguage}

</ListenFor>
<Feedback> Starting Menu

</Feedback>
<Navigate Target="MainPage.xaml" />

</Command>

<PhraseTopic Label="dictatedShowTerms"
Scenario="Search">
<Subject> Starters </Subject>
<Subject> Mains </Subject>
<Subject> Desserts </Subject>
<Subject> Beverages </Subject>
<Subject> Special Offers </Subject>
</PhraseTopic>

<PhraseTopic Label="naturallLanguage"
Scenario="Natural Language">
<Subject> I want to eat </Subject>
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<Subject> I want to drink </Subject>
<Subject> I am hungry </Subject>
</PhraseTopic>
</CommandSet>
</VoiceCommands>

De salientar que

° CommandSet - define os comandos para cada lingua

° CommandPrefix - define o nome com que
a Cortana ir4 reconhecer a aplicagdo, neste caso
"Menu"

° Example - define um exemplo de como usar

a Cortana para interagir com a Menu App,
° Command - define o comando de voz suportado

° PhraseTopic - define possiveis expressfes que
a Cortana podera identificar para iniciar o comando
de voz

Para mais detalhes consulte o artigo

Voice Command Definition (VCD) elements and attributes

Nota: No ficheiro Manifest é necessario selecionar a capaci-
dade de "Microphone”.

Neste momento temos o ficheiro VCD definido e portanto
temos que o instalar no dispositivo (e cada vez que a aplica-
¢do inicia). Para isso iremos criar 0 seguinte método:

private async Task InstallVoiceCommandsAsync()

var storagefFile = await Storagefile.
GetFileFromApplicationUriAsync(new
Uri("ms-appx:///Cortana.xml"));

await VoiceCommandManager.
InstallCommandSetsFromStorageFileAsync
(storageFile);

De seguida devemos chamar este método no méto-
do OnNavigationTo da MainPage, da seguinte forma:

protected override async void OnNavigatedTo
(NavigationEventArgs e)

_dataTransferManager = DataTransferManager
.GetForCurrentView();
_dataTransferManager .DataRequested +=
OnDataRequested;
_navigationHelper.OnNavigatedTo(e);
await MainViewModel.lLoadDataAsync();
if (e.NavigationMode == NavigationMode.
New )
{

}

await InstallVoiceCommandsAsync();
}

Por fim, temos que alterar o método OnActivated no
App.xaml.cs para que a interacao da Cortana com a Menu

App seja concretizada. Portanto, quando a Cortana identifica
um comando de voz para a Menu App 0 méto-
do OnActivated sera chamado e ir4 enviar como parametro
um SpeechRecognitionResult que nos permite obter o co-
mando de voz e o texto reconhecido pela Cortana.

protected override void OnActivated
(IActivatedEventArgs args)

base.OnActivated(args);

if (args.Kind == ActivationKind.
VoiceCommand)
{

var commandArgs = args as
VoiceCommandActivatedEventArgs;
if (commandArgs != null)

SpeechRecognitionResult
speechRecognitionResult = commandArgs.Result;

var voiceCommandName =
speechRecognitionResult.RulePath[Q];
var textSpoken =
speechRecognitionResult.Text;

switch (voiceCommandName)

case "ShowCommand":
if (textSpoken.TolLower ()
.Contains("starters"))

RootFrame.Navigate
(typeof (StartersPage));

if (textSpoken.TolLower ()
.Contains("mains"))

RootFrame.Navigate
(typeof(MainiPage));

if (textSpoken.TolLower ()
.Contains("desserts"))

RootFrame.Navigate
(typeof(DessertsPage));

if (textSpoken.TolLower ()
.Contains("beverages"))

RootFrame.Navigate
(typeof(BeveragesPage));

if (textSpoken.TolLower()
.Contains("special") ||

textSpoken. ToLower ()

.Contains("offer"))

RootFrame.Navigate
(typeof(MainPage), "SpecialOffers");
}

break;
case "NaturallanguageCommand

if (textSpoken.TolLower ()
.Contains("eat") ||
textSpoken . ToLower ()
.Contains("hungry"))

RootFrame.Navigate
(typeof(MainiPage));
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}

if (textSpoken.TolLower()
.Contains("drink"))

RootFrame.Navigate
(typeof (BeveragesPage));

if (textSpoken.TolLower()
.Contains("special"))

RootFrame.Navigate
(typeof (MainPage), "SpecialOffers");
}

break;

}

Window.Current.Activate();

Para cada comando de voz definido no ficheiro VCD deve-
mos definir qual a informagé@o que iremos apresentar. Por
exemplo, quando o utilizador diz "I want to drink" ira ser apre-
sentado o ecra BeveragesPage.xaml que ira apresentar as
bebidas disponiveis.

Para quem tiver interesse em alterar dinamicamente o fichei-
ro Voice Command Definition (VCD) é recomendado a leitura
deste artigo.

Usando a Cortana

Antes de usarmos a Cortana, temos que instalar e correr
a Menu App no dispositivo, para que o ficheiro VCD seja
instalado e depois disto podemos usar a Cortana para intera-
gir com a Menu App.

Quando iniciamos a aplicacdo Cortana no Windows Phone,
iremos ver o seguinte ecra:

What's on your

ask me anything

E ao clicar em "see more" (ver mais) iremos obter os ecras:

O

. Battery Sense
. el

he!

- IF_'hone

f Facebook
o Lync 2013

. Menu

‘I’ MixRadio

. Messaging
. Calenda_r

. Reminder
. Note .

B Alarm

. Remote Desktop

g Skype

Os quais irdo ajudar a perceber de que forma podemos usar
a Cortana assim com interagir com ela. Clicando na Menu
App iremos ver mais exemplos (que foram definidos no fi-

cheiro VCD).
all He D

MENU

"Menu | want to eat”

"Menu Show Mains”

Voltando ao ecré inicial da Cortana e introduzindo o texto ou
usando a voz para dizer “Menu | am hungry” iremos obter o
ecra:

Menu | am hungry
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Por sua vez a Cortana ird inicializar a Menu App: Por sua vez a Cortana ira inicializar a Menu App:

@)

Starting Menu

START
Menu
b, -

cancel

Sendo entéo apresentado o ecréd dos pratos principais: E ent&o serd apresentado o ecrd das bebidas:

N Menu M Menu

main beverages

Quando mencionamos “Menu | want to drink” iremos ter o
ecra:

(W )

Quando mencionamos “Menu Show offers”
ecra:

menu i want to drink
menu show offer

10

iremos ter o
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Que por sua vez a Cortana ira inicializar a Menu App:

0

C+ nr Y, |
Starting |

Vienu

START
Menu

cancel

Sera entédo apresentado o ecrd das ofertas especiais:

. Menu

special offers

Special Offer for Students

Adny

Daily menu special

Kids menu

%

sdfsd

Concluséo

Podemos concluir que a interacao com a Cortana é relativa-
mente simples, sendo possivel fornecer exemplos ao utiliza-
dor para facilitar a interacdo. E possivel definir casos em que
serdo apresentados ecras especificos e claro sera possivel
usar uma linguagem natural para podermos satisfazer os
pedidos do utilizador recorrendo a expressées comuns.

Marketplace

Escrito Por Sara Silva

www.saramgsilva.com e o twitter &€ @saramgsilva.
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Estruturas de Dados (EDs) Genericas

Introducéo

Quando cursamos disciplinas de Algoritmos e Estruturas de
Dados nos cursos de computagdo e areas afins, em geral,
aprendemos a criar Estruturas de Dados (EDs) bésicas,
como listas, pilhas, filas, capazes de trabalharem apenas
com nudmeros inteiros. Isto ndo € essencialmente um
problema, uma vez que o intuito destas disciplinas €
apresentar 0s principais tipos de EDs, as operagfes
relacionadas a elas, bem como as formas de uso (aplicacéo)
das mesmas; o que ndo depende do tipo de dados
armazenado pela estrutura.

Contudo, quando vamos para a pratica do desenvolvimento
e utlizacdo destas EDs, seja num trabalho pratico da
disciplina ou em outro tipo de aplicacdo, o nosso desejo é
trabalhar com EDs capazes de armazenar qualquer tipo de
elemento e ndo apenas de nimeros inteiros. Por exemplo,
nosso interesse pode ser criar uma lista de alunos ou uma
fila de processos a serem atendidos por um determinado
sistema operacional, entre outros. Obviamente, alunos e
processos sdo entidades complexas (por exemplo, o registro
de um aluno pode conter nome, matricula, data de
nascimento, entre outros dados), uma vez que S&o
compostas por outros tipos de dados mais simples, e nédo
pertencem aos tipos primitivos de qualquer linguagem de
programacéo de proposito geral.

Neste sentido, como podemos trabalhar com estruturas de
dados para esses tipos complexos? Uma forma seria
implementar uma versdo da estrutura de dados especifica
para cada tipo de dados que desejamos armazenar, isto &,
uma implementacéo de lista especifica para trabalhar com
alunos, outra para processos, outra para inteiros e assim
sucessivamente. Contudo, podemos perceber que esta ndo
€ uma abordagem muito interessante, uma vez que: i)
aumenta o volume de trabalho do programador, que devera
reimplementar as estruturas para cada tipo de dado de
interesse; ii) aumenta a quantidade de cédigo duplicado,
uma vez que o cddigo fonte de fungdes comuns a um
mesmo tipo de estrutura, como por exemplo, inserir no final
de uma lista deveria ser duplicado para cada novo tipo de
dado; iii) aumentaria muito a probabilidade de o programador
cometer erros, comprometendo a qualidade do software
como um todo; entre outros.

Enfim, sdo muitas as razGes para nao adotarmos a
estratégia apresentada anteriormente. Outra opgao seria
implementarmos “estruturas genéricas”, isto é, estruturas de
dados que trabalham de forma transparente para o usuario
final (programador), independentemente do tipo de dado que
esta sendo manipulado por ela. Sendo assim, o correto seria
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criarmos uma ED denominada Lista, por exemplo, que
encapsula o cédigo necessario para manipulacdo dos itens
de uma lista, ndo importando que tipo de item seja este. Em
outras palavras, teriamos uma Unica implementacao do tipo
Lista, que pode armazenar e tratar desde nimeros inteiros,
strings, até estruturas complexas como alunos, processos,
produtos, entre outros.

Esta é a estratégia utilizada pela maioria das bibliotecas de
estruturas de dados das linguagens de programagéo
modernas, como Java, C++, entre outros. Por exemplo, em
Java existe a implementagdo ArrayList, que representa uma
lista implementada por meio de vetores. Ao criarmos um
objeto do tipo ArrayList, podemos informar que tipo de dados
iremos armazenar na ED, por exemplo ArrayList<Aluno>, e
ela estard preparada para lidar com itens deste tipo, sem
precisarmos conhecer, muito menos alterar, o cddigo fonte
desta estrutura de dados.

Uma linguagem de programacdo bastante utilizada em
disciplinas iniciais de programacéo e estruturas de dados é a
linguagem C. Apesar de muitos livros ja abordarem o ensino
de ED com linguagens orientadas a objetos, como C++ e
Java, ainda ha livros que tratam do assunto utilizando esta
linguagem procedimental.

Quanto as linguagens de programacéo Java e C++, muitos
livros exploram a construgdo de estruturas de dados
genéricas, tendo em conta que o paradigma de Orientagdo a
Objetos facilita bastante este trabalho, por meio dos robustos
mecanismos de generalizacdo existentes nativamente nestas
linguagens, como heranca e polimorfismo. Quanto a
linguagem C, no entanto, € dificil encontrar material didatico
sobre o desenvolvimento de estruturas genéricas para tal
linguagem. Isto tem feito com que muitos alunos encontrem
dificuldades ao aplicarem os conhecimentos tedricos obtidos
nas disciplinas que abordam o tema estruturas de dados em
situacdes praticas. Neste sentido, este artigo tem como
objetivo apresentar o desenvolvimento de uma estrutura de
dados conhecida como pilha de forma genérica, isto &, de
forma que ela seja capaz de armazenar qualquer tipo de
elemento especificado pelo utilizador, sem exigir que seu
cédigo seja modificado.

A Pilha

Antes de iniciarmos a implementagdo de nossa estrutura de

dados genérica, é importante explicarmos sucintamente do
que se trata a ED conhecida como pilha.

Uma das EDs mais simples, mas ndo menos importantes do
que as demais, é a pilha. Possivelmente por essa razéo, é
uma das EDs mais utlizada em programacgdo, sendo
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inclusive implementada diretamente pelo hardware da maioria
das maquinas modernas.

A ideia fundamental da pilha é que todo o acesso aos seus
elementos € feito por meio do seu topo. Assim, quando um
elemento novo é introduzido na pilha, ele passa a ser o
elemento do topo e o Unico elemento gue pode ser
removido ou acessado da pilha é o do topo. Isto faz com
gue os elementos da pilha sejam retirados na ordem inversa a
ordem em que foram introduzidos: o primeiro elemento a sair
da pilha é o dltimo que entrou.

A sigla LIFO — Last in, First out (O Ultimo a entrar € o primeiro a
sair) — é usada para descrever esta estratégia.

Para entendermos o funcionamento de uma pilha, podemos
fazer uma analogia com uma pilha de pratos. Se quisermos
adicionar um prato na pilha, o colocaremos no topo. Se
quisermos retirar um prato da pilha, retiraremos o prato do
topo. Assim, para termos acesso ao segundo prato da pilha,
precisaremos retirar o prato do topo.

A ED pilha funciona de maneira analoga. Existem trés
operacdes béasicas que devem ser implementadas em uma
pilha:

o a operacao para empilhar um novo elemento, inserindo-
0 no topo;

° a operagao para desempilhar um elemento, removendo-
o do topo; e

. a operacdo para consultar o elemento do topo, sem
remové-lo.

E comum nos referirmos a essas operagbes pelos termos em
inglés push (empilhar), pop (desempilhar) e top (obter elemento
do topo). A Figura 1 apresenta graficamente o comportamento
das fungdes push e pop trés fungdes [1].

push (a) push (b) push (c)
: | 4 topo
— o
+—fopo
pop () push (d) pop ()

reforna-se G

Figura 1. llustracdo do funcionamento de uma ED do
tipo pilha.
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Na computacdo, o exemplo de utilizagdo de pilha mais
comum é a propria pilha de execugdo de um programa.
Neste caso, as variaveis locais das funcdes sdo dispostas
em uma pilha e uma funcdo sé tem acesso as variaveis que
estdo no topo, ou seja, ndo é possivel aceder a variaveis de
outras funcdes.

Implementando uma Pilha

Ha varias maneiras de se implementar uma ED e cada
implementacdo apresenta vantagens e desvantagens
particulares. As duas principais maneiras de se implementar
uma ED séo:

. Utilizando alocagdo sequencial estatica (com
vetores); e

. Utilizando alocacdo nao sequencial dindmica (com
ponteiros).

Neste artigo, adotaremos a implementacéo com vetores (que
é o tipo de implementacao utilizado pelo ArrayList do Java).
Mais detalhes sobre as vantagens e desvantagens desta
estratégia de implementagdo sao apresentados na Secgdo 5
deste artigo.

A estrutura de pilha implementada neste artigo contém:

. um vetor de inteiros, denominado ‘“itens”, que
armazena, em posi¢Bes contiguas da memoria, 0s
elementos da pilha;

. uma variavel inteira, denominada “topo”, que
armazena a posicdo onde o proximo elemento da
pilha seré inserido, ou seja, o0 topo da pilha; e

. uma constante, “TAM_MAX?”, que define a quantidade
maxima de elementos suportada pela pilha.

Os passos para implementacdo desta ED sao apresentados
abaixo:

Passo 1: definir a estrutura da pilha. A Listagem 1 apresenta
0 cédigo do arquivo Pilha.h, responsavel pela definicdo das
estruturas fundamentais da pilha, bem como do protétipo de
suas fungbBes. A constante TAM_MAX (linha 3) define a
capacidade do vetor de itens, isto €, da quantidade maxima
de itens que podem ser adicionados a pilha. A estrutura
struct Pilha (linhas 4 a 7) contém os elementos necessarios
para armazenamento e manipula¢do dos dados na pilha.
#1fndef PILHA_H
#define PILHA_H
#define TAM_MAX 10
typedef struct {

int itens[TAM_MAX];

int topo;
} PilhaVet;
#endif

Listagem 1. Estrutura de uma pilha.
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Passo 2: o0 segundo passo consiste na definicdo dos
protétipos das fungfes a serem oferecidas pela pilha. Tais
funcgbes séo:

. Criar Pilha: aloca e retorna uma pilha vazia para o
utilizador.

. Liberar Pilha: libera a memaria alocada para a pilha.

. Verificar Pilha Vazia: verifica se a pilha esta vazia.

. Verificar Pilha Cheia: verifica se a pilha esta cheia.

. Empilhar: insere um novo elemento no topo da pilha.

. Desempilhar: remover e retorna o elemento do topo
da pilha.

. Obter Topo: retorna o elemento do topo da pilha,

sem removeé-lo.

Os protoétipos das fungBes descritas acima devem ser
incluidos no arquivo Pilha.h, conforme apresentado na
Listagem 2. E possivel perceber também a declaracéo de
mais duas constantes, a saber TRUE e FALSE, que serdo
utilizadas pelas fun¢des estahVazia e estahCheia. Como a
linguagem C néo possui nativamente um tipo especifico para
dados booleanos, esta € uma forma de representar esse tipo
de informacéo de forma mais legivel no cédigo fonte do
programa. Alguns trechos de cédigo ja apresentados na
Listagem 1 foram omitidos na Listagem 2.

#define TRUE 1

#define FALSE 0

Pilhax criarPilha();

void liberarPilha(Pilhax pilha);

int estahVazia(Pilhax pilha);

int estahCheia(Pilhax pilha);

void empilhar(int item, Pilhax pilha);
int desempilhar(Pilhax pilha);

int obterTopo(Pilhax pilha);

Listagem 2. Prot6tipos das fungfes de uma pilha.

A implementacéo da fungéo criarPilha deve ser realizada em
um arquivo denominado Pilha.c. A implementag&o desta
funcdo encontra-se na Listagem 3. Conforme pode ser visto,
0 procedimento para criar uma pilha é: (i) instanciar
dinamicamente a pilha (linha 5); (ii) atribuir o valor 0 (zero) a
variavel topo, uma vez que a pilha encontra-se vazia no
inicio (linha 6); e (iii) retornar a pilha criada dinamicamente
(linha 7).

#include<stdlib.h>
#include "Pilha.h"

PilhaVetx criarPilha() {

PilhaVetx pilha = (Pilhax) malloc(sizeof
(Pilha));

pilha->topo = 0;

return pilha;

Listagem 3. Implementacéo da fungéo criarPilha.
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Ressalta-se ainda a necessidade de se importar dois
arquivos de cabecalho: i) o stdlib.h, que permite utilizagc&o de
funcdes para gerenciamento dindmico de memdéria, como
malloc, free, entre outros; e ii) o Pilha.h, que define as
estruturas e funcdes oferecidas pela pilha.

A implementacao das demais funcdes é apresentada na
Listagem 4. Foge ao escopo deste artigo descrever o
funcionamento detalhado destas fun¢fes; mais informagdes
sobre a estrutura pilha, seu funcionamento e implementagéo
podem ser encontrados em [1].

void liberarPilha(Pilhax pilha) {
if (pilha != NULL) free(pilha);

int estahCheia(Pilhax pilha) {
if (pilha->topo TAM_MAX) return TRUE;
else return FALSE;

}

int estahVazia(Pilhax pilha) {
if (pilha->topo == @) return TRUE;
else return FALSE;

}

void empilhar(int item, Pilhax pilha) {
if (!estahCheia(pilha)) {
pilha->itens[pilha->topo] =
pilha->topo++;
} else printf("Pilha cheia!\n");

item;

int desempilhar(Pilhax pilha) {
if (l!estahVazia(pilha)) {
int elementoTopo = pilha->itens[pilha->
topo - 1];
pilha->topo—;
return elementoTopo;
} else printf("Pilha vazia!\n");

int obterTopo(Pilhax pilha) {
if (lestahVazia(pilha)) {
int elementoTopo = pilha->itens[pilha->
topo - 1];
return elementoTopo;
} else printf("Pilha vazia!\n");

Listagem 4. Implementagéo das demais fungfes da pilha.

A Listagem 5 apresenta um codigo simples para criagdo e
manipulacdo de uma pilha.

#include "Pilha.h"
void imprimirPilha(Pilhax pilha) {
while(!estahVazia(pilha)) printf("%d\n",
desempilhar(pilha));

int main() {
Pilha*x minhaPilha = criarPilha();
empilhar(4, minhaPilha); empilhar(2,

minhaPilha); empilhar(3, minhaPilha);

desempilhar(minhaPilha);
empilhar(4, minhaPilha);
imprimirPilha(minhaPilha);
return 0;

Listagem 5. Codigo fonte para utilizagcao da estrutura pilha.
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Inicialmente, este programa insere os elementos 1, 2 e 3 na
pilha (linha 7); assim o elemento 3 passa o topo da pilha.
Posteriormente, o elemento do topo é removido (linha 8) e o
elemento 2 passa a ser o topo. Na linha 9, o elemento 4 é
inserido na pilha, passando a ser o topo da mesma e, por fim, a
funcéo imprimirPilha (linha 10) € invocada e o resultado da
execucdo desta funcdo é apresentado na Figura 2.

D:\Paulo\projetos\ufg\revista-a-programar\Pilha\bin\Debug\Pilha.exe

execution time : 8.253 s

Process returned @ (Bx@)
Press any key to continue.

Figura 2. Resultado da execuc¢éo da fungdo imprimirPilha.

O que nos chama a atengao nos trechos de cédigo
apresentados anteriormente é que esta pilha funciona
adequadamente, porém, apenas para nimeros inteiros. Ou
seja, ndo conseguiriamos armazenar, recuperar ou remover
outros tipos de dados nesta estrutura, como strings ou tipos
complexos, como structs, por exemplo “Aluno”, “Processo”,
“Disciplina”, entre outros.

Se quiséssemos atingir tal objetivo, teriamos que modificar
alguns trechos de codigo da implementacao da estrutura, como
por exemplo, a linha 5 da Listagem 1, que descreve o tipo de
elementos do vetor itens ou as fun¢gbes empilhar e
desempilhar, da Listagem 4, uma vez que o tipo de item
recebido pela fungdo empilhar e o tipo de retorno da fungdo
desempilhar seriam diferentes.

E importante ressaltar que esse codigo poderia ser melhorado
com a adi¢do de um tipo de dados especifico para encapsular
o item de uma estrutura de dados. Assim, a mudanca ficaria
concentrada na alteragdo de um Unico tipo de estrutura,
contudo ainda assim seria necessario modificar o cddigo da
estrutura de dados, o que ndo é uma tarefa trivial e muito
menos recomendada, por diversos motivos ja comentados no
inicio deste artigo.

Para amenizar estes problemas, uma solugdo mais elegante é
a construgdo de estruturas genéricas, que permitem ao
programador especificar, no momento da criagdo da estrutura
de dados, qual o tipo de elemento que sera mantido por ela e
partir dai, todo o trabalho realizado pela ED fica transparente
para o programador e nenhum cddigo desta estrutura precisara
de ser modificado.

Criando uma Pilha Genérica

Um recurso a ser utilizado para confeccao da pilha genérica é
o tipo void da linguagem C. Muitos devem saber que void é
uma palavra reservada da linguagem C, utilizada, por exemplo,
para especificar que uma funcdo ndo possui um tipo de
retorno. O que nem todos devem saber € que esse recurso
também é utilizado para especificar tipos genéricos em C. Por
exemplo, uma fung&o que retorna um ponteiro para um tipo
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void (void*), na verdade, retorna um ponteiro que pode ser
convertido via casting explicito para qualquer outro tipo
existente na linguagem C ou até mesmo para tipos definidos
pelo proéprio utilizador.

Este recurso é utilizado em algumas fun¢des de bibliotecas
da linguagem C, como por exemplo, a funcdo malloc. Se
observarmos a documentacgéo desta funcao [2], sua
assinatura € void* malloc (size_t size); essa funcéo aloca um
determinado espago de memoéria do tamanho especificado
pelo utilizador e retorna um ponteiro para o bloco de
memoria reservado. Esse ponteiro, por sua vez, pode ser
convertido em um ponteiro para qualquer outro tipo de dado.
Por exemplo, pode-se alocar uma variavel inteira
dinamicamente por meio do trecho de cddigo da Listagem 6.

intx meulnt = (intx) malloc(sizeof(int));

Listagem 6. Utilizag&o da fungcéo malloc.

A primeira alterac&o realizada no cédigo fonte da nossa
estrutura de dados encontra-se no arquivo de cabecalho,
Pilha.h, conforme mostrado na Listagem 7.

typedef struct {
void* itens[TAM_MAX];
int tamItem;
int topo;

} Pilha;

Listagem 7. Estrutura Pilha modificada.

Neste caso, a struct Pilha ndo contém mais um vetor de
inteiros, mas sim um vetor de ponteiros para o tipo genérico
void. Em outras palavras, tem-se um vetor capaz de conter
elementos de qualquer tipo de dado. Outra mudanca é o
acréscimo da variavel tamltem na estrutura Pilha. Ela sera
utilizada nas fun¢des desempilhar e obterTopo, nas quais
sera preciso conhecer o tamanho do item que esta sendo
manipulado pela pilha para que seja possivel realizar uma
cépia deste item antes de retorna-lo ao utilizador.

No caso das outras fungdes da pilha, as modificagdes
realizadas sdo apresentadas na Listagem 8 (as fun¢bes que
ndo sofreram modificagbes foram omitidas). Como pode ser
observado, a Unica mudanca realizada na func¢éo criarPilha
encontra-se nas linhas 1 e 4, nas quais o tamanho do item a
ser armazenado na pilha é passado como parametro para
esta funcéo e posteriormente copiado para a variavel
tamltem da estrutura pilha, respectivamente.

Pilhax criarPilha(int tamItem) {
Pilhax pilha = (Pilhax) malloc(sizeof(Pilha));
pilha->topo = 0;
pilha->tamItem =
return pilha;

tamltem;

void* desempilhar(Pilhax pilha) {

if (!estahVazia(pilha)) {
voidx elRemovido = malloc(pilha->tamItem);
memcpy (elRemovido, pilha->itens[pilha->

topo — 1], pilha->tamItem);

pilha->topo——;
return elRemovido;

} else return NULL;
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void* obterTopo(Pilhax pilha) {
if (!estahVazia(pilha)) {
voidx elTopo = malloc(pilha->tamItem);
memcpy (elTopo, pilha->itens[pilha->topo — 1],
pilha->tamItem);
return elTopo;
} else return NULL;

Listagem 8. Demais fun¢des da pilha modificadas.

Quanto as funcdes desempilhar e obterTopo, as principais
mudancas estdo nas linhas 9 a 10 e 17 a 18, respectivamente.
Nestes casos, antes de retornar o elemento do topo da pilha
para o utilizador, uma coépia do mesmo é realizada. Para que
isso seja possivel, utilizou-se a fungdo memcpy (acrénimo de
memory copy), da biblioteca stdlib.h. Esta fun¢do copia os
valores da regido apontada pelo topo da pilha para uma nova
regido de memodria, apontada por elRemovido. O ponteiro
elRemovido é genérico e aponta para uma regido de memoaria
instanciada dinamicamente por meio da fungdo malloc. Neste
ponto, € possivel identificar onde a variavel tamltem é utilizada.
Para que uma copia do elemento do topo da pilha seja feita,
antes, é necessario saber o tamanho deste item para que
possa ser alocado um espaco de memdria compativel para
receber a copia.

Com essas poucas mudancas, nossa estrutura de dados ja
suporta diferentes tipos de dados. A Listagem 9 apresenta
duas formas de uso desta estrutura, uma capaz de armazenar
ndmeros inteiros na pilha e outra capaz de armazenar strings.

#include "Pilha.h"

typedef struct {
int info;

} ItemInt;

typedef struct {
char info[255];

} ItemStr;

void imprimirPilhalnt(Pilhax pilha) {
while(!estahVazia(pilha)) printf("%d\n",
((ItemIntx)esempilhar(pilha))->info);
}

void imprimirPilhaStr(Pilhax pilha) {
while(!estahVazia(pilha)) printf("%s\n",
((ItemStrx)desempilhar(pilha))->info);
}

void adicionarElementoInt(int v, Pilhax p) {
ItemIntx i = (ItemIntx) malloc(sizeof

(ItemInt));
i->info = v; empilhar(i, p);
void adicionarElementoStr(char s[], Pilhax p) {
ItemStrx i = (ItemStrx) malloc(sizeof
(ItemStr));

strepy(i->info, s); empilhar(i, p);

int main() {

Pilha* minhaPilhalnt = criarPilha(sizeof
(ItemInt));

criarPilha(sizeof

(ItemStr));

Pilhax minhaPilhaStr =
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adicionarElementoInt(1, minhaPilhalnt);
adicionarElementoInt(2, minhaPilhalnt);
adicionarElementoInt(3, minhaPilhalnt);
desempilhar(minhaPilhalnt);
adicionarElementoInt(4, minhaPilhalnt);
imprimirPilhalnt(minhaPilhalnt);

printf("\n\n");

adicionarElementoStr("A", minhaPilhaStr);
adicionarElementoStr("B", minhaPilhaStr);
adicionarElementoStr("C", minhaPilhaStr);

desempilhar(minhaPilhaStr);
adicionarElementoStr("D", minhaPilhaStr);
imprimirPilhaStr(minhaPilhaStr);

return 0;

Listagem 9. Codigo fonte para utilizagéo da estrutura pilha
modificado.

E possivel observar que as funcdes que séo especificas para
o tipo de item da pilha, como a fungdo que imprime os
elementos de uma pilha, possuem duas versdes, uma para
numeros inteiros (imprimirPilhalnt) e outra para strings
(imprimirPilhaStr). Isso é aceitdvel, uma vez que para
imprimir um elemento, deve-se conhecer como esse
elemento é formado. Imaginemos por exemplo, que temos
uma lista de registros de alunos; a forma de impresséo de
um registro como esse é bastante especifica. Além disso,
esse é um método que ndo faz parte da implementacdo da
pilha, ou seja, é de responsabilidade do programador que
esta a manipular a estrutura.

As demais funges, que dizem respeito a estrutura da pilha
em si, como empilhar, desempilhar, verificar se esta vazia ou
se esta cheia ndo precisam de ser modificados. Basta invoca
-las passando como parametro o ponteiro para a lista
desejada e o comportamento da funcao sera executado com
sucesso, independentemente do tipo de objeto armazenado
por ela. Entretanto, uma questdo que devemos pensar €: e
se quiséssemos adicionar uma fungdo a estrutura da pilha,
que fosse capaz de desempilhar todos os elementos até
encontrar um determinado elemento desejado. Por exemplo,
suponha que a pilha seja composta pelos elementos 1, 2 e 3,
sendo 3 o topo da mesma. Se invocassemos esta fungdo
passando o item 1 como pardmetro, os elementos 2 e 3
seriam removidos e a pilha ficaria com apenas um elemento.

O impasse aqui € o seguinte: como a fungdo saberd como
comparar os itens da pilha, uma vez que ela ndo conhece o
seu tipo, a priori. Mesmo sabendo qual é o tipo de dado, em
alguns casos, ndo seria possivel compara-los; por exemplo,
guando o tipo de dado é uma estrutura complexa criada pelo
proprio desenvolvedor, como uma struct para armazenar 0s
dados de um aluno, entre outros.

Para resolver este problema, precisamos de utilizar outro
recurso da linguagem C, conhecido como fungdes callback.
Este tipo de funcao tira proveito do fato de que a linguagem
C trabalha com ponteiros para funcdes, isto €, podemos
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passar como parametro para uma funcdo, um ponteiro que
aponta para 0 bloco da memdéria onde esta localizada outra
funcdo do sistema (ou até mesmo ela mesma). Isto permite
que uma determinada funcdo realize chamadas de outra
funcdo, sem mesmo saber que funcdo é esta. Mas este sera
um assunto para um préximo artigo.

Consideragdes finais

Este artigo apresentou a implementagdo de uma pilha
genérica, isto é, uma estrutura de dados capaz de lidar com
elementos de qualquer tipo de dado, como inteiros, strings,
entre outros. Inicialmente, destacou a motivagdo para
construcdo deste tipo de estrutura; posteriormente, apresentou-
se a implementacdo de uma pilha especifica para lidar com
ndameros inteiros. Por fim, mostrou-se como evoluir esta

estrutura para torna-la genérica.

Uma das limitacdes da implementacdo apresentada neste
artigo é que a capacidade da pilha é limitada, ou seja, uma vez
atingida a capacidade maxima desta estrutura, ndo se pode
mais inserir elementos na mesma. Na pratica, isso ndo é muito
comum. O que ocorre, mesmo em estruturas implementadas

com vetores, é que um novo vetor com maior capacidade é
alocado, caso seja possivel, e os elementos do vetor antigo
séo transferidos para o novo vetor.

Nos préximos artigos, pretende-se apresentar uma
alternativa para resolucdo do problema anterior, bem como
apresentar o desenvolvimento de funcdes para a pilha que
dependem do tipo de item manipulado por ela para ser
executada. Além disso, pretende-se abordar a
implementacdo de outras estruturas de dados genéricas,
como listas, filas, arvores, entre outras.
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Sencha Touch - Parte |

Actualmente, como todos nés sabemos, o universo dos
smartphones e das aplicagbes moveis vieram para ficar. O
mercado das apps estd em constante evolucao e todos os dias
aumenta o seu nimero nas diversas stores existentes. O pro-
blema existente é que cada fabricante obriga a uma linguagem
de programacdo. Se queremos desenvolver uma aplicacdo
para IOS, temos que programar em Objective-C, para Android,
o Java, e Windows Phone somos obrigados a usar o C#, por
exemplo. Ora, programar em todas estas linguagens é bastan-
te complicado.

A solugdo para esta questio passa pela utilizagdo de uma fra-
mework hibrida. Este tipo de frameworks permitem ao progra-
mador desenvolver uma aplicagdo em HTML5 e Javascript
capaz de ser executada em qualquer sistema operativo movel
com o look and feel de uma aplicacao nativa.

Exemplo deste tipo de frameworks é o Sencha Touch. Com
esta framework é tdo simples desenvolver uma aplicagdo com
um design atrativo e cross-plataform. E importante referir que
esta framework é totalmente gratuita e open-source.

Nesta introducéo sera demonstrado como preparar o ambiente
de desenvolvimento, assim como um pequeno exemplo das
capacidades desta poderosa framework.

Apbs o pequeno exemplo estar completo, sera ainda explicado
como iremos encapsular a app HTML5/Javascript numa aplica-
¢do nativa, utilizando o apache cordova.

Para criar o ambiente de desenvolvimento sera necessario
realizar o download da framework do seu site oficial: http:/
www.sencha.com/products/touch/download/.

Sera necessario terem instalado um servidor web apache, co-
mo por exemplo o WAMP ou XAMPP.

Finalmente, é preciso efectuar o download do Sencha Touch
CMD, para criar a aplica¢do via linha de comandos (http://
developer.sencha.com/pathway/sencha-cmd-3).

Terminados todos os downloads, é tempo de criar o ambiente.
1. Unzip da framework dentro do servidor web.

2. Executar o seguinte comando para criar a aplica-
¢do Sencha Touch:

a. Navegar para a pasta onde extrairam o
sdk e executar o comando:

Sencha generate app
[caminho]

[nome aplicacao]

Depois de criada a aplicacdo, basta aceder pelo browser ao
local onde criar a app. Por exemplo:
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Sencha generate app pop ..//[pop

No browser basta aceder ao endereco do webserver http://
localhost/pop/.
A aplicacao criada por defeito, tras ja algumas funcionalida-

des que podemos aproveitar para 0 nosso desenvolvimento.

€« c acalhost =

£ =

Figura 1: Exemplo APP inicial

Em seguida, serd apresentada a arquitectura da framework,
de forma a perceber melhor como esta funciona.

O Sencha Touch esta organizado segundo a arquitectura
MVC (Model-View-Controller) onde os componentes visuais
estdo separados do modelo de negécio. Além desta compo-
nente, possui uma estrutura de pastas que ajuda ao progra-
mador a organizar o seu codigo.

Tal como é possivel verificar na figura 2, a estrutura de pas-
tas de um projecto Sencha Touch esta muito bem organiza-
da, o que facilita o desenvolvimento. A pasta mais importante
de referir neste momento, é a pasta App. Dentro da App esta
0 modelo MVC da nossa aplicagdo e ainda as pastas
FORM,STORE e PROFILE.

¥ pop
» .sencha
¥ app
» controller
P form
» model
» profile
b store
> view
Readme.md
» build
packages

A\

P resources
touch
app.js
app.json
bootstrap.js
bootstrap.json
build.xml
index.html

packager.json
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Antes de comecar a desenvolver, € necesséario entender todos
estes pequenos conceitos da framework de forma a tirar todo o
partido desta.

A pasta da STORE é muito importante no desenvolvimento
desta framework. Tal como o nome indica, a store sera onde
iremos armazenar dados da aplicacdo. Contudo, é apenas um
auxiliar ao armazenamento dos dados, uma vez que o que
sera guardado nas stores serdo dados volateis, isto €, apenas
serdo guardados enquanto a aplicagéo estiver a ser executada.

Podem-se encarar as stores como um auxiliar ao armazena-
mento dos dados, uma vez que toda a informacgéo é armazena-
da numa base de dados SQLlIlite. As stores sdo bastante Uteis
para carregar os dados provenientes da base de dados, e para
efectuar operagdes sobre eles, como ordenacdes, filtros, etc.

O Sencha Touch é bastante simples de utilizar depois de en-
tendido estes conceitos. Varios objectos visuais do Sencha
Touch estdo ja preparados para consumirem stores. Exemplos
destes objectos visuais sao as listas por exemplo.

Criando uma lista com base numa store é bastante simples.

Criar modelo para a store: O modelo é comparado a uma clas-
se no JAVA, por exemplo. E esse modelo que ir& representar a
tabela na base de dados. Imagine-se que temos na base de
dados uma tabela Cliente com os campos ID, NOME e MORA-
DA. Temos que replicar essa informagcao num ficheiro dentro
da pasta MODEL, tal como o seguinte exemplo:

Ext.define('pop.model.Cliente', {

extend: 'Ext.data.Model',
config: {
idProperty: 'ID',
fields:
{ name: "ID', type: 'string' },
{ name: 'NOME', type: 'string' },
{ name: 'MORADA', type: 'string' }

]
1)

Depois de o modelo estar criado, temos que indicar que temos
uma store com esse mesmo modelo. Assim, basta criar um
novo ficheiro dentro da pasta STORE e apontar para o modelo
CLIENTE.

Ext.define('pop.store.Cliente', {

extend: 'Ext.data.Store',
config: {

storeld: 'cliente',

model: 'pop.model.Cliente’

1y

Todos os ficheiros criados quer sejam modelos, stores, view ou
controllers devem ser referidos no ficheiro app.js

Declarar views:

views: [‘Menu’,’ListaCliente’];
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Declarar Models:
models: [‘Cliente’]
Declarar Stores:
stores: [ ‘Cliente’ ]
Declarar Controllers:

controllers: [ ‘RegistaCliente’ ]

Depois de criado o modelo para o Cliente e a respectiva sto-
re, apresentar uma lista com os clientes é bastante simples.
Basta utilizar o componente ST EXT.LIST.

Ext.define(pop.view.ListaCliente', {

extend: 'Ext.List',
xtype: 'listaclientes’,
config: {
autoDestroy: true,
store: 'Cliente’,
grouped: true,
itemTpl '<table>' +

"<tr >+
'<td style="font-size:16px;color:#37899E;">"' +
"<b>{NOME}</b>"' +

</td> " o+
<try ' o+
<td> ' +

'<b style="font-size:14px;
color :#37899E; ">MORADA: </b><b style=
"font-size:14px;"> {MORADA}</b>' +

</td> " o+
</tr> ' o+
<ty o+
'</table>'

});

Desta forma serd apresentada uma lista com 0 nome e mo-
rada dos clientes. Esta lista é populada com os dados prove-
nientes na store, através do uso da sua propriedade store:
‘Cliente".

A forma como a lista é apresentada fica ao critério de cada
um. Usando a propriedade itemTpl pode-se definir um HTML
para criar o corpo de cada item da lista.

E importante referir que todos os ficheiros criados devem
iniciar-se da seguinte forma:

Ext.define([nome do ficheiro], {

A propriedade Extend indica que tipo é o objecto que esta-
mos a criar. Pode ser um container, um panel, uma lista, etc.

Outra propriedade importante de referir é o xtype. Este é um
identificador Unico do componente visual que sera utilizado
quando necessitarmos de instanciar esse mesmo objecto.

Pelo que podem analisar até agora, 0os conceitos existentes
no Sencha Touch tém uma curva de aprendizagem bastante
reduzida, sendo bastante facil desenvolver com esta fra-
mework.

Na proxima edicdo serd demonstrado um exemplo pratico de



A PROGRAMAR

uma aplicacdo com todos estes conceitos aplicados.

Sera ainda demonstrado como converter a aplicagdo Sencha
Touch para uma aplicacdo nativa android e publicacdo na play
store.

Y SenchaTouch

e
kindle @ /
AN

PROGRAYAR

AUTOR

Escrito por Nelson Silva
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dor da pagina do facebook: Android para totds.
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Registo de Todos os Comandos Executados num Sistema Informatico

RESUMO

Este relatério descreve a analise efetuada a quatro ferramen-
tas que permitem o registo de todos os comandos efetuados
num sistema informatico. Nota-se, mais uma vez, que nao exis-
te seguranca absoluta, por um lado, e por outro, que as ferra-
mentas que possibilitam maiores niveis de seguranca sé&o
igualmente as que tém maiores custos, a nivel de trabalho hu-
mano e computacional.

Descricdo do Assunto e Categorias

D.4.6 [Seguranca e Protecao]

Assunto Geral

Seguranca

Topicos fulcrais

registo, comandos, performance, custos humanos
INTRODUCAO

O objetivo principal deste projeto é estudar, de um ponto de
vista da seguranca do sistema, a possibilidade de registar (log)
todos os comandos executados por um utilizador. A seguranca
(correspondendo ao inglés security e ndo safety) sera aborda-
da quer pela perspetiva de um ataque intencional ao sistema,
quer pela possibilidade de uma utilizagdo negligente poder
permitir explorar vulnerabilidades existentes ou criar novas.

Objetivos e motivagdo

A primeira questdo que se podera colocar, de um ponto de
vista da seguranca de todo o sistema, é se faz sentido fazer
um registo exaustivo de todos comandos executados, por opo-
sicdo ao registo de apenas alguns comandos, ou de alguns
utilizadores. Este trabalho ndo vai aprofundar esta questdo,
dado que fica muito além do seu escopo analisar a melhor for-
ma de implementar toda a seguranca de um sistema informati-
co.

Bastara assim como motivagao para estudar o registo de todos
0s comandos um regra pratica da seguranga informatica e a
abordagem que foi acima descrita, que engloba quer um ata-
que intencional, quer uma atuacéo negligente. Se num ataque
intencional ainda se podera (pelo menos em teoria) pretender
ter uma lista das atua¢Bes potencialmente importantes a regis-
tar, na vertente de uma atuacao negligente, essa possibilidade
por natureza nao existe, pois a propria definicdo de uma atua-
¢do negligente (mais ou menos grosseira) pressupde a respeti-
va aleatoriedade resultante de ser uma atuacao ndo planeada
ou imprevista.

Software analisado
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A lista de software que permite realizar o objetivo deste estu-
do néo é extensa. Contudo, com uma exce¢éo, nenhum se
destina especificamente a esta tarefa, tendo aplicabilidades
mais vasta. Naturalmente, dado o ambito deste estudo, ape-
nas iremos focar a possibilidade de registar os comandos
executados.

grsecurity

O grsecurity € um conjunto de patches para o kernel Linux
que visa melhorar globalmente toda a seguranc¢a do sistema.
As suas funcionalidades sdo mudltiplas e abrangem areas
muito distintas. Citando apenas as mais relevantes, podemos
encontrar: Role Based Access Control, PAX (que implementa
algumas técnicas para impedir a execucgédo de cddigo arbitra-
rio, como a marcacgdo de paginas de memaria somente para
leitura quando contenham cédigo (read only), ou a randomi-
zacao do espago de enderegamento da memoria), limitagcdes
de acesso a parte do sistema de ficheiros e prote¢éo de exe-
cutaveis, rede e kernel. Entre esta miriade de possibilidades,
existe igualmente a opcdo de registar todos os comandos
executados.

Este registo é efetuado a partir de codigo que é adicionado
ao proprio kernel, de modo a registar as chamadas efetua-
das a fungédo de sistema execve.

Linux Auditing System

O Linux Auditing System é uma ferramenta desenvolvida e
mantida pela Red Hat e que se encontra presente no kernel
do Linux desde a versdo 2.6. O objetivo do LAuS é registar
todas as chamadas de sistema (system calls) realizadas. No
entanto, pode ser configurado para registar apenas a chama-
das execve, de modo a cumprir 0s objetivos previstos neste
projeto.

Esta ferramenta tem dois mddulos, normalmente designados
por servidor e cliente. O servidor foi a parte incluido no Linux
Kernel v.2.6, enquanto a parte cliente pode ser usada para
configuracdo e acesso aos dados.

O funcionamento desta ferramenta € muito facil de explicar:
dado que parte do cédigo é executado dentro kernel, o LAUS
consegue registar todas as chamadas de sistema efetuadas.

The GNU Accounting Utilities

As GNU Accounting Utilities s@o um conjunto de ferramentas
criadas ha varios anos, num momento em que o tempo de
processamento era um bem raro. O objetivo inicial era ape-
nas saber quem estava a usar o tempo de processamento do
(Unico) computador disponivel e o que estava a fazer com o
mesmo.
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Entre as cerca de 6 (seis) ferramentas disponiveis encontra-se
o lastcomm que permite listar os comandos executados.

Snoopy Logger e outras ferramentas

O Snoopy Logger é uma ferramenta open source destinada
especificamente a registar todos os comandos executados. No
entanto, de acordo com as instru¢bes dos autores (e ndo so),
ndo é uma ferramenta que vise a area da seguranga, sendo
um dos motivos o facto de nao ser dificil escapar ao respetivo
registo (como veremos).

Esta ferramenta funciona como um wrapper da funcéo execve
que, além de chamar a mesma, regista 0os argumentos dessa
chamada.

Existem outras ferramentas open source que permitem igual-
mente registar todos os comandos executados numa shell,
sendo dois exemplos o sudosh e o rootsh. Estas ndo serdo
analisadas, pois além da sua menor divulgagdo e documenta-
¢do, ttm uma aplicabilidade bastante mais limitada, ndo permi-
tindo registar todos comandos executados num sistema, mas
apenas no sistema de shell, que tera de ser substituido por
estar versdo com a funcionalidade adicional de registar os co-
mandos do utilizador. Este tipo de ferramentas além de apre-
sentarem um campo de aplicacdo mais limitado, reduzem as
opcdes de shell disponiveis (e logo, as op¢des disponibilizadas
aos utilizadores) e criam ainda uma vulnerabilidade adicional,
resultante da eventual possibilidade de o atacante conseguir
correr outra shell.

Os testes realizados

Além do estudo do funcionamento e documentagdo das ferra-
mentas selecionadas, foram realizados alguns testes com vista
a aferir, por um lado, da respetiva seguranca ou fiabilidade, e
por outro, das perdas em termos de desempenho que o siste-
ma sofre com a operacéo adicional de registo.

Os testes foram todos realizados numa maquina i5 760, a
2.8Gh, com 8 Gb de RAM, a correr a versdo 7 do Debian
(Wheezy).

Os testes de fiabilidade

Dado que a maioria das ferramentas selecionadas se encon-
tram em produgdo ha varios anos e sendo todas open source,
ndo houve a pretensdo de encontrar falhas de seguranca 6b-
vias, principalmente num trabalho com as limitagGes temporais
e objetivos que o presente texto apresenta. No entanto, foram
feitas algumas verificagcdes de situagfes limite. Desde simples
utilizacdo de alias para chamar executaveis e que todas as
ferramentas ultrapassaram, facilmente registando o executavel
realmente chamado, até a utilizacdo de sudo para mudar de
um utilizador normal (user) para administrador (root), facto que
permitiu esconder a algumas aplicages a verdadeira identida-
de de quem invocou certo comando.

Foi igualmente investigado se seria possivel ocultar um coman-
do ou o respetivo utilizador, pela utilizacéo de aplicagbes inter-
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mediarias. Assim, dentro do cliente de correio eletrénico de

linha de comandos “Alpine” foi invocado o editor de texto “vi
para a elaborac¢do de uma nova mensagem. Foi entdo utiliza-
da a funcionalidade do “vi” para executar um comando de
shell e retornar o resultado para dentro deste editor.

Os testes de desempenho

Dadas as ferramentas selecionadas terem modos de funcio-
namentos algo distintos, e de modo a fazer uma avaliagédo
correta do desempenho do sistema foram elaborados 3 (trés)
testes bastantes distintos:

. Compilagéo de software

Optou-se, em razdo do tempo de compilacdo e esta-
bilidade do cédigo, pelo openssh-client v.1.6.0.

. Sequéncia de varios comandos de utilizagdo corrente
por qualquer utilizador normal

Para este teste foi especificamente elaborado um
pequeno script em bash:

#! /bin/bash

mkdir teste

cd teste
for dir in d1 d2 d3 d4 d5
do
echo —e "\nxx Making dir ${dir}"
mkdir $dir
cd $dir
for file in f1 f2 f3 f4 f5
do
echo -e "\n Making file ${file}"
dd if=/dev/
urandom of=${file} count=1M bs=1 > /dev/null
done
1s -1A » /dev/null
cd
done

echo -e "\n Cating all files"
cat $(find -type f) > /dev/null
cd ..
echo —-e "\n Compressing"
tar cf compressed.tar teste

rm -r teste

C) Por fim, foi efetuado um teste de processa-
mento intensivo.

Este teste foi efetuado com recurso a um outro projeto pes-
soal que realiza a analise de um ficheiro de dados numeéri-
cos, imprimindo no ecrd o resultado. A andlise consiste em
variados calculos que a aplicacéo distribui por todos os cores
disponiveis na maquina. Pretendeu-se, ao utilizar especifica-
mente esta aplicacdo, obter resultados mais fiaveis nos atu-
ais ambientes multicore.

Os testes de desempenho foram todos realizados com um
utilizador normal, sem privilégios especiais.

Analise

A seguranga de um sistema &, regra geral, o resultado de um
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conjunto de opcdes de ponderacao entre seguranga e custo.
Na analise deste binébmio considerou-se que seria relevante,
além dos custos de processamento — de analise mais quantifi-
cavel — realizar igualmente uma andlise mais subjetiva, sobre a
facilidade ou dificuldade de configuracéo e utilizagcao do soft-
ware. A ferramenta mais segura, mas cuja instalagéo exija um
técnico especializado so sera acessivel a um pequeno publico
e foi, por isso, considerado que este aspeto, embora nédo sen-
do tao facilmente mesuravel como a diminuicdo de desempe-
nho, devia ser tido em consideracéo.

Para esta avaliagao foi utilizada uma escala igualmente menos
guantitativa que pode ser vista na Tabela 1.

Tabela 1 — Analise de aspetos administrativos

grsecu- LAuS GNU AU SL
rity
Facilidade de ®® © ©0 ©®
Instalagdo
Facilidade de ®® © ©O ©©
Configuragao
Documentagdo ©0 ©o © ®

Instalagdo, configuragéo, utilizagdo e documentacéo

Todas as ferramentas, com excecao do grsecurity, foram insta-
ladas através do repositorio oficial Debian e ndo apresentam
qualquer dificuldade na respetiva instalagao. O grsecurity, dado
gue consiste num conjunto de patches ao kernel, requer co-
nhecimentos avancadas para ser instalado. No caso do Debian
(e outras distribuicdes nas mesmas condig6es) o kernel recebe
ja alguns patches, pelo que nao é possivel aplicar os patches
do grsecurity diretamente, sendo necessario aplica-los a ver-
sé&o original do kernel, compilé-lo e instala-lo.

As dificuldades no grsecurity transmitem-se igualmente a confi-
guracdo, que é necessario fazer no momento da configuragao
do kernel, através das ferramentas disponiveis para tal.

O LAUS esta vastamente documentado e selecionar a opgao
para registar todos 0os comandos executados requer adicionar
apenas duas linhas aos ficheiros de configuracéo. No entanto,
dado o enorme leque de possibilidades que esta ferramenta
oferece, descobrir as op¢des corretas requer algum investi-
mento na leitura da documentacdo e conhecimentos técnicos
avancgados.

No extremo opostos, quer as GNU Accounting Utilities, quer o
Snoopy Logger ndo requerem qualquer configuracao. Pelo que
foi possivel perceber, numa distribuicdo menos “pré-ativa” que
o Debian, além da instalagéo apenas seria necessario executar
0s comandos para iniciar as respetivas ferramentas — procedi-
mento que, em ambos 0s casos, se encontra devidamente do-
cumentado.

A utilizagdo fundamental destas aplicacdes passa pela consul-
ta dos registos realizados, que sera objeto de analise no proxi-
mo ponto.

Os registos (logs)
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Aspetos formais
Localizagéo

Os registos criados nem sempre foram criados onde seria de
esperar. Embora sempre de acordo com a Filesystem Hierar-
chy Standard () a pasta escolhida seja /var/log, o Snoopy
Logger gera os seus relatérios dentro do ficheiro auth.log e o
gsecurity dentro do syslog. Embora tal ndo seja, a partida um
problema, néo foi facil encontrar tal aspeto na documenta-
¢ao.

Formatos

A excecdo das GNU Accounting Utilities, todas as ferramen-
tas guardam os relatérios em formato de texto, facilmente
acessivel. As Accounting Utilities incluem as aplicagbes ne-
cessarias para aceder ao formato binario que Ihes é especifi-
co.

Legibilidade

As GNU Accounting Utilities disponibilizam, de longe, o con-
tetdo mais legivel e facil de interpretar. Todos as outras fer-
ramentas registam demasiada informacg&o para que possam
ter uma leitura facil. Isto ndo deve ser visto como um aspeto
negativo. Trata-se tdo somente de uma consequéncia do
volume de informacé&o que é registado.

Embora o facto de os registos serem demasiado verbosos
possa ser visto como potenciador de alguma inseguranca, no
sentido que ao dificultarem a leitura irdo impedir a respetiva
consulta e diminuir a respetiva utilidade, tanto o grsecurity
como o LAuUS, estdo conscientes desse problema e fornecem
ferramentas que permitem filtrar a informacéo relevante. O
Snoopy Logger é uma exce¢ao neste caso.

Aspetos de Contetudo

O conteudo dos registos é bastante variavel, em consonan-
cia com o que atras ficou dito, relativamente a legibilidade.
Os registos mais legiveis, das GNU Accounting Utilities, sdo
igualmente os mais incompletos, listando apenas a data, o
comando, o nome do utilizador, a consola em que o coman-
do foi executado e uma indicacdo adicional com informagées
de sistema. Um elemento com bastante importancia, e que é
omitido, sdo os parametros (ou argumentos) com que O Co-
mando foi executado.

Tanto o Snoopy Logger como o LAuS registam bastante
mais informacéo, nomeadamente ID e GID (group ID). As
GNU Accounting Utilities sdo alias Unicas no aspeto em que
apresentam o nome do utilizador e ndo apenas um ndmero.
O grsecurity apresenta o maior volume de informacéo, tor-
nando-se quase ininteligivel numa primeira abordagem. Para
este estudo interessa-nos especialmente que tanto o grsecu-
rity como o LAuS conseguem manter o registo do utilizador
mesmo que ele altere a sua identificagdo, nhomeadamente
usando o comando sudo. O LAuS, utiliza um elemento que
designa por AUID (abreviatura de audit uid) e que permite
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identificar um utilizador que nas GNU Accounting Utilities surge
apenas como “root”. Esta € uma possibilidade sem paralelo nas
restantes duas ferramentas e que da uma vantagem indiscuti-
vel a grsecurity e a LAuS, principalmente em casos de negli-
géncia, onde é possivel, mesmo que varias pessoas tenham
acesso a uma consola administrativa (onde possam utilizar o
comando sudo) identificar quem realizou determinada tarefa
(ou, neste caso, quem executou quais comandos).

O Snoopy Logger regista um SID (Session ID) que pode ser
usado com o mesmo efeito, no entanto os seus resultados nao
sdo tao fidedignos, até porque resultam de cada sesséo que é
iniciada, ao contrario do AUID.

Outro aspeto essencial — desta feita, em que todos as ferra-
mentas conseguiram alcangar um bom resultado — é a capaci-
dade para ndo serem induzidas em erro pela utilizagéo de ou-
tras aplicagdes (intermédias) para chamar os comandos. Ne-
nhuma das ferramentas foi “enganada” por este ardil, registan-
do corretamente a aplicagcéo e o utilizador.

Acesso aos registos

Todas as ferramentas estudadas utilizam exclusivamente o
sistema de ficheiros como prote¢&o para limitar o acesso aos
ficheiros de registos. O LAuUS apenas permite a leitura e escrita
ao administrador (root), sendo que as restantes ferramentas
permitem igualmente a leitura ao grupo administrador.

Tempo grsecu- LAuUS GNU Snoopy
original rity Accoun- Logger
ting
Utilities
a) compilagéo 59,831 53,98 60,2 59,96 63,93
b) script 55,882 74,386 60,7 55,808 57,28
c) computagao 58,426 60,892 58,8 58,579 58,84

intensiva

Tabela 2 — Tempo em segundos dos testes de desempenho

Esta opgéo, quando usada para registar potenciais ataques e
nomeadamente ataques bem sucedidos com privilegie escalati-
on (ou seja, em termos grosseiros, qualquer exploit que permi-
ta a um utilizador comum fazer sudo) elimina qualquer fiabilida-
de concedida a estes registos. Na pratica, para a situagao mais
perigosa, e talvez aquela que faria todo o sentido manter um
registo: quanto um atacante consegue ter acesso incondicional
a uma maquina, as ferramentas estudadas revelam-se comple-
tamente ineficientes.

A alternativa neste tipo de situag@es €, numa abordagem clas-
sica, ter um sistema de registo externo a prépria maquina, pre-
sumindo-se que o atacante ndo conseguira ser bem sucedido
no ataque a ambas as maquinas simultaneamente. Esta estra-
tégia tem por fito atingir um dos objetivos principais de um re-
gisto seguro: a sua inalterabilidade (incluindo a respetiva elimi-
nacdo). No entanto, o atacante podera a qualquer momento
cessar a producdo de registos. Este parece ser um problema
verdadeiramente insollvel, uma vez que a partir de determina-
do ponto, um atacante com suficientes permissdes podera fa-
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zer tudo o que um administrador legitimo também pode fazer

0-
Contornar o registo

Dado que as trés primeiras ferramentas funcionam com base
em cadigo que ja existe (ou € necessario adicionar) no kernel
do sistema, ndo sera uma tarefa nada facil conseguir esca-
par ao respetivo registo. Potenciais vulnerabilidades existen-
tes sO estardo ao alcance de alguém com conhecimentos
técnicos muito avancados.

A excecdo, como alis j& tinha ficado indiciado, é o Snoppy
Logger. Ao utilizar somente um wrapper para uma biblioteca,
permite a existéncia de varias estratégias para contornar 0s
registos que realiza ().

Eficiéncia e perdas de performance

Como se podera verificar no grafico de desempenho e na
tabela de valores apresentados (contabilizadas com base
nos valores totais), as diferengas de desempenho sé&o, res-
petivamente de 8%, 3%, 0,1% e 3%, pra o grsecurity, o
LAuS, as GNU Accounting Utilities e o Snoppy Logger. Tal
como esperado, uma maior produgdo de conteddos tem co-
mo contrapartida um maior impacto no desempenho geral do
sistema.

Grafico de Desempenho
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c) computacdo
intensiva

a) compilacdo b) script

desempenho original grsecurity

LAUS GNU Accounting Utilities

W Snoopy Logger

Como panoramica geral, ndo se retiram aqui mais conclu-
sBes que as que resultam do estudo global da Seguranga de
Sistemas Informaticos: ha sempre um equilibrio a considerar
entre a seguranga e o custo, que neste caso é refletido quer
em tempo de configuracdo e instala¢do, quer em performan-
ce. A solucdo com mais dados, que, tal como ficou exposto a
proposito do objetivo deste trabalho se presumira que seja a
mais completa, ou mais segura (independentemente do con-
tributo que tenha na seguranga global do sistema, que como
ja mencionado, ndo cabe aqui analisar) é igualmente a que
tem os maiores custos.
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Conclusbes

Este projeto procurou identificar um conjunto de solugdes para
um problema muito especifico, a saber, o registo de todos os
comandos executados num sistema informatico. Apds alguma
investigacdo e teste de varias ferramentas que foram selecio-
nadas por disponibilizarem tal funcionalidade, acabou por se
concluir que existe sempre uma situagdo, em que o atacante
obtém permissdes administrativa, em que nenhuma ferramenta
se mostrou capaz de minorar os danos. Nos restantes casos
existe um equilibrio entre a informagao registada e 0os custos
de utilizagao da ferramenta. Como mera opinido pessoal, pare-
ce-nos que o LAuS é a op¢do mais equilibrada (entre custo e
beneficio). No entanto, como em qualquer questédo de seguran-
¢a, a opgdo correta € exclusivamente a op¢ao correta para o
sistema em analise, pelo que cada Administrador de Sistemas
tera de fazer a sua prépria op¢cdo com base nos respetivos
requisitos de seguranca.
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2Para um estudo bastante interessante sobre a possibilidade
de uma maquina apenas garantir a inalterabilidade dos
seus registos ver [Schneier and Kelsey]. Notar, no entanto,
que mesmo o0s autores acabam por concluir por algumas
vulnerabilidades no modelo proposto — dir-se-ia inerentes a
tentar guardar um objeto do seu préprio possuidor (legitimo
ou ilegitimo).
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Como Suportar Diferentes |diomas numa App Android

O mundo das aplicagcdes moveis é cada vez mais abrangente,
fazendo ja parte do dia-a-dia de qualquer um dos mortais com
smartphone. Esta fragmentacao e abrangéncia na utilizagédo de
aplicacdes méveis torna complicada a tarefa de ter um publico-
alvo bem definido, pois “geralmente” as aplica¢des estéo dispo-
niveis para a globalidade dos utilizadores e néo limitadas a
regides.

Esta situacao torna a definicdo dos idiomas para o publico-alvo
da aplicacdo um requisito fundamental para o correto desen-
volvimento de uma aplicacdo. Neste pequeno tutorial irei dar a
conhecer uma forma de implementar o suporte a mdltiplos idio-
mas numa aplicacdo Android.

N&o irei dar destaque a instalagédo e configuracdo do ambiente
de desenvolvimento, partindo do principio que todo o ambiente
esta corretamente instalado e configurado.

1° Passo: Criar um “Android Application Project”

L)) New Android Application - o HENE

7 New Android Application
W cCrestes 2 new Android Application /

Name: 0| A Spp

Project Name:0| AndroidMultiLinguaipp

Package Name:8| com.nuno.androidmultilinguaapp

Minimum Required SDK:© APl 8: Android 2.2 (Froyo) -
Target SDK:0 | APl 21: Android 4.X (L Preview) ~
Compile With:0| API 20: Android 4.4 (KitKat Wear) ~

Theme:8| Holo Light with Dark Action Bar ~

The package name must be a unique identifier for your application.
It is typically not shown to users, but it “must” stay the same for the lifetime of your application; it is how
multiple versions of the same application are considered the “same app”.

This is typically the reverse domain name of your organization plus one or more application identifiers, and it

s Next > Cancel

Neste primeiro passo iremos criar um “Android Application Pro-
ject”, onde definimos o nome da App, nhome do Projeto, assim
como as versdes Android suportadas. E ainda criada uma
“Main Activity” que serd a nossa “view” principal neste tutorial.
2° Passo: Desenhar a “view”

ATy aety_rmin 1rng s 1rege s

Lingua Portuguesa

Tewt finkes
Lipwuts
Tomguite
I & Modia
T & Dt
[——

Advanced

Ot
Cinmtosn B Uiy Yiewrs
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ApOs a criagdo do projeto vamos entdo dar inicio a constru-
¢do da nossa “view”, basicamente a construcdo do aspeto
grafico que neste exemplo concreto terd apenas uma “view”,
ou seja uma “activity”.

Para este exemplo iremos apenas criar um “button” e coloca-
lo numa qualquer posi¢do do ecra a nossa escolha, como é
demonstrado na imagem acima.

De seguida e se olharmos para o codigo no ficheiro
“activity_main.xml” teremos a seguinte estrutura:

<Relativelayout xmlns:android="http://
schemas . android. com/apk,/res/android"
xmlns:tools="http.//schemas.android. com/
tools"
android:layout_width="match_parent”
android: layout_height="match_parent”
android:paddingBottom= "@dimen/
activity_vertical_margin"
android:paddinglLeft="@dimen/
activity_horizontal_margin"
android:paddingRight= "@dimen/
activity_horizontal_margin"
android:paddingTop= "@dimen/
activity vertical_margin"
tools:context="com. nuno. multilinguaapp.
MainActivity"” >

<Button
android:id="@+id/button1”
android:layout_width="wrap_content”
android: layout_height= "wrap_content”
android:layout_alignParentTop= "true"”
android:layout_centerHorizontal="true”
android: layout_marginTop= "720dp"
android:text="Button”
android:onClick="actionMethod" />

</Relativelayout>

Sera entdo aqui que comecardo as alteragfes com vista a
tornarmos a nossa aplicagdo com suporte para miltiplos
idiomas.

Vamos agora dar aten¢do a seguinte linha:

android:text="Button"

Esta linha é responsavel por definir 0 nome a apresentar no
“button” e que neste caso é “Button”. Para podermos ter
acesso posterior e permissao para alterarmos dinamicamen-
te o conteddo a apresentar como nome do “button” termos

de mudar para o seguinte:

android:text="@string/button_pt"

Com esta linha iremos entdo fazer com que o contetdo a
apresentar como nome do “button” seja fornecido por uma
string que ir4 estar alojada na pasta “res/values”, ficheiro
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“strings”.

Temos ainda de adicionar a seguinte linha para que mais tarde
possamos aceder ao método “click” do nosso “button”:

android:onClick="actionMethod" />

Olhando agora para o ficheiro “strings” que esta presente na
pasta “res/values” ele devera ter uma estrutura semelhante a
apresentada abaixo:

<?xml version="7.9" encoding="utf-8"?>
<resources>

<string name= "app_name">Multilingualpp</string>
<string name="action_settings">Settings
</string>

<string name= "button_pt">Lingua Portuguesa
</string>
<string name= "mensagem'>Mensagem em
Portugués!!!</string>

</resources>
Aqui as duas linhas importantes séo as seguintes:
<string name= "button_pt">Lingua
Portuguesac</string>

<string name= "mensagem’>Mensagem em
Portugués!!!</string>

A primeira linha é a responsavel pelo conteido do nome do
“button”, a segunda linha serd a mensagem definida que sera
apresentada no momento em que o “button” for clicado.

3° Passo: Criar uma nova pasta “values” para o novo idio-
ma

4 = values
< dimens.xmil
cl| stringsxml
styles.xml
4 = values-en

1 strings.xmil

Para que possamos entdo dar o suporte a mdltiplos idiomas a
nossa aplicacdo teremos de criar uma nova pasta “values”,
mas desta vez com uma alteracéo devido a este ter de ser dife-
renciada para o novo idioma, como por exemplo “values-en”.

Neste exemplo eu defini o idioma base como “Portugués” e o
idioma secundario o “Inglés” e por esse mesmo motivo estou a
usar a pasta “values-en”. Poderao ter acesso a todos os codi-
gos de idiomas suportados pelo Android aqui:

http://developer.android.com/reference/java/util/Locale.html
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4° Passo: Criar um novo ficheiro “strings.xml” na pasta
“values-en”

& layout

= mer :
Wi New v 25 Java Project

Go Into &5 Android Application Project

Open in New Window Project.-

Sl Showln AltsShifts W » | §f  Package
0 Copy Ctrl+ € & Class
% valy
. yal = Copy Qualified Name & Interface
& vall Paste Ciisy | OF |Enum
1 Androi¢ 3 Delete Delete &' | Annotation
Rl ic_laun{ @3 Source Folder
| progua CIER G *| 48 Java Working Set
£ project] Refactor Alt+ShiftsT » Folder
Thamb iz Import... File
5 Export. & Untitled Text File
Kefroih . Android XML File
Assign Working Sets... * JUnit Test Case
Run As | Bample...
Debug As Other... Ctrl+N
Profile As T AITMESSIges (NOTITErsT Y

com.nuno.multilinguaapp (Ses
Team e

Compare With

Restore from Local History...

Gradle v
Source , .
Properties Alt+ Enter

n-Mubtiling  Resource Configurations ,

Agora com a criagdo deste novo ficheiro é que vamos real-
mente dar suporte ao novo idioma, sendo que este novo
ficheiro “strings.xml” devera ter uma estrutura idéntica ao
ficheiro “strings.xml” padréo.

piV) New Android XML File - oIEN
| New Android XML File
4 /&, The destination file already exists R |
Resource Type: Values v
Project: MultiLingualpp v
File: ;Irmg;{
Root Element:
@‘ESDU[CES
? Next > Finish Cancel

Ao escolhermos a criagéo do novo ficheiro xml, devemos ter
em atencdo alguns aspetos, tais como o “Resource Type”
gue devera ser do tipo “values” como mostra a imagem aci-
ma.

Logo de seguida seremos presenteados com mais algumas
opgdes, sobre as quais devemos selecionar “Country Code”,
e escolher o “identificador”, neste caso o “en” referente a
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lingua Inglesa.

~ ol

Ehen en ]

V) New Android XML File

Choose Configuration Folder

I, The destination file already exists

Optional: Choose a specific configuration to limit the XML to:

Available Qualifiers Chosen Qualifiers Language

(‘;? Country Code
[T Netwark Cade (2 letter code)

17 Region English
Bidi Layout Direction |T <

B Smallest Screen... |T

=+ Screen Width

I Screen Height

5ize

C3: Ratio

EP Crientation

L, Ul Mode
< Night Mode

Density v

Folder: | /res/values-en

'i? < Back Finish Cancel

Tal como havia dito acima a estrutura deste novo ficheiro
“strings” sera em tudo muito semelhante ao ficheiro “strings”
padrdo, pelo que devera copiar todo o conteldo do ficheiro
“strings” padrdo para este novo ficheiro “strings”, alterando
apenas o contetdo de duas linhas.

A estrutura deste novo ficheiro deveré ser a seguinte:

<?xml version="7.0" encoding="utf-8"?>
<resources>
<string name="app_name">MultilinguaApp</string>
<string name="action_settings">Settings
</string>

<string name="button_pt">English Language
</string>

<string name= "mensagem'">English Message!!!
</string»

</resources>

Como é percetivel a estrutura do ficheiro € em tudo semelhante
ao ficheiro padréo, tendo sido apenas alteradas as linhas que
possuiam o conteudo do nome do “button” e da mensagem.

5°¢ Passo: Definir o método “actionMethod” no

“MainActivity.java”

Depois de termos definido os conteudos referentes aos dois
idiomas vamos agora definir o método que nos permitira fazer
o “click” no “button” e nos ser apresentada a mensagem defini-
da.

Para isso devemos navegar até a pasta “src/
nome_package” e abrir o ficheiro “MainActivity.java” ao qual
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adicionaremos o seguinte método no final:

//Método ActionMethod
public void actionMethod(View v){
String msg = (String)getText

(R.string.mensagem); //Acesso a string
//alojada no ficheiro "strings"

Toast . makeText(getBaseContext(), msg,
Toast . LENGTH_LONG) .show(); //Apresntacao
//da mensagem no ecra }

Este método ira ser chamado cada vez que o “button” for
clicado, apresentando entdo a mensagem definida.

6° Passo: Alteracdo do Idioma no Sistema Operativo e
Respetivo Teste

Se tudo correu como o previsto a nossa aplicagdo estara
agora preparada para lidar com dois idiomas, mas para isso
iremos testar e verificar se tudo correu como o que desejava-
mos.

Antes de mais supomos que o idioma definido pelo Sistema
Operativo € o “Portugués”, e assim sendo a aplicacdo deve-
ria apresentar o seguinte resultado:

8 MultiLinguaApp

Lingua Portuguesa

Mensagem em Portuguést!!

Agora necessitamos de alterar o idioma do Sistema Operati-
vo para “Inglés” de modo a que possamos testar se tudo esta
como o previsto. Para alterar o idioma deveremos aceder ao
Menu “Defini¢cdes”, “Idioma e entrada”, "Idioma” escolhendo
entdo o “Inglés”.

~ Settings

English (New Zealand)

English (Singapore)

English (South Africa)

English {United Kingdom)

English (United States)

Espaniol (Espana)

Espaniol (Estados Unidos)
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Definido o idioma para “Inglés” o resultado da aplicagéo devera Se tudo correu como o esperado, ambos os idiomas estarédo
ser 0 seguinte: disponiveis na aplicagdo, sendo que a aplicagdo ira sempre
verificar qual é o idioma definido pelo Sistema Operativo
para entédo depois escolher o idioma a utilizar.

s MultiLinguaApp

Para suporte a mais idiomas seria necessario apenas repetir
0 processo, para os idiomas pretendidos.

Existem outras formas de dotar as app’s Android com supor-
te a multiplos idiomas, algumas delas recorrendo a traduto-
res. Neste pequeno tutorial o objetivo era apenas demonstrar
uma forma simples de adicionar suporte a multiplos idiomas
ao desenvolvimento de uma aplicagdo Android.

English Language

English Message!!!

Escrito por Nuno Santos

Curioso e autodidacta com uma grande paix&o pela programacéo e robética, frequénta o curso de Engenharia Informética na
UTAD alimentando o sonho de ainda vir a ser um bom Engenheiro Informatico. Estudante, Blogger, e moderador no forum
Lusorobética sdo algumas das suas actividades. Os seus projectos podem ser encontrados em: http:/
omundodaprogramacao.com/
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SANDCASTLLE HELP FILE BUILDER

Passo 4: Executar o instalador Sandcastlelnstaller.exe

Introducéo

7] Sandcastie Guided Installation

Este manual explica como instalar e utilizar a aplicacédo
SandCastle Help File Builder de modo a gerar documentagéo Sandcastie Guided Installation (v2014.5.31.0)
das assemblies que geramos.

& |

Welcome to the Sandcastle Guided Installation

b creste MSD!

O que esta aplicacdo faz é pegar numa DLL e pegar no XML
dos comentarios associados aos métodos, classes, namespa-
ces e propriedades, e coloca-lo num repositorio user-friendly.

Instalagao

Passo 1: Aceder ao site http://shfb.codeplex.com/
documentation e escolher o link Latest Release.

50 sk this
arts will be instale

Plex

A

HOME SOURCE CODE DOWNLOADS DISCUSSIONS

| Best Cancel

Installation and Usage

n Sandcasthelnstaller.exe i
ndcastle Styles ¥

Passo 5: Caso o Microsoft Help 2 compiler ndo esteja insta-
lado, prosseguir com a instalagao.

Microsoft Help 2 Compiler

The Microsoft Help 2 compiler does not appear to be installed.
Microsoft Help 2 files cannot be produced wathout it. If you will not be
creating them, you can safely skip this step. If you will, you should

Passo 2: Fazer download do pacote de instalacio com a Gltima tiownloactand insiall & before procecing.

versao. Do you want to proceed without it?
Plex : _
Nio

Passo 6: Instalar o SHFB

=

!

) Sendcastie Guided Installation ) i

Sandcastle Guided Installation (v2014.5.31.0) .ﬁb

Sandcastle Help File Builder and Tools

Passo 3: Extrair o conteudo do ficheiro .ZIP e abrir a pasta.

he core
must be installed first

See the tog

InstallResources

The Sandcastle
Install SHFB b

¢ InstallerConfiguration.ml

ﬂ Sandcastlelnstaller.exe

Previous || Next | Cancel
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Passo 7: Instalar o package para o Visual Studio (2010 / 2012 /
2013)

7] Sandcastie Guided Installation

Sandcastle Guided Installation (v2014.5.31.0) &@

Sandcastle Help File Builder Visual Studio Package

This is a companion to the Sandcastle Help File Builder (SHFB) that will allow you to
create, manage, and build help file proje within Visual Studio. The core build
ot were installed in the previous step are required for it to work
wing Visual Studio versions are supported:

2010 Professional/Premium/Ultimate
ual Studio 2012 Profe al/Premium/ Ultimate
usl Studio 2013 Professional/Premium/Ultimate

ual Studio Spell Checker
Completion

See the topics in the Getting Started section of the Sandcastle Help File
Builder help file fo that you may find
useful and how to create your first project.
4 separate Visual Studio Extension Package section in the help file
covers the differences between the standalone GUI and the Visual Studio
extension package as a5 where to find the corresponding options
from the standalone GUI within Visual Studio.
Please click the Install Package button below to install the |atest release of the
extension package. ior version is installed, it will be removed before installing
the latest release. t has completed, you will need to restart any open
instar 0 50 that they can detect and register the new extension
package
Install Package
Previous E Next j Cancel

[F=c] [rr—

Passo 8: Instalar os Schemas MAML (para intelisense)

7] Sandcastie Guided Installation o

| le Guided 1l

(v2014.5.31.0)

MAML Schema IntelliSense for Visual Studio

schema cache 50 th
. 0. Select the vers:
the Install Schemas button. If y
cation again to install the schemas at 3
continue with the next step.

t
o skip this, you can run
r date. Click the Next butt

1f you have already installed the
this package installs them, the o
of the issue will appear beiow,
the Sandcastie MAML Guide
installs the schemas.

Visual Studio
or 3 description of how

Visual Studio 2008 - Unable to locate this version of Visual Studio
Visual Studio 2010 - The schemas can be installed for this version of Visual Studio,

Visual Studio 2012 - Unable to locate this version of Visual Studio

7| Visual Studio 2010

Cancel

Previous

Passo 9: Instalar os Snipets MAML

Sandcastle Guided Installation (v2014.5.31.0) m

7] Sandcastle Guided Installation

MAML Snippets for Visual Studio

The Sandcastie MAML snippet files can be integrated in’
snippet cache o that you n have a list of common b
avarlable for insertion as smippets while editing MAML topic files within Visual Studio.
Sel he versions of Visual Studio in which to install the snippets and click the
Install Snippets button, If you choose to skip this, you can run this application

e Visual Studio local
k and inline elements

I again to install the snippets at a later date. Click the Next button to continue with
the next step.
s Visual Studio 2008 - Unable to locate snippet cache for this version of Visual
Visual Studio Spell Checker e
Completion
! Visual Studio 2010 - The snippets can be installed for this version of Visual Studio,
l Visual Studio 2012 - The snippets can be installed for this version of Visual Studio.
I Visual Studio 2013 - Unable to locate snippet cache for this version of Visual
Studio.
I ] Visual Studio 2010
] Visual Studio 2012

Brevious

Cancel I

Prosseguir até ao fim da instalacao.
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Passo 10: Criar um documento BATCH com o seguinte con-
tetdo:

set DXROOT=c:\Program Files (x86)\Sandcastle
set SHFBROOT=c:\Program Files (x86)
\EWSoftware\Sandcastle Help File Builder
set LANGUAGE=
"%SHFBROOT%\SandcastleBuilderGUI .exe"

Este BATCH arrancara o GUI do SandCastle Help File Buil-
der.
Criacdo de documentacéo

Passo 1: Executar o documento BATCH criado na instala-
cao.

Sera aberta a aplicacdo SandCastle Help File Builder.

Passo 2: Criar um novo projecto (Start a brand new pro-
ject).

1] Sandcastle Help il Buider

‘ Fe Window Hep

h[] ]54 ' ey

Start a brand new p

jed |

Serd mostrada a estrutura do projecto:

SandCastle tle Help F =
Be Doamertion Wndw  lep
JE @ FF AR s * bR 2 P
Freject Froperties - x| Picject Explece Lx
il sandCase
3 Did

Fpamemerk version | NET Fiamework 40
S Help Byl og flensene

1S Hilp Viewe Fined path |t

rishal but

4| Glean intemediste fles
4| Keep the jog fle ster » successhul build
Disaile the custom eode black ceenponest

Forup mathod vignatareiswuesin e+

Indent renduered HT

BuidAsserbler Yerbouty | Only wainings ind en

Passo 3: Escolher os formatos de help file a gerar, a fra-
mework, etc.
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Passo 4: Adicionar DLLs e XMLs como origens de docu- Passo 5: Gerar o help file

mentacdo (Documentation source
Tt ~<10)
Fe  Documerlabon Window  Hep
Akt Ormenton
‘ i n QEH@ TFRAP owg * At R L )
1 SandCaste - Sandeaste Hc\phk-hldn [ -
. - — Project Properties | « x | Project Explorer x

He Doomeidin Widow Heb il sandCastle
DE DD ATAE ows v AyCRU TEaRS e Build Help filelanguage  Portuguese (Brazi) -0 5 Foocumentation

Project Properties + x| |Project Explorer ] X‘ Help File - Nr;rolea UVI
[ Asveome \ Help | Webste Topchienaming method |GUD , ”Mr et

3 o Keferences
Buid ML Helo 1 (M j ;e frenced A4 DocumentatonSource.. M5 Help2 r =
Help File — MS Help Viewer Presentation style | Open XML Document v
i

:2‘:‘:;‘:"““ Help LK nkype Oninefinsto MSDNhelptopcs . Summaie

M5 Help Viewst 71 Create 2 binary table of contentsto reduce load time. Visibity Conceptual content placement | Above namespaces MR

Summaries

Visibity Tnclude a Favorites tabin the compiled help fle

i Tae A documentacgédo sera gerada na pasta Help, dentro da pasta

do projecto que originou a DLLs (document source).
Referéncias

http://broadcast.oreilly.com/2010/09/build-html-
documentation-for-y.html

http://shfb.codeplex.com/documentation

Escrito por Sérgio lldefonso
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Desenvolvimento de aplicacoes profissionais em Android

P . . . ~ [
Titulo: Desenvolvimento de aplicacdes —

rofissionais em android e e
P ANDROID"

Autor: Ricardo Queirés

Editora: FCA - Editora de Informatica,
Lda.

Péaginas: 320
ISBN: 978-972-722-796-9

O livro “Desenvolvimento de Aplicacbes Profissionais em
Android”, de Ricardo Queirds, destina-se principalmente a
programadores que pretendam evoluir os seus conhecimen-
tos sobre Android conhecendo as especificidades e novida-
des introduzidas pela versédo 4.4 (a versao KitKat é a utiliza-
da por Ricardo Queirés ao longo da obra). Embora este livro
possa ser utilizado por aqueles que pretendem iniciar-se no
desenvolvimento de aplicagBes Android, considero que po-
dera haver algumas dificuldades em alguns capitulos, pre-
vendo que seja necessario recorrer a alguns exemplos mais
simples antes de implementar os exemplos que acompa-
nham este livro.

Ricardo Queirés comeca por introduzir, no capitulo 1 do seu
livro, as ferramentas de desenvolvimento — Eclipse e Android
Studio (atualmente em fase Beta) - € um dos conceitos mais
basicos de programacgdo para Android: as atividades, que
representam a interface grafica perante o utilizador.

O capitulo 2 acrescenta um conjunto variado de funcionalida-
des avancadas ao nivel gréafico, podendo aqui ser necessario
um paréntesis para programadores mais jovens no Android,
como ja acima referi, recorrendo por exemplo & primeira obra
do autor e que foca aspetos mais basicos do desenho grafi-

36

co de aplicagdes. Continuando a analise deste capitulo, o
seu contetido ira permitir ao leitor usar fragmentos e cons-
truir aplicacdes que se adaptem a multiplos ecras, implemen-
tar formas diversas de navegacéo na aplicacéo, personalizar
a interface do sistema assim como da propria aplicagéo, usar
técnicas de acessibilidade como text-to-speech, speech-to-
text ou multitoque e finalmente aplicar animagédo aos elemen-
tos da interface gréafica através de graficos 2D e 3D. No tér-
mino do capitulo 2, o leitor sera capaz de desenvolver aplica-
¢Bes com uma forte componente gréfica e com grande atrati-
vidade para o utilizador final com a incorporagdo de graficos
e animagcao.

O capitulo 3 ird permitir incorporar bases de dados nas apli-
cacdes e fazer backup dos mesmos para a “nuvem”. Dada a
crescente transmissdo de dados através da Internet e da
consequente necessidade de serializacdo de dados, séo
apresentados dois formatos para transmissao de dados em
rede, mais concretamente o JSON e o Google Protocol Buf-
fers. Este capitulo termina com uma referéncia a frameworks
de acesso e impressao de dados.

Tendo em conta que uma grande parte de aplicacdes reais
comunica com o exterior para obtencdo/manipulacédo de in-
formacéo, Ricardo Queirds introduz no capitulo 4 os concei-
tos fundamentais e boas praticas para comunicagdo com o
exterior de forma eficiente, dando énfase ao protocolo http. A
integracdo de Web Services ja existentes em aplicacdes
Android é também fortemente referida neste capitulo, salien-
tando-se um exemplo pratico que utiliza a APl do Facebook.

No capitulo 5, o autor aborda as tecnologias de conetividade
mais comuns como USB, Bluetooth e Wi-Fi, abordando tam-
bém o NFC. Sdo dados em todos os casos exemplos prati-
cos de aplicagdo que conduzem o leitor na facil implementa-
¢do de aplicagBes com recurso a estas tecnologias.

\
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O capitulo 6 aborda dois tépicos cada vez mais atuais e ne-
cessarios quando se fala de aplicacdes moéveis e que se
prendem com a utilizagcdo de mapas e localizagdo. Através
dos mapas é possivel centrar na posi¢do do utilizar, mostrar
rotas, adicionar marcadores representado diversos pontos de
interesse ou adicionar formas (circulos, poligonos) para me-
Ihor realcar uma area. Estes conceitos sao ilustrados no livro
com varios exemplos faceis de perceber e implementar. Por
outro lado, Ricardo Queirds introduz a nova API de localiza-
¢do denominada de Fused Location Provider através de trés
exemplos praticos principais: fazer tracking periédico da po-
sicdo, utilizacdo de geofencing para perceber quando um
utilizador sai ou entra de uma dada area e reconhecimento
da atividade do utilizador (se esté a andar, conduzir, parado).

Escrito por Sara Paiva

é docente da Escola Superior de Tecnologia e Gestao do Instituto Politécnico de Viana do Castelo e leciona ha 9 anos a Unida-
de Curricular de Computacdo Mével, atualmente com as tecnologias Android e iOS. A sua atividade de investigacéo e participa-
¢do em projetos foca-se nas solugdes moéveis e também na Pesquisa Semantica, tematica em que se doutorou na Universidade

de Vigo.
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O ultimo capitulo deste livro termina com aquilo que o autor
chama de Tépicos Avangados e onde estdo incluidos exem-
plos de como criar e incluir graficos numa aplicacdo através
do Google Chart Tools, como fazer a comunicacdo entre
cliente e servidor para manter atualizagdo de estado usando
0 Google Cloud Messaging, como obter informagéo sobre
pontos de interesse através do Google Places APl ou como
desenvolver aplicagfes usando a versao Android Wear. Esta
é destinada especificamente para wearables, ou seja, obje-
tos que usamos, como por exemplo relégios, oculos, etc.

Em suma e em jeito de concluséo, parece-me um livio bem
estruturado, com exemplos de aplicacdes em praticamente
todos os tdpicos e que por isso recomendo vivamente a
guem pretenda evoluir os seus conhecimentos no desenvol-
vimento de aplicagdes para Android.




Projetos de P00 em JAVA
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Titulo: Projetos de POO em JAVA Projetos & POO
Autor: F. Mario Martins “JAVA
Editora: FCA - Editora de Informatica, { “;]_K %
Lda. 3 &5

L. IR i
Paginas: 320 "“L:

\:\.r-.. - 'u-);l F
ISBN: 978-972-722-792-1 -

O livro “Projectos de POO em JAVA”, de Mario Martins, des-
tina-se principalmente a estudantes de grau universitario e
secundario, bem como a profissionais de tecnologias de in-
formacg&o de uma forma geral, apresentando a programacao
orientada a objectos com a linguagem Java. Ao longo do
livro, sdo encontrados exercicios que reforcam a aprendiza-
gem dos contelidos, bem como promovem a aplicagcdo do
conhecimento transmitido a cada capitulo, pela via da sua
utilizacéo pratica.

Conforme se vai avancando na leitura, os conhecimentos
necessarios passam a ser encadeados de exercicio em exer-
cicio, aumentando a complexidade e dando uma visdo mais
abrangente sobre a aplicabilidade dos conceitos a problemas
reais.

No capitulo quarto, (aquele que me chamou mais a atengao
até ao momento em que li o quinto), foi com agrado que vi
abordadas colecgBes “menos utilizadas” como o caso da
TreeSet, uma vez que na maioria dos casos que conheco,
focam-se em grande maioria nos hashmaps, hashset e ar-
raylist, sem qualquer mencgéo ao TreeSet, que se revela bas-
tante Gtil em utilizagdes praticas do dia a dia, mas que me
parece ser preterido por outras colecgfes, quando usado em
ambiente de ensino.

De entre todo o livro o capitulo quinto, sobre coleccdes, € de
todos o que mais me agradou, particularmente pela forma
como aborda os conceitos de hierarquia, heranca, classes
abstractas e polimorfismo, que tantas vezes causa maiores
dificuldades de compreensdo, quando se abordam estes
temas, quer na leitura de documentacdo, quer no ensino
mais tradicional.

AUTOR

Escrito por Anténio Santos

Entusiasta da tecnologia desde tenra idade, cresceu com o ZX Spectrum, autodidacta, com uma enorme paixao por tecnologia,
tem vasta experiéncia em implementacéo e integracdo de sistemas ERP, CRM, ERM, Bl e desenvolvimento de software por
medida nas mais diversas linguagens. Membro da Comunidade Portugal-a-Programar desde Agosto de 2007, é também mem-
bro da Sahana Software Foundation, onde é Programador Voluntario. Neste momento € aluno no Instituto Politécnico de Viana
do Castelo, na Escola Superior de Tecnologia e Gestdo, sendo ja diplomado do Curso de Especializacdo Tecnoldgica em Tec-

nologias e Programacéao de Sistemas de Informacao.

Sem demérito algum para os restantes capitulos do livro, foi
com particular agrado que li o capitulo sétimo onde sdo abor-
dadas as streams de input/output, que por vezes demais sdo
“ocultas”, em bibliotecas, de forma a “simplificar” a aprendi-
zagem, sem se abordar na realidade como funcionam stre-
ams de texto, streams de objectos, etc. E quase “comum’,
fazer-se uso de bibliotecas codificadas propositadamente
para o trabalho com streams, para de certa forma
“simplificar” o funcionamento e o conceito, 0 que a meu ver
resulta num prejuizo real para quem aprende, uma vez que
uma parte substancial do conhecimento ndo é de todo trans-
mitido.

Em suma e de forma muitissimo resumida, creio que € um
livro essencial e claramente recomendavel para todos aque-
les que desejam aprender Java, de forma autodidacta, como
também para todos os estudantes que venham a ter maté-
rias ligadas a programacéo orientada para objectos com
linguagem Java, uma vez que a forma como sdo abordados
0s conceitos, a programacgao e principalmente os exercicios,

fazem do livro um excelente guia de aprendizagem.

Definitivamente uma obra que recomendaria a estudantes
dos diversos graus de cursos ligados a programagédo e que
seria um agrado ver na bibliografia dos novos cursos TeSP
(Técnico Superior Especialista), que se iniciardo no proximo
ano lectivo, uma vez que a componente pratica do livro, faz
dele um guia excepcional para uma aprendizagem orientada
a programacéo e a resolucéo de problemas reais.
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WINDOWS 10: A NOVA GERACAO WINDOWS

Introducéo

No passado més de Outubro, a Microsoft anunciou
publicamente o Windows 10 e apresentou a sua visdo para a
proxima versdo do seu Sistema Operativo.

O Windows 10 € o primeiro de uma geracao totalmente nova
do Windows , onde as novas funcionalidades irdo possibilitar
novas formas de trabalho, lazer e mobilidade aos utilizadores
tanto na vertente doméstica como na vertente empresarial,
sendo neste Ultimo onde veremos alteragdes significativas e
gue permitirdo uma transicdo mais suave de versdes
anteriores para o0 novo Windows.

O Windows 10 vai adaptar-se e funcionar na maior gama de
dispositivos, como por exemplo do 10T (Internet Of Things),
dos Data Center empresariais em todo mundo, passando
pelos dispositivos que dispomos e utilizamos no dia-a-dia
como o PC, Tablet, Smartphone e também na XBOX.

Com o crescente nimero de dispositivos, também as
aplicacdes e a sua distribuicdo ir4 evoluir. A Microsoft ira
disponibilizar uma plataforma que permitirA aos
programadores o desenvolvimento e implementacdo de uma
aplicacé@o nos diferentes tipos de dispositivos e também uma
nova loja de aplica¢des unificadas, que tornara a compra e
atualizacdo das mesmas mais simples para os utilizadores.

One store

One product family

One platform

As novas funcionalidades do Windows 10
Start Menu

O Start menu utilizado durante muitos anos em versdes
anteriores ao Windows 8 esta de volta. Este menu apresenta
uma nova interface e permite o0 acesso rapido as aplicacdes
e ficheiros que utilizamos com mais frequéncia, e vai permitir
personalizar todo o Start menu com aplicagbes modernas,
programas e sites favoritos, a semelhanca do que acontece
atualmente com o Start Screen do Windows 8.0 ou 8.1.
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O regresso do Start Menu nao representa necessariamente o
fim do Start Screen que usamos no Windows 8.0 ou 8.1. No
Windows 10 continua a existir a possibilidade de ativar o
Start Screen e podemos ainda depois de activar esta opcao,
definir o comportamento ao iniciarmos sessdo no PC, ou
seja, podemos escolher entre ver o Desktop ou o Start
Screen. O cenario apenas muda de acordo com o tipo de
magquina onde instalamos o Windows 10. Por exemplo se for
instalado num PC com rato e teclado, o Windows 10 vai
disponibilizar ao utilizador o Start Menu mas se for instalado
num Tablet, entdo sera apresentado o Start Screen por se
tratar de um dispositivo com capacidades Touch.

Podera ver estas configuragbes no seguinte video: Como
activar o Start Screen no Windows 10 Technical Preview.
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Imagem do desktop com o Start menu aberto

Outra alteragdo que notamos ao utilizar o Windows 10 pela
primeira vez é o comportamento da Charm Bar. Quando
instalamos o Windows 10 numa maquina virtual, rapidamente
reparamos gque o acesso & Charm Bar pelo canto superior
direito do ecra@ ndo esté ativo, apesar de a op¢ao estar
configurada por defeito. Se formos um utilizador regular da
Charm Bar podemos ainda mostra-la através da combinacéo
de teclas WIN + C, como acontece também no Windows 8.1.
Por outro lado, se o Windows 10 for instalado num PC com
fungdes Touch, a Charm Bar continua a ser mostrada quando
fazemos o Swipe da direita para a esquerda do ecra.

Como a Charm Bar contém funcgfes essenciais que
utilizamos nas aplicagBes como por exemplo o link para as
Defini¢cdes, Procura e Partilha, a Microsoft alterou também a
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localizacao destas opgdes para a janela das aplicacdes,
criando assim o App Command Menu.

Store

+ App Commands

p Search

Share

Categories Collections

Settings

Full Screen

App’s no Desktop

No Windows 10, as aplica¢es da Loja Windows sdo agora
abertas no mesmo formato que os programas de desktop.
Podem ser redimensionadas e movidas, e dispdem de barras
de titulo na parte superior que permitem maximizar,
minimizar e fechar com um clique.

Melhorias na funcionalidade “Snap”

Através das melhorias na funcionalidade “Snap”, trabalhar
com diversas aplicagBes no ecrd € mais simples e intuitivo.
Esta funcionalidade foi redesenhada para permitir dispor no
ecrd até 4 aplicagbes cada uma num dos quadrantes
disponiveis, indicar outras aplicagdes em execucao e que
possam ser encaixadas e também sugerir o preenchimento
de espacos ainda ndo ocupados nos quadrantes.
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Botado Task View e Search

O Windows 10 possui agora na Taskbar dois novos botdes: o
Task View e o Search. O Task View é um renovado
“ALT+TAB” que permite visualizar todos os ficheiros e
aplicacdes abertas, possibilitando uma rapida alternancia e
acesso através de um so6 clique a quaisquer desktops virtuais
gue tenhamos criado. O Search esta de volta ao Start menu e
foi também incluido na Taskbar do Windows 10, permitindo
uma procura rapida de aplicagGes e ficheiros no PC, e
também contetdo na Web.

rma Windows
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Tal como o Start Menu, também os bot6ées de Search e Task
View sdo personalizaveis e os utilizadores poderdo optar por
ocultar os mesmos na Taskbar. Esta configuragcdo poderéa ser
visualizada no seguinte video: Como ocultar os botdes
Search e Task View da taskbar, no Windows 10.

Home View no File Explorer

No Windows 10, também o File Explorer esta a ser alvo de
melhorias, e na Technical Preview, ja conseguimos ver novas
funcionalidades activas. Quando usamos a combinagéo de
teclas WIN+E ou clicamos no icone “File Explorer” na
Taskbar, a janela do File Explorer remete-nos para um novo
local chamado “Home View”, em vez do “This PC” como
acontece no Windows 8.0 ou 8.1. Esta nova localizacéo,
permite-nos visualizar e aceder rapidamente aos ficheiros ou
pastas que usamos com frequéncia.
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Esta funcionalidade por uma questéo de privacidade pode
ser alterada e, desta forma, dizemos ao Windows que
“esqueca” quais os ficheiros que acedemos recentemente e
gue ndo mostre as pastas que abrimos com frequéncia. As
configuragBes necessarias para ocultar esta informacéo do
Home View podem ser visualizadas no seguinte video: Como
ocultar as Pastas e ficheiros recentes no File Explorer do
Windows 10.

Desktop Virtuais

O Windows 10 inclui uma nova funcionalidade que pode ser
ativada através do botao Task View, e que nos permite criar
até 7 desktops virtuais. Desta forma podemos em vez que
subcarregar o desktop principal com as aplica¢des e ficheiros
gue usamos habitualmente, distribuir os mesmos nos
desktop virtuais que sao facilmente acedidos quer através de
um simples clique ou entdo de um conjunto de teclas de
atalho.

Ima Windows
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Existem ainda algumas personalizac¢des interessantes que
podemaos fazer, como por exemplo redimensionar e mudar a
cor do Start Menu ou afixar pastas na Taskbar. Estas e
outras opcdes poderdo ser visualizadas

em 120segundos.net.

Estas ndo serdo com certeza as Unicas novidades presentes
no Windows 10 e a medida que novas Builds sejam
disponibilizadas, veremos certamente mais funcionalidades a
surgir e que beneficiardo tanto utilizadores domésticos como
utilizadores empresariais.

Windows 10 para Empresas: Robustez e Seguranca

O Windows 10 para além das alteracdes no interface vai
possuir na versao dedicada as empresas — O Windows 10 for
Enterprise — apresentando melhorias muito significativas ao
nivel da implementacgdo e seguranga tanto das identidades
como da informag&o. As principais novidades na vertente
empresarial sdo:

o Possibilidade de fazer upgrades “in-place” no
Windows 7 e Windows 8. Desta forma é possivel
controlar os custos e tempos de implementacéo do
Windows 10 e tornar desta forma o “wipe-and-reload”

obsoletos. Considerando também a grande
importancia que a compatibilidade tem para as
empresas, o Windows 10 ter4 para além de uma
maior compatibilidade com as aplicagdes mais
frequentes, ferramentas que as empresas poderao
usar para testar a compatibilidade das aplicacBes que
usam nas suas organizagoes.

o Loja de aplica¢des para empresas. Este novo conceito
vais permitir a unificacdo e vendas de aplicacdes
através de licenciamento por volume e de acordo com
o tipo de identidade da empresa. Através deste novo
modelo, as empresas podem adquirir as aplicagdes e
gerir de forma flexivel a sua distribuigéo, recuperagéo
e reaproveitamento das licencas associadas as
aplicacoes.

. Escolha do modelo de atualizagéo do Windows. As
empresas poderao definir o tipo e com que frequéncia
0s seus sistemas receberéo atualiza¢des. Empresas
gue ndo possam fazer determinado tipos de
atualiza¢gbes que possam afetar o normal
funcionamento do seu negdécio, poderdo optar por
instalar apenas atualizac¢des criticas e de seguranca,
enquanto outras poderdo escolher qual os utilizadores
ou grupos de utilizadores receberéo todas as
atualizacGes que estiverem disponiveis.

o Implementacdo de novos sistemas de seguranga e
protecdo de informagao. No Windows 10 existira uma
maior protecdo na identidade dos utilizadores e sera
possivel implementar por exemplo passwords com 2
fatores de autenticacdo. Este tipo de sistemas de
segurancga permitirdo uma maior resisténcia a fuga,
roubo ou tentativas de phishing quando os utilizadores
acedem a sites ou usam aplicacdes.

o Seguranca da informacéo das empresas. Para além
da encriptacao através do Bitlocker, o Windows 10
possuird “contentores” especiais que funcionam ao
nivel de aplicacdes e ficheiros, criando assim uma
camada extra na protecdo da informagao mais
sensivel.

O Windows Insider Program

O Windows Insider Program é o maior programa de
desenvolvimento em colaboracgéo aberta de sempre. Este
novo formato de colaboracéo tem como objetivo mudar a
forma como o Windows é desenvolvido e disponibilizado,
sempre com o intuito de melhor satisfazer as necessidades
dos utilizadores e empresas. Ao contrario do que aconteceu
em versoes anteriores do Windows, onde o acesso as
versdes Beta era apenas possivel através de convite, o
Windows Insider Program € aberto a qualquer utilizador que
gueira testar e submeter feedback sobre a Technical Preview
do Windows 10.
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Os utilizadores que desejarem participar no Windows Insider
Program receberdo apds registo, o acesso a Technical
Preview do Windows 10 e as novas Builds disponibilizadas
ao longo do ciclo de desenvolvimento, que poderéo utilizar
para testar as novas funcionalidades e também enviar
sugestdes ou reportar bugs, através da ferramenta de
Feedback incluida.

s
EE

How-to

Help us shape the future of Windows

You'll get an easy-to-use app 1o give us your feedback

involved in the process. Sc

if you want

Microsoft

€ 2014 Microsoft

download da Technical Preview, podera ser feito através do
link: https://insider.windows.com/

O Windows 10 Technical Preview esta disponivel para
download nas vers@es 32 e 64 bits, nos idiomas Inglés,
Chinés Simplificado e Portugués do Brasil.

Tratando-se de uma versédo de pré-visualizagédo, é
aconselhavel que a sua instalagdo seja feita em ambientes
virtuais ou em PC’s que ndo sejam usados como
equipamento principal. Para além destas recomendagdes, o
site do Windows Insider Program contém todas as
informacdes uteis sobre os requisitos para a instalacdo da
Technical Preview, 0s possiveis cenarios de atualizacdo a
partir de outras versdes do Windows e como fazer a
atualizagdo para Builds mais recentes.

Os Insider apds a instalagdo da Technical Preview poderdo
definir qual a frequéncia com que querem receber as novas
Builds, podendo ser configura a op¢éo “Fast” ou “Slow Ring".
No “Fast Ring”, os Insider receberéo as Build via atualiza¢éo
automatica assim que seja disponibilizada mas ficaram mais
expostos a possiveis bugs néo corrigidos nesta fase.

Escrito por Nuno Silva
Microsoft MVP Windows Expert - Consumer |

Microsoft Technical Beta Tester
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No “Slow Ring” a distribuicao é feita algum tempo depois da
“Fast” ap0s os Insiders terem detectado e submetido
feedback sobre a nova Build. Esta distribui¢céo ja contempla a
correcgdo de bugs identificados até entdo. A partir da Build
9879, disponibilizada em Novembro, a Microsoft passa a
disponibilizar também a imagem .ISO das novas Builds na
mesma altura que langa a atualizagéo para os Insider que
optaram pelo Slow Ring.

Daily builds Once validated by Canary ring Once validated by OSG ring

P M+ awesome Insiders get it once
7/ validated by Microsoft ring

Ajuda e Suporte

Para além da ferramenta de feedback, os Insider poderédo
obter esclarecimento sobre dividas relacionadas com o
Windows 10 ou obter suporte para a resolugdo de problemas,
nos seguintes sites:

° Férum do Technical Preview

. Foérum Technical Preview for Enterprise

Para ficar a par de todas as novidades relacionadas com o
Windows 10, podera consultar ainda os seguintes recursos
de forma regular:

. Blogging Windows
° GabeAul
Concluséo

Em conclusao, o Windows 10 tras grandes novidades ao
nivel da adaptabilidade nos diversos dispositivos, novas
funcionalidades no Ul e também na seguranca da identidade
e informacao dos utilizadores. A simplicidade do Windows
Insider Program permitira a qualquer IT Pro ou entusiasta dar
inicio aos seus testes e a enviar as suas sugestdes através
da ferramenta de feedback disponivel. Bons testes.
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XAMARIN: SEM CUSTOS PARA ESTUDANTES

Introducéo

A Xamarin € uma empresa americana, mais especificamente
de Séo Francisco, que foi criada em 2011, por engenheiros
gue trabalharam nos projetos Mono, MonoTouch e Mono for
Android. Esta empresa tem foco no desenvolvimento de
software que ira permitir que os programadores de
aplicacbdes moveis criem aplicagBes usando C# ou F#, que
corram em dipositivos Android e I0OS, como se de aplicacdes
nativas se tratasse.

Do leque de produtos da Xamarin, destacamos a Plataforma
Xamarin (representa um conjunto de ferramentas e produtos
para desenvolvimentos de aplicagbes moveis, onde o
Xamarin.Android, o Xamarin.lOS, o Xamarin Studio e
0 Xamarin para Visual Studio se incluem), o Xamarin Test
Cloud (servico que permite testar aplicacdes em diversos
dispositivos fisicos), 0 Xamarin Insights (servico que permite
acompanhar em tempo real o funcionamento das aplicagdes,
fornecendo relatérios de erros, eventos e ajuda a
compreender como os utilizadores usam a aplicagéo,
baseado nos eventos ocorridos na aplicagéo).

Viséo geral sobre o desenvolvimento

As ferramentas da Xamarin, mais especificamente o IDE
Xamarin Studio e o Xamarin para Visual Studio, v@o permitir
que os programadores facam um desenvolvimento cross-
platform de aplicagbes para os dispositivos Android e 10S,
permitindo assim a partilha de codigo comum e um
desenvolvimento mais rapido das aplicacdes. Isto so ira ser
possivel através do Xamarin.Android e Xamarin.lOS que
representa o conjunto de ferramentas e SDK necessario para
desenvolver aplicagdes Android e I0S, respetivamente.
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Muitos dos programadores poderdo néo estar familiarizados

com o conceito cross-platform, que de uma forma geral,
consiste em partilhar um conjunto de funcionalidades comum
as varias plataformas (a partiiha da camada de acesso a
webservices € um bom exemplo, pois sera igual para
qualquer plataforma), fazendo com que todo o processo de
desenvolvimento e manutencdo seja mais reduzido. E claro
que iremos ter funcionalidades especificas de cada
plataforma (exemplo disso é a interface com o utilizador).
Através do “Abstraction Pattern” é possivel criar classes que
representem funcionalidades comuns e em que a sua
implementacéo seré especifica de cada plataforma. Para os
mais interessados, que queiram ver um exemplo em
concreto, consultem o projeto Open Source XFLabs, mais
especificamente o servico para tirar fotografias, a Camera.

. -
[ ¢ g

Varias camadas de reutilizagdo de cddigo e especificidade de
cada plataforma, usando Xamarin Forms.

Nota: Para o desenvolvimento de aplicacdes Windows
teremos que usar as ferramentas e SDKs fornecidos pela
Microsoft, sendo isso externo aos produtos Xamarin. E todas
as aplicagbes criadas podem ser submetidas na loja da
Apple, na PlayStore, Windows Phone Store, entre outras.

Para os interessados em consultar 0os precos dos varios
produtos, devem consultar a loja da Xamarin
em store.xamarin.com.

Plataforma Xamarin para estudantes

No passado més de Novembro, a Xamarin anunciou que a
Plataforma Xamarin passaria a ser gratuita para estudantes,
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0 que significa que o0s estudantes passam a ter acesso
gratuito as licencas INDIE do Xamarin.Android e
Xamarin.lOS, antes deste anuncio o preco era de $99
anuais.

Os interessados nesta oferta devem preencher o formulario
na seguinte referéncia xamarin.com/student e aguardar que
seja solicitada a verificacdo do estatuto de estudante. Em
caso de duvidas devem usar o email students@xamarin.com.

Os professores poderdo entrar em contacto com a Xamarin,
para terem acesso as ferramentas e material didactico,
usando o email education@xamarin.com.
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Programa Xamarin Student Ambassador

A Xamarin ndo ficou por aqui em relacdo aos andncios para
estudantes, e langou o programa Xamarin Student
Ambassador, programa este destinado para potenciais
estudantes que gostem de criar aplicagcdes, ensinar 0s
outros, estar sempre na vanguarda da tecnologia e fazer
apresentacoes. E claro, oferecendo em troca um conjunto de
beneficios bastante interessantes.

Os interessados devem preencher o formulario Xamarin
Student Ambassador Application. E em caso de duavida
devem usar o email education@xamarin.com.

A Comunidade XamarinPT
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Escrito Por Sara Silva

www.saramgsilva.com e o twitter &€ @saramgsilva.

Licenciada em Matematica — Especialidade em Computacao, pela Universidade de Coimbra e é Microsoft Certified Profissio-
nal Developer. Atualmente o seu foco de desenvolvimento incide em Windows Phone e Windows 8 Store Apps. O seu Blog é
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QUE TIPO DE BD ES TU

Desde que nascemos somos auténticas esponjas,
absorvendo informacdo a nossa volta. Tornamo-nos numa
verdadeira base de dados em constante actualizacao.
Aprendemos a comer, a falar, a ler e a escrever... Fazemos
tantas coisas que ndo temos ideia como aprendemos. No
entanto, chega o0 momento em que ndo absorvemos apenas
0 que nos rodeia, mas buscamos nds proprios informacéo e

aprendizagens que nos interessam.

Comegamos na escola, quando nos interessamos por
determinados assuntos mais do que por outros. Depois no
ensino secundério, em que escolhemos ja uma area de
estudo para aprofundar. Finalmente no ensino superior, onde
fazemos um curso na area que escolhemos (pelo menos
muitos de nos).

Ora no decorrer do nosso percurso de vida, vamo-nos
diferenciando pela positiva ou pela negativa, relativamente
aos que nos rodeiam. Podemos ser o emplastro que se cola
aos que trabalham, podemos ser daqueles que trabalha
apenas para o 10, para fazer a disciplina e ja é bom,
podemos trabalhar para ter notas razoaveis, aprendendo
apenas 0 que os professores debitam em horas e horas de
aulas, ou podemos ser pesquisadores, procurando cada vez

mais conhecimento.

Ressalvando todos aqueles que podem ser considerados
excepcdes, sd80 muitos 0s que apenas se contentam com o
que lhes é ensinado, sem se preocuparem em questionar ou
ir mais além. Isto resulta no mercado de trabalho que temos
hoje em dia, com tudo feito e inventado, chegando ao ponto
de cada minima inovag&o ou novidade ser motivo de noticia
nacional.

Ora se os curriculos das disciplinas estdo condicionados pelo
conhecimento dos docentes que as leccionam, muitos deles
alheios ao mercado de trabalho e as realidades extra-sala de
aula, como pode haver lugar para evolucdo tecnoldgica?

a7

Concordo que os docentes ndo devem leccionar apenas o
gue se utiliza no mercado de trabalho, sendo nao haveriam
ideias novas.

Mas o busilis da questdo é este: até que ponto estamos
confortaveis no nosso conhecimento? Até que ponto nos
contentamos com a mediocridade de ndo procurar aprender
mais, e socorremo-nos do amigo que até sabe umas coisas,
na hora do aperto?

O tempo das desculpas esfarrapadas ja era. Diz-se por ai
gue vivemos na era do conhecimento e da tecnologia, e que
0 saber ndo ocupa lugar. Aquele que realmente quer
aprender e evoluir no seu percurso de aprendizagem,
potenciando-se como uma mais-valia no mercado de
trabalho, pode encontrar as mais variadas ferramentas que
Ihe permitem, mesmo no conforto do seu lar, continuar a
aumentar a sua base de dados.

A vantagem do ser humano é que, ao contrario de um
computador que esta limitado pela sua capacidade de disco
rigido, tem um cérebro que vai sempre arranjando espago
para tudo o que entra. Muitas vezes crasha, é certo, mas nédo
€ nada que uma boa dose de descanso néo resolva.

O problema do ser humano em geral € uma coisa muito
comum, que muita gente tem, mas poucos gostam de admitir:
Preguica.
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Somos capazes de perder horas em redes sociais a fazer
likes as fotos dos amigos que foram de férias ao fim do
mundo, a ver 0 que se passa ha vida de uns e de outros, ou
até em joguinhos nas mais variadas formas... Mas quando
foi a dltima vez que lemos um livro? Quando foi a Ultima vez
gue procuramos novas informacdes e novidades na nossa
area de trabalho?

Porque é que estamos sempre a espera de ter o peixe
assado na brasa, no pratinho com a faca e garfo ao lado, em
vez de pegarmos na cana e irmos a pesca?

Para quem gosta de pescar na area das tecnologias, o que
ndo falta sédo lagos, rios e mares. Existem paginas que nos
presenteiam com cursos dinamizados nas mais variadas
formas, permitindo assim, no conforto da nossa casa, no
nosso fuso horario, acompanhar temas e evoluir no nosso
conhecimento. Temos como exemplo 0 www.coursera.org. “
Coursera é uma empresa de tecnologia educacional com
sede em Mountain View e fundada pelos professores de
ciéncia da computagdo Andrew Ng e Daphne Koller da
Universidade Stanford.”(in Wikipedia) Ao visitar a sua pagina
obtemos formagédo certificada nos mais variados campos,
desde a programacdo a psicologia, da economia a
composigdo musical.

Para quem ja tem rebentos e gostava que eles aprendessem

Escrito por Sara Santos

a programar existem paginas como a Code.org que, através
de jogos é introduzida linguagem de programacdo de uma
forma divertida e atractiva para os mais pequenos, e simples
para 0s maiores que estao a dar 0s primeiros passos.

Ainda contamos com a CodeSchool que também utiliza jogos
mas com um contetdo explicativo do cédigo, ou com a
Microsoft Virtual Academy, que disponibiliza desde cursos
com tutoriais passo a passo em que o aluno acompanha no
seu tempo, a videos Jump Start, sendo basicamente
conversas sobre temas em que o utilizador pode interagir
com os apresentadores e entrevistados através de um chat
em tempo real.

A vantagem de muitos destes websites € o facto de na
maioria dos seus conteddos serem gratuitos e de livre acesso
tendo ainda certificac@o reconhecida, o que é uma mais-valia
para qualquer curriculum vitae.

Muitas oportunidades passam ao lado para aqueles que nao
se preocupam em evoluir. A curva de aprendizagem declina
se ndo fizermos nada. A palavra emburrecer pode nédo
aparecer no dicionario, mas existe na vida real. Basta ndo
fazermos nada e ficarmos com aquilo que ja sabemos,
achando que somos uns grandes prodigios. Da que pensar,
ndo da?

Licenciada em Docéncia, desenvolve de momento aplicagGes informaticas ligadas a educacéo, tendo ja participado em pro-
jectos de programacéo e tradugéo de software, incluindo a gestao para lingua portuguesa do software Sahana-Eden, cujo
projecto de traducéo gere, desde o seu comeco até ao momento. E membro do Staff da Revista PROGRAMAR desde Agosto
de 2011, adicionalmente participando na redacgéo de artigos e tradugéo de texto para as noticias. Estuda Tecnologias e Pro-
gramagdo de Sistemas de Informacado no curso CET de TPSI no Instituto Politécnico de Viana do Castelo.
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Xamarin Store App: Ganha a tua t-shirt C# ou F#

A Xamarin tem a decorrer um desafio para todos os E se de bonus ainda receberes um macaco da Xamarin?
programadores, de tudo o mundo, que permite que estes
ganhem uma t-shirt de C# ou de F# (os portes também sao
gratuitos), depois de efetuarem os trés passos necessarios,
que séo

Como? Se fores um programador curioso e gostares de ler
cédigo, vais encontra-lo! Boas compras!

Instalar o Xamarin Studio

Obter o cédigo fonte da aplicacdo Xamarin Store App

Xamarin / Xxamarin-store-app @ Watch » 5 W Star 157 Y Fork 3
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PROJECTO EM DESTAQUE NA COMUNIDADE P@P: IRIS NOS CONTROL PANEL

Tal como o nome indica, trata-se de uma aplicacdo de
controlo remoto para as boxes IRIS da NOS (Ex-ZON), que
se instala no browser Chrome da Google, como uma
extensdo da aplicagdo mas que acrescenta funcionalidades
bastante interessantes, especialmente para ser usado em
tablets, portateis e sistemas embebidos.

Tal como o site da aplicagéo refere, esta aplicacdo dispbe
de mais funcionalidades do que as tradicionalmente
disponiveis num comando “padrdo” de uma box, além de
permitir controlar as varias boxes existentes numa casa, a
partir do browser.

Da sua lista de funcionalidades constam as seguintes:
- Canal +/-

- Escolher programa pelo seu logotipo (ou através do seu
ndmero)

- Notificar utilizador de programas favoritos

- Guia de TV por canal
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- Volume +/- e mute

- Gravar programa actual

- Zapping (5s por canal até dar a volta)
- Pesquisar por programa

- Ver programa do inicio

- Usar teclas de atalho multimédia para gerir reproducao,
Home para menu, Page Up/Down para canais, Pause para
pausar, etc.

- Ligar/desligar box

Segundo se pode ler no descritivo da prépria aplicacdo mais
funcionalidades estdo para chegar, o0 que ainda torna esta
aplicacdo mais apetecivel.

E um projecto Util e interessante, especialmente para quem
usa o servico NOS e que nos mereceu o destaque nesta
época do ano, em que “se consome” mais TV.

http://Isoares.wordpress.com/
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