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A Equipa

E dito que, para além de ter uma boa ideia, ter uma boa equipa
€ essencial para obter sucesso num projecto. Comegar e tentar
acabar um projecto sozinho €, muitas vezes, suicidio para o
préprio projecto. Mesmo que as nossas capacidades estejam a
altura, é sempre necessdrio outros pontos de vista, opinides,
outras solucdes para um determinado problema e,
principalmente, apoio e motivagdo. A probabilidade de um
projecto ficar a meio, quer por desinteresse ou falta de tempo, é
muito maior quando estamos sozinhos a volta dele.

Muitas vezes a ideia nem é o principal j& que nem sempre a
ideia que comecamos € a final. Existem muitos casos de sucesso
actualmente que demonstram isso mesmo. Ainda mais, uma boa
equipa consegue sempre criar boas ideias quando é preciso.

O tamanho das equipas também é muitas vezes discutido. Na
minha opinido, para comeg¢ar do zero o melhor é mesmo
comecar com um grupo reduzido. Todos os factores "extra-
projecto" como a comunicacdo e organizacdo aumentam
exponencialmente com o numero de pessoas envolvidas no
projecto. Mas ird chegar o tempo em que serdo precisas mais
pessoas. Mas, em vez de atirar mais gente para um problema,
muitas vezes € mais Ufil dividir a equipa em vdrios grupos com
diferentes dreas de foco. E o principal: respeitar sempre o
trabalho e as opinides de todos 0s membros da equipa. ﬁ
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noticias

Dell e Ubuntu

Depois de uma votagdo no site da Dell
dedicado aos consumidores, o ldeaStorm,
a Dell decidiu comecar a comercializar
computadores com o Ubuntu 7.04 (Feisty
Fawn) como sistema operativo pré-
instalado. A escolha recaiu sobre o Ubuntu
devido a maioria dos consumidores o ter
preferido. A Dell ndo ird distribuir a variante
KDE, o Kubuntu, apenas o Ubuntu que usa
GNOME.

A votacdo no IdeaStorm envolveu mais de
100 mil pessoas e revelou que cerca de
70% destas estavam dispostas a utilizar
sistemas operativos Linux.

Numa fase inicial estes computadores
apenas estardo disponiveis para venda
nos EUA, mas a Dell ndo rejeita a hipotese

Gaim muda nome para
Pidgin

Depois dum longo e conflituoso processo
de negociacbées com a AOL, um dos
principais ISPs dos EUA, a equipa do Gaim
decidiu mudar o nome do famoso Instant
Messenger para Pidgin. Em causa estava o
sistema de comunicacdo em tempo real
AIM, detido e registado pela AOL, pouco
tempo depois das primeiras versdes do
Gaim terem vindo a publico.

Apds muito tempo em tribunal, a equipa
do Gaim decidiu dar o brago a torcer uma
vez que O processo estava a impedir o
lancamento de versdes non-beta do Gaim.

Assim, foi possivel a tdo aguardada versado
2.0.0. A nova verséo tem um novo visual,
muitas novas funcionalidades e claro, um

de expandir esta iniciativa a outros paises. novo nome: Pidgin.

Google € a marca mais valiosa do mundo

Segundo um estudo da empresa de pesquisa de mercado Millward Brown em conjunto com
o Financial Times, o motor de busca Google € a marca mais cara do mundo estando
avaliada em qualquer coisa como 49 mil milhdes de euros. De acordo com o ranking
BrandZ - As 100 Marcas Mais Poderosas, o Google aumentou 77% num ano, tendo
ultrupassado a Microsoft, a mais valiosa em 2006.

Este ano, a Microsoft passou para terceiro lugar valendo 40,5 mil milhdes de euros, estando
abaixo da General Electrics que vale 45,6 mil milhdes de euros. O quarto posto é ocupado
pela Coca-Cola, com 32,5 mil milhées de euros, um pouco aquém do valor da Microsoft.

Entre as 10 marcas com valores mais elevados, oito sGo norte- americanas, sendo as de
tecnologias e as de consumo geral as mais presentes na lista.

No conjunto, estas 10 marcas - Google, Microsoft, China Mobile, Wal-Mart, Coca-Cola, Citi,
IBM, Toyota, McDonald's e Bank of América - valem 1,2 bilides de euros, mais 10,6% do que
Nno ano passado.

O segmento de tecnologias € aquele onde as marcas valem mais, sendo que as cinco mais
poderosas (Google, Microsoft, IBM, Nokia e HP) chegam aos 155,6 mil milhdes de euros.
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Windows Vista
para
Programadores

Infroducdo

Windows Vista (antigo codename:
Longhorn) € o mais recente lancamento
da Microsoft, mais de 5 anos apds o seu
sucessor Windows XP contém centenas de
novas caracteristicas, entre as quais, uma
nova interface grdfica, melhorias de
pesquisa, ferramentas multimédia, dudio,
seguranca, ... € principalmente no assunto
que nos interessa (plataforma de
desenvolvimento), a nova versGo da
plataforma .NET.

Juntamente com esta

designers.
tecnologia, a Microsoft introduziu uma
nova linguagem de marcacdo baseada
em XML, chamada XAML.

* Windows Communication Foundation
(WCF) fornece uma Framework Unica para
a construcdo rdpida de aplicagdes
seguras, fidveis e orientadas
a servigos.

(AP, de Application )
lancamento  do  sistema, | Programming  Interface  (ou

vem também integrada a | INferface de Programacao |.  \indows  Workflow
nova versdo da Plataforma | @€ APliCalivos) € um conjunto | o nqation (WWF) oferece
NET 3.0 (antigo codename: | 9€  rofinas e  padioes | s de automacdo e
WinFX). estabelecidos por um software |1 nsqccoes infegradas

para  utilizagcao  das  sUGS | ijizando grdficos de fluxo.
funcionalidades por programas |¢ um modelo de

aplicotiyos, isto é: programas programacdo, motor e
que nao querem envolverse |toomentas para  permitir
e detalhes da |oplicacées baseadas em
« Windows Presentation | ImPlémeniacao do  software, |4y, em Windows.

Foundation (antigo Avalon) | MAS  dPENAs UsaAr = Os — Seus
simplifica a construcdo de \S€MVISOS. J+ Windows CardSpace
aplicagées cliente  ricas, (WCS) é um componente
uma vez que facilta a integracdo de que guarda identidades digitais duma

Juntamente com o

Baseada na verséo 2.0, a
nova versdo da plataforma
tfraz novas APIs, como:

multimédia, documentos e U. O WPF
infroduz um sistema avancado de layouts,
facil integracdo de multimédia e grdficos
vectoriais e 3D, faciltando aqinda a
colaboracdo entre programadores e

pessoa em seguranca, e oferece uma
interface unificada para escolher uma
identidade para uma particular
transaccdo, tal como o login de um
website.
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Estas tecnologias também estdo disponiveis
para Windows XP e Windows Server 2003.

Existem também novas APIls importantes no
nucleo do sistema operativo, inclusive o
renovado interface dudio, rede, impressdo e
video. Alteragcées na infra-estrutura de
seguranca, melhoramentos na distribuicdo e
instalacdo de aplicacdo (“ClickOnce” e
Windows Installer 4.0), novo modelo de
desenvolvimento de drivers (Windows Driver
Foundation), Transaction NTFS,
desenvolvimento na APl de computacdo
movel (gestdo de energia, Suporte Tablet PC
Ink, SideShow) e grandes desenvolvimentos
dos subsistemas como Winlogon e CAPI.

.NET 3.0 e 0s novos

subsistemas

Inicialmente o Longhorn, agora chamado
Windows Vista, era um projecto ainda mais
ambicioso onde a nova Framework iria
substituir a actual APl base dos sistemas
operativos Windows (Win32) e alterava o
ambiente de desenvolvimento em Windows
para sempre, utilizando coédigo gerido
(managed code). De facto esta ideia foi
abandonada algures durante o
desenvolvimento do sistemna, mas no entanto
esta nova Framework continua a ser uma
grande mudancga.

Porqué uma nova API?

Parte da razdo, é sem duvida a velocidade a
que as tecnologias Hardware estGo a ser
desenvolvidas. Os computadores pessoais jd
comecam a ulilizar discos rigidos com
capacidades enormes, monitores de alta-
resolucdo, velocidades de processamento
enormes, etc. Conectividade € também de
grande interesse, juntamente com a
necessidade de melhor seguranca. Standards
como o RSS e Servicos Web est@do a ganhar
adopcdo e a resolver problemas de
integracdo. Outra razGo é o lema “Write once,
run everywhere”, bastante utilizada para
descrever esta plataforma, visto que a
principal falha que a APl Win32 (mais de 12
anos de existéncia) acarretava era a
necessidade de manter compatibilidade
entre alteracdes sem afectar as aplicacées
que a utilizavam.

Com esta “nova” Framework este problema
desaparece, pois € garantida 100%
compatibilidade. Até a versGo 2.0 da
Framework, qualquer aplicacéo
desenvolvida utilizando a plataforma corria
estdvel e perfeitamente em sistemas
Windows 98 e superiores. Com a nova versdo
(3.0) apenas o Windows XP SP2 e superiores a
suportam. Existem outras melhorias na
utilizagcdo desta Framework, mas ndo é do
dmbito deste artigo.

Win32 vs. NET

Como ¢é habitual nos sistemas operativos, um
grande esforco € feito para manter
compatibilidade nas aplicagcdées, como a
execucdo de aplicacdoes Win32 em Windows
Vista. Algumas aplicagcdes podem ndo tirar
vantagem das novas APls incluidas nas novas
versdes da Framework, mas devem continuar
a trabalhar igualmente as versdées anteriores
do SO.Por outro lado, a Microsoft garante
continuar a adicionar APIs geridas (managed
APls) a Framework, o que pode ndo
acontecer na Win32.

Cabe aos programadores escolherem entre
continuar a utilizar a APl antiga, adaptar as
aplicacdes para utilizar as novas APIs geridas
(managed APls) utilizando cédigo de
adaptacdo ou “simplesmente” reescrever a
aplicacdo utilizando cédigo gerido
(managed code).Como € Obvio existem
grandes melhorias de  produtividade,
simplicidade e compatibilidade em fazer a
passagem para coédigo gerido (managed
code).

Outra das vantagens na utilizacd@o de cédigo
gerido € o beneficio de poder utilizar varias
linguagens, que no caso da Framework da
Microsoft actualmente corresponde ao C+ +,
C#, VB.NET, ASPNET e J#. Com novas versdes
da Framework sé&o implementadas novas
alteracdes nas linguagens, tal como outras
ferramentas. E também possivel utilizar outras
linguagens com a Framework, como O
IronPython (implementacdo do Python) e
Ruby .NET (implementacdo do Ruby).
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Windows Presentation
Foundation

Como falado anteriormente, Windows
Presentation Foundation (WPF) é o nome de
um conjunto novo de API's na nova versdo
da Plataforma .NET que permite a qualquer
programador dar uso ao novo modelo
grdfico que utiliza melhor do que nunca o
poder grdfico do processador grafico (GPU).

Qualquer aplicacdo construida utilizando
WPF constitui tipicamente de um numero de

pdginas Extensible Application Markup
Language (XAML) juntamente com o seu
cbdigo suporte. Obviamente a

funcionalidade que uma coleccdo de
pdginas independentes pode oferecer é
limitada, e ndo é suficiente para grande
parte das necessidades. Por exemplo, o
processamento que ocorre ao nivel da
pdgina ndo suporta necessidades como
guardar o estado da pdgina enquando o
utilizador navega, muda de pdgina, carrega
pdginas, gere varidveis globais, etc.

/WPF ou Windows Form? )
WPF & claramente para
aplicacées com uso

multimédia e layout avancado.
A ndo ser que o suporte a
Windows 98 seja mesmo
necessdrio, entdo o WPF é um
excelente substituto para o

\ antigo” WinForms. y

Como tal, o modelo da aplicacdo WPF
suporta a coleccdo de pdginas XAML em
uma unica aplicacdo do modo tradicional.

Em termos de aplicacdes Windows Forms, em
que uma pdgina XAML é semelhante a um
ficheiro de formuldrio (WinForm), a aplicacdo
Windows Forms reune os formuldrios num
Unico executdvel do mesmo modo que uma
aplicacdo WPF reune as suas pdaginas XAML.

<b

Muitos pensam que o WPF depende do
XAML, mas isto ndo é verdade. Alids, tudo o
que se constrdi  utilizando XAML pode ser
feito em qualquer linguagem .NET. Até
porque o XAML ndo é apenas utilizado pelo
WPF é também por outras tecnologias
(Windows Workflow Foundation [WWF] por
exemplo). Aplicacdes WPF podem correr em
duas diferentes formas:

* Aplicacées de browser XAML: Elas correm
como aplicagcdes alojadas no browser. Elas
ndo correm no sistema do utilizador € ndo
correm offline. Do ponto de vista da
seguranca, elas executam na zona de
seguranca de |Internet, que limita o seu
acesso A recursos do sistema. Visto que
correm com um alto nivel de seguranca, ndo
necessitam de permissdo do utilizador para
correr.

* Aplicacées instaladas: Nesta forma, as
aplicagcdées ou sdo alojadas numa janela
(como qualquer aplicagdes Windows) ou
alojadas na janela de navegacdo WPFE Esta
janela contém uma banda de navegacdo
na regi@do do cliente com botbes de
navegacdo. Esta banda é substituivel pelos
programadores que queiram construir a sua
propria barra utilizando a classe
System.Windows.Navigation.NavigationWindo
WS.

Para cada um destes dois tipos de
aplicacdo e trés de distribuicdo, com a
escolha do método a utilizar, existe impacto

na seguranca. Como tal, convém ao
programador  conhecer  concretamente
cada tipo.

XAML (pronuncia-se '"zamel') é um dos

principais conceitos associados com o WPF,
pois fornece ao designer e programador
uma forma concisa de representar uma
interface grdfica ou outras hierarquias de
objectos. XAML €& uma linguagem
declarativa de marcacdo baseada em XML.
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Muitos pensam que o WPF depende do
XAML, mas isto ndo € verdade. Alids, tudo o
que se constrdi  utilizando XAML pode ser
feito em qualquer linguagem .NET. Até
porque o XAML ndo é apenas utilizado pelo
WPF, & também por outras tecnologias
(Windows Workflow Foundation [WWF] por
exemplo).

Das inumeras vantagens em utilizar estas
pdginas XAML, que basicamente sao
ficheiros XML, uma das principais vantagens
deste processo € a separacdo entre o
design do interface grdfico e o cédigo de
fundo. Esta separacdo ajuda
consideraimente quando a equipa ou
pessoa que faz o design ndo € a mesma que
a associada com a programacdo.Por
exemplo, a seguinte imagem mostra a
diferenca entre C#/VB.NET/XAML na
construgcdo de um simples botdo:

Biuttan b = new Buttan{c
B1.Cantent= "0k

k1. Baekgraund = ney
SalidColorBrush[Celors.LightBilue);
B Widsh= 100;

LightBius

B

Repare que por exemplo, o cédigo Xaml
ndo necessita do LightBlue declarado como
membro de Colors, ¢é reconhecido
automaticamente. Utilizando este exemplo
dado, podemos também mostrar a
declaracdo de eventos.

Ao adicionar o atributo Click="button_click”
na tag Button no cédigo XAML seria o
equivalente a adicionar um evento, que
executaria o meétodo button_click sempre
que o ufilizador clicasse no botdo criado.
Esta adicdo, implicaria a necessidade de
juntar o XAML com uma linguagem
procedimental .NET.

« Butten Width="100" QK
< Button Baskground:

< Button. Background>

Existen muitas ferramentas para execucdo e
criacdo de Xaml. Juntamente com o Visual
Studio 2005 vém o XamlPad que permite
infroduzir cédigo Xaml e ver o resultado
imediato. Pode também apenas guardar o
cédigo num ficheiro de extensGo .xaml e
abrir no Internet Explorer (necessita do .NET
3.0 instalado).

Como o WPF intfroduz tantos novos conceitos,
ndo € prdtico desenvolver cédigo e design
sem novas ferramentas apropriadas. Desde o
lancamento do Visual Studio 2005 que este
juntamente com a extensdo para .NET 3.0
oferece um bom ambiente para construir
aplicacdées WPF com novos ftipos de
projectos e editores visuais especificos para
XAML.

Com a nova versdo Visual Studio “Orcas”
(dinda em desenvolvimento) este suporte
qinda serd ambrangido.

Dim b1 As Hew Button
b1, S ot = "0
b1.Backgrawnd = Nes

5ulid{.‘-nwrBrulh[Cul_wr::.LighlBJulr:'
b1, Wit = $D0

Existem ainda outras ferramentas profissionais
para criagdo de conteudo WPF algumas
destas também da Microsoft.

Microsoft Expression Blend é uma das
principais ferramentas utilizadas para estes
formatos, principalmente porque partiha o
mesmo sistema de ficheiros que os projectos
do Visual Studio, faciliiando o trabalho em
simultdneo no cddigo e design.

Microsoft Expression Data também é outra
ferramenta Microsoft que permite criacdo de
imagens bitmap e  vectoriais com
exportacdo para XAML.
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Silverlight

Conhecido por WPF/E (Windows Presentation
Foundation/Everywhere), Silverlight € uma
vers@o gratuita e reduzida da plataforma
WPF compativel com vdrios browsers e varios
sistemas operativos, garantindo assim a
compatibilidade de aplicacdes WPF para
Browser em grande parte dos sistemas
existentes. Actualmente ja suporta Windows,
Linux e Mac.

Em competicdo directa ao Flash player da
Adobe, este plug-in fraz 0 mundo multimédia
do WPF ao browser.

Windows Communication
Foundation

WCF é o nucleo das aplicagbes com
comunicacdes orientadas a servicos para a
plataforma Windows. Estd construido no topo
dos standards de servicos web e estd
desenhado para as necessidades do service-
oriented architecture (SOA) e software as a
service (SAAS). A filosofia por detrds destes &
que o software deve ser escrito utilizando
inferffaces que comunicam  utilizando
protocolos standard.

Servicos web foram o inicio desta historiq,
onde légica dos negdécios € implementada
em puro texto, baseado em XML, utilizando
uma linguagem chamada Web Service
Description Language (WSDL). Programadores
podem entdo utilizar uma mensagem num
formato chamado Simple Object Access
Protocol (SOAP) que utiliza o XML, para
comunicar com o servico. No entanto
servicos web estdo limitados e ndo suportam
algumas funcionalidades como seguranca,
rentabilidade, e transaccdes sem
complicadas adicdées no minimo.

WCF estd desenhado para permitir tudo isto
e muito mais; oferece uma APl que permite
implementar servicos sem preocupacdo com
estes detalhes, libertando tempo Uutil para
melhor concentragcdo na légica do negécio.

WCF oferece o modelo orientado a servico,
construido no topo da plataforma .NET e
unifica as diferentes capacidades de
sistemas distribuidos, incluindo servicos web
estdticos, mensagens, fransaccdoes e
remoting numa unica API.

WCF oferece uma nova namespace,
chamada System.ServiceModel, que fornece
as ferramentas para alguns dos cendrios
utilizados em aplicacdes distribuidas:

* Mensagens, num Unico sentido ou ambos

* Chamadas a procedimentos remotos

* Callbacks

* Sessdes

* Seguranca

» Transac¢oes

* etc

WCF é uma enorme e importante API, o leitor
se interessado j& pode encontrar alguns
livros que cobrem o assunto (nenhum em
portugués actualmente).

Windows Workflow Foundation

WWF é mais uma das novas tecnologias
incluida no .NET 3.0 e permite definir,
executar e gerir fluxos de trabalho. Utilizando
um fluxo de trabalho podemos declarar um
programa como uma série de passos
compostos de actividades. Estas actividades
podem ser faciimente criadas por codigo,
marcacdo ou através de outras actividades
criadas.

Existem indmeras vantagens em utilizar estes
fluxos de trabalho ao invés de escrever cddigo.
Em primeiro lugar, para programadores, fluxos
de trabalho sGo mais fdceis de entender do
que cdbdigo, porque fluxos de trabalho
oferecem uma representacdo do processo.
Consequentemente, facilita o trabalho quando
o0 programador precisa de modificar o fluxo
associado a um processo, que geralmente ndo
€ nada fdcil para o programador modificar no
codigo.
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Semelhante ao WPF, o WWF também utiliza O que é o CardSpace?
marcacdo XAML para declarar a estrutura

do fluxo de trabalho. Contudo, esta CardSpace é 0 nome de uma nova
declaracdo também pode ser feita por tecnologia do Windows que simplifica e
co6digo de uma das linguagens .NET. melhora a seguranca de acesso a recursos
Mais informcgdo sobre esta tecnologia e partiha de informogdo pessoal na
pode  ser  encontrada no  site Internet. CardSpace ajuda a gerir @
msdn.microsoff.com/workflow. informacdo pessoal e a controlar a quem

— essa informagdo €  dadaq,

Marcagin apen Marcaio + Codigo Coctgospenas | | —- I reduzindo o numero de
. problemas associados ao
|| = I método tradicional de

utilizador/palavra-chave.

Em vez de forgar os utilizadores a
lembrar uma quantidade enorme
de utilizadores e palavras-chave,

o CardSpace fornece Qos
utilizadores um método mais

- seguro equivalente aos
m—p -:.-::::” utilizadores e palavras-chave,
i utiizando um conjunto  de
WWirkfiow Runtims cartées de identificacdo virtual
Windows CardSpace que podem ser acedidos por um interface.
Estes cartdes podem ser utilizados para fazer
Hoje, a maior parte dos websites como o login apenas com um clique em websites
Hotmail, eBay, Amazon, Paypal utilizam com compatibilidade & fecnologia.
uma combinacdo de nome e palavra-
chave para garantir acesso a informagodes
pessoaqis associadas a uma conta. Existem Conclusdo
dois problemas fundamentais com este
método  de  seguranga.  Primeiro, A Microsoft e os seus recentes langcamentos
utilizadores sdo Obl’ingOS a criar e vieram novamente subir a fasquia na
relembrar uma lista sempre a crescer de programacéo  em ambientes  Windows.
nomes/palavras-chave [’ripiccmen’re uma Depois de uma pequena e simples visita
combinagdo por cada website que visita). guiada pelas principais intfrodugcées na
Isto geralmente gera prdticas inseguras, plataforma .NET 3.0, cabe agora ao
como utilizar o mesmo nome e palavra- leitor/programador  preparar-se  para oS
chave para varios websites, ou guardar novos desafios que com isto vo chegar. ik

listas em texto inseguro (desencriptado) no
computador ou papel.

Segundo, nomes de utilizador e palavras-
chave sdo susceptiveis a uma ameaca em
crescimento de ataques de fraude de
varias formas, incluido “phishing”. Ataques
Phishing enganam os utilizadores pedindo e
para fornecer as  informacdes  de i
identificacGo a websites fraudulentos. ’
Levam a vantagem da incapacidade do
utilizador confirmar a validade do website
que visitam.

Framework

Fdbio Pedrosa
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a programar

Estatisticas em PHP
29 Parte

Depois de uma primeira parte na edicdo anterior desta revista, o artigo sobre a
criacdo de estatisticas em PHP serd concluido nesta edi¢cdo.

Tabelas Resumo

A préxima funcdo ird gerar uma tabela de 3 colunas com os respectivos dados resumo
preenchidos. No entanto existe mais 3 tabelas resumo no Script Completo que permite gerar
resumos com informacdo diferente.

4 N

function getCountrys ( $beginDate , $endDate ) {

include ( "connection.php™ );

mysqgl_select_db ( $database , $connection );

$sql_countrys = "SELECT cod_pais, nome_pais, count(nome_pais) as total
FROM estatisticas WHERE data >=
" _changeDate($beginDate)."" AND data <=
"' _changeDate($endDate)."" GROUP BY cod_pais
ORDER BY total DESC";

$countrys = mysql_query($sql_countrys,$connection) or die(mysql_error());

while($row_countrys = mysql_fetch_array ($countrys , MYSQL_ASSOC ) ) {
$total_hits += $row_countrys[ "total” ];

}

$countrys = mysql_query($sql_countrys,$connection) or die(mysql _error());

$table = "<table width="390" border="0" cellspacing="0" cellpadding="0*
align="center~>
<tr bgcolor="#E4E4EC" class="big_titles">
<td colspan="4" align="center">
Ranking de Visitas por Pa&#237;s
</td>
</tr>
<tr bgcolor="#E4E4EC" class="i1tem" align="center” valign="middle">
<td width="75" height="45">
C&#243;digo Pa&#237;s
</td>
<td width="125">
Nome Pa&#237;s
</td>
<td width="100">
Total P&#225;ginas Visitadas
</td>
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4 <td width="90"> )

% (Relev&#226;ncia)
</td>
</tr>";

while($row_countrys = mysql_fetch_array($countrys , MYSQL _ASSOC ) ) {

$table .= "<tr bgcolor="#F8F8F8" class="general_text">
<td height="35" align="left">
"_$row_countrys[ "cod_pais® ]."
</td>
<td align="left">
"_$row_countrys[ "nome_pais® ]."
</td>
<td align="center-">
"_$row_countrys[ "total® ]."
</td>
<td align="center-">
" _(round((($row_countrys[“total"] / $total _hits)*100),2))." %
</td>
</tr>";

$table .= "<tr height="25" bgcolor="#E4E4EC" class="item">
<td>
&nbsp;
</td>
<td align="right">
Total:
</td>
<td align="center-">
"_$total hits."
</td>
<td>
&nbsp;
</td>
</tr>
</table>";

return $table;

\} // FIM DE "getCountrys"

Desta forma termina-se a Classe, embora o ficheiro 'statistics.php' ndo esteja finalizado, j&d que
vai ser acedido directamente pela Classe Charts para a geracdo dos grdaficos. Haverd que
preparar o ficheiro para essas operagoes.

Seguidamente a Classe serd introduzido o seguinte cédigo:

<l1>
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4 A

if ( isset ( $_REQUEST[ "graph® ] ) && $ REQUEST[ "graph® ] ==1) { //
include ( "‘charts.php™ );
$statistics = new Statistics;
SendChartData ( $statistics->getPageViewsGraph ( $ REQUEST[ "begin_date® ] ,
$ REQUEST[ "end_date"™ ] ) );
s
elseif ( isset ( $ REQUEST[ “graph® ] ) && $ REQUEST[ “graph® ] ==2 ) {
include ( "‘charts.php™ );
$statistics = new Statistics;
SendChartData ( $statistics->getVisitGraph ( $ REQUEST[ “begin_date® ] ,
$ REQUEST[ "end_date"™ ] ) );
s
elseif ( isset ( $ REQUEST[ “graph® ] ) && $ REQUEST[ “graph® ] == 3 ) {
include ( "‘charts.php™ );
$statistics = new Statistics;
SendChartData ( $statistics->getBrowserGraph ( $_REQUEST[ "begin_date® ] ,
$ REQUEST[ "end_date® ] ) );
s
elseif ( isset ( $ REQUEST[ “graph® ] ) && $ REQUEST[ “graph® ] == 4 ) {
include ( "charts.php™ );
$statistics = new Statistics;
SendChartData ( $statistics->getOsGraph ( $ REQUEST[ “begin_date® ] ,
$ REQUEST[ “end_date® ] ) );
s

?>

\ J

Quando a classe ‘statistics.php’ estd a ser acedida externamente espera ser acedida através
de uma varidvel ‘graph’ na URL. Esta varidvel pode tomar 4 valores, sendo eles respectivos aos
4 grdficos que retorna.

Para cada um dos grdficos € criada uma instanciacdo da classe, e procede-se a chamada
das funcdes que retornam o array de dados correspondente. Com esse array, e utilizando a
funcdo ‘SendChartDatq()’ que faz parte da Classe Charts € mostrado o grdfico na pdgina.

Termina assim o ficheiro ‘statistics.php’.

Funcoes de datas

No decorrer da Classe ‘statistics.php’ certamente notou que sdo utilizadas funcdes que ainda
ndo estdo desenvolvidas. Essas fungdes vao transformar os formatos de data que utilizamos na
Base de Dados.

Como na Base de Dados a data estd a ser guardada no formato ‘AAAA-MM-DD’ de forma a
tornar mais universal o Script, e estarmos mais habituados ao formato Portugués ‘DD-MM-AAAA
criamos uma funcdo que inverte a data pretendida para o formato Americano.

Cria-se entdo o ficheiro responsdvel pelo vdrios tfratamentos necessdrios as datas utilizadas no
script. O ficheiro a criar terd o nome de ‘date_functions.php’.

<12>
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/<7PNp A

function date_validation ( $date_to _check ) {
$valid = true;

if ( ( substr_count ( $date_to check , /" ) ) 1=2 ) {
$valid = false;

\_J Y,

Para verificar se uma data é vdlida ird proceder a uma série de testes, o primeiro ird verificar se
a data introduzida tem apenas duas barras “/”. Caso tenha mais ou menos que 2 barras, entdo
estamos perante uma data invdlida.

else { A
if((ereg(""([0-91{1,2})/([0-9]1{1,2})/([0-9]{4})",$date_to_check, $separated_date))){
$day = $separated_date[ 1 ]; // atribuicao do dia
$month = $separated_date[ 2 ]; // atribuicao do mes
$year = $separated_date[ 3 ]; // atribuicao do ano

J

No 2° teste verifica-se se a data contém apenas nimeros com o formato de ‘DD-MM-AAAA.
Caso seja uma condi¢cdo verdadeira, separa a data em 3 termos, sendo eles: o dia, o més e o

ano.
it ( ( $year < 1900 ) || ( $year > 2200 ) ) { )
$valid = false;
}

elseif ( $month > 12 ) {
$valid = false;

3 Y,

Se o ano for inferior a 1900 ou superior a 2200, ou o0 més for superior a 12 estd perante uma
data Invdlida.

Seguidamente vai testar os dias possiveis de ter nos vdrios meses do ano.

else {
switch ( $month ) {
case 2: // Fevereiro
if ( $day > 29 ) {
$valid = false;

}

Se o dia foér superior a 29 no més de Fevereiro entdo terd uma data invdlida.

elseif ( ( $day == 29 ) && ( $year % 4 1= 0 ) ) {
$valid = false;

}

break;

<13>
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Se tiver sido introduzido o dia 29, mas o ano ndo for bissexto entdo a data intfroduzida é invdlida.

( case 4: // Abril )
case 6: // Junho
case 9: // Setembro
case 11: // Novembro
if ( $day > 30 ) {
$valid = false;
3

break;
. J

Para todos os meses que tém 30 dias (Abril, Junho, Setembro, Novembro), se o dia introduzido
for maior que 30 é entdo uma data invdlida.

: // Janeiro

: // Marco

: // Maio

case 7: // Julho

case 8: // Agosto

case 10: // Outubro

case 12: // Dezembro
if ( $day > 31 ) {

$valid = false;

ks

break;

}

\. J

case
case
case

0 ~NO1TWEk

Se o dia fér superior a 31 nos restantes meses (Janeiro, Marco, Maio, Julho, Agosto, Outubro,
Dezembro) é também uma data invdlida.

}
}
}

return $valid;

}

Se em qualquer altura dos testes se verificar que a data é invdlida o estado da varidvel ‘Svalid’
passa a ‘false’ indicando assim que a data é invdlida. Se a data passar por todos os testes com
condicdo positiva entdo o retorno da varidvel serd ‘true’.

function changeDate ( SinputDate ) {
Ssplit = explode( /", $SinputDate );
SoutputDate = " . $split[2] . /" . $split[1] . "/* . Ssplit[0];
return SoutputDate;

}

Com a fungcdo ‘changeDate()’ procede-se entdo a alteracdo do formato da data tal como j&
foi referido anteriormente.

<14>
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(function get _dates () {
$end_date=date("'d/m/Y'");
$begin_date=date("'d/m/Y",strtotime(''-1 week",strtotime(changeDate($end_date))));

$date_interval[ "begin_date™ ] = $begin_date;
$date_interval[ “end_date® ] = $end_date;

return $date interval;

}

\. J

Na pdgina principal do script existe a possibilidade do utilizador seleccionar as datas que pretende.
No entanto, por defeito essas datas estdo preenchidas com uma semana anterior ao dia actual.

Nesta funcdo verifica-se qual € o dia actual e guarda-se essa data, verifica-se o qual o dia ha
uma semana atrds dessa data e retornam-se as duas.

(function date_interval_form ( $begin_date , $end_date ) { )

$form = "<form action=""_$ SERVER[“PHP_SELF’]."" method="post" target="_self"
id="frmlntervaloDatas">
<div align="center">
<br /><table width="600" border="0" cellspacing="0" cellpadding="0">
<tr class="big_titles">
<td height="40" colspan="5" align="center">
Per&iacute;odo a que correspondem as estatisticas
</td>
</tr>
<tr>
<td width="100" height="40" align="center” class="i1tem">
Data In&iacute;cio:
</td>
<td width="150">
<input name="begin_date® type="text" id="begin_date~
maxlength="10" value=""_$begin_date."" />
</td>
<td width="100" class="messagem® align="center”>
Formato:<br />(dd/mm/aaaa)
</td>
<td width="100" class="item" align="center”">
Data Fim:
</td>
<td width="150">
<input name="end_date® type="text" id="end_date~
maxlength="10" value="".$end_date."" />
</td>
</tr><tr>
<td height="40" colspan="5" align="center">
<input name="btnOK" type="submit® id="btnOK" value="Gerar Estatisticas"/>
</td>
</tr></table></div></form>";

return $form;
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De forma a tornar mais simples a integracdo do script em qualquer pdging, cria-se uma funcdo
que permite criar o formuldrio de seleccdo do intervalo de datas.

Termina entdo a criagcdo do ficheiro ‘date_functions.php’.

Ligac&o a Base de Dados

Para aceder a informacdo relativa a base de dados de forma rdpida e eficiente cria-se um
ficheiro ‘connection.php’ que serd guardado na raiz do website. Este ficheiro terd todas os dados
relevantes a ligacdo da Base de Dados utilizada para o bom funcionamento do script.

E?php B
$hostname = "localhost";
$database = ""nome_da bd";
$username = "‘utilizador";
$password = "password”;
$connection = mysql_pconnect($hostname, $username, $password) or
trigger_error(mysql_error(),E_USER_ERROR);
?>
. y,
Pagina principal
Agora que estd construido o script, falta apenas pé-lo a trabalhar.
(<?php B
include ( "statistics.php™ );
include ( "date_functions.php" );
$statistics = new Statistics;
$statistics -> saveStatistics ( );
?>
\ y,

Este serd o codigo que deverd ser colocado em todas as pdginas que gueira incluir no sistema
de estatisticas. Apenas este cddigo serd responsdvel pela recolha de dados do visitante,
guardando-os na base de dados para posterior fratamento.

Agora para readlizar a pdgina de resumo das estatisticas:

fé?php

iT ((isset($_POST["begin_date"])) && (isset($ _POST["end date"]))){
if(date_validation($_POST["begin_date"]) && date validation($_POST["end_date"])){
if ( $_POST[ "begin_date® ] > $ POST[ "end_date® ] ) {
$date_interval = get_dates ( );
$begin_date = $date_interval[ "begin_date®" ];
$end_date = $date_interval[ "end_date” ];
¥} else {
$begin_date = $ POST[ "begin_date" ];
$end_date = $ POST[ "end_date" ];

by
by
} else {
.
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$date_interval = get dates ( );
$begin_date = $date_interval[ “begin_date® ];
$end_date = $date_interval[ “end_date” ];

+

2>

Coloca-se este bloco de cddigo no topo da pdgina que gueira ver incluida no sistema, antes do
cédigo HTML. Este conjunto de cddigo serd responsdvel por testar se o utilizador j& introduziu
datas, ou se deverd ser utilizado as datas por defeito.

As datas que o utilizador eventualmente tenha introduzido serdo validadas e apenas serdo
utilizadas caso se verifiquem vdlidas, de outra forma serdo utilizadas as datas por defeito.

De seguida sdo demonstradas as instrucdes para completar a pdgina com:

Menu de introducdo de datas

(%?php echo date_interval_form ( $begin_date , $end_date ); ?> )

Grdfico de Total de visitas por dia

"statistics.php?graph=1&begin_date=""_.$begin_date."&end_date="_.%$end_date ,390 ,250

<?php echo InsertChart ( "charts.swf", "charts_library",
,"'F8F8F8'", false); ?>

Resumo de Pdaginas visitadas

(<?php echo $statistics -> getPageVisits ( $begin_date , $end_date ); 2> )

Conclusdo

Termina-se desta forma este tutorial passo-a-passo que permite de uma forma simples, conhecer
as informacdes essenciais de um visitante tais como, Pais, de onde vém entre outras.

Existern uma ‘infinidade’ de sistemas on-line que permitem controlar as visitas a um website de
forma eficaz, como por exemplo, 0 Google Analytics, mas o defeito destes sistemas, é a
quantidade excessiva de informacdo desnecessdria para uma visualizagdo rdpida.

A enorme vantagem deste sistema € a possibilidade de ser totalmente integrado num website,
que se traduz numa mais valia, pois o utilizador poderd optar por partilhar a informa¢cdo com
todos os visitantes do seu website ou manter esta informacdo numa drea de acesso reservado.

Quem quiser fazer download do script completo pode aceder a
http://www.nulldesign.online.pt/project/estatisticas/ #

Bruno Vaz
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JNI
Java Native
Interface

Java Native Interface (INI) € um
framework de programacdo que
permite o codigo executado
pela Java Virtual Machine
chamar e ser chamado por
aplicacdes nativas (aplicacdes
especificas para um hardware e
sistema operativo) e por
bibliotecas escritas em outras
linguagens, tais como C, C++,
Delphi e Assembly.

Como todos os frameworks JNI
também tem as suas implicacdes, o
uso do JNI coloca em risco dois
beneficios da plataforma Java.
Primeiro as aplicagdes Java que
utilizam JNI ficam dependentes do
ambiente de execucdo, contrdrio
de Java puro que pode ser
executado em multiplos ambientes
com JNI a parte nativa tem de ser
recompilada em cada um dos
ambientes de execucdo, perdendo
a portabilidade do Java.

Segundo a linguagem de

programacdo Java e uma
linguagem type-safe e segura, Ao
contrario das linguagens nativas

como C ou C++ que ndo sdo
seguras.

Por estas razées o uso de JNI deve ser feito
de forma cuidada e apenas caso ndo seja
possivel implementar apenas com a
linguagem Java.

Depois desta breve intfrodugdo vamos
passar entdo a prdtica, vamos ver quais os
passos necessArios para a criagdo de um
programa em Java com JNI.

S Criar a class b
que contem
', & mitedo native. s

T e
\ i !
Lsar jevac para | [ Usarjavah para :l
compilar a elass. | Jf'." gerar o ficheiro .h |
LY .__.l"l- ) e -\.\H ) g
. . -_.__.-'
— i ——
|
T . ,] HalloWorld.h e
Hellowoerld.class P et
H_‘f__.. '
S Iimplementar o 4
metods nativo
I"E em C, J
|
,.I:f e
HelloWorld.c
| Fl
.-"'_-1 T
|I . ..-"' F . x&
i [ Compilar o cadigo
' & gerar & library
1 nativa. ry
1 s -
"-\._\_ __.o—'
| ¥
X HellowWarld.dl
L ™
/Exacutar o ﬁ‘/
h
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Depois de vermos O percurso a percorrer
vamos comeg¢ar com a implementacdo da
classe HelloWorld.java
e A
public class HelloWorld{

private native void print();

public static void main(String

args[1D{
new HelloWorld(Q).print(Q);

}
static{

System. loadLibrary("'"HelloWorld'™);
}
}

\. y,
Na linha 3 foi declarado o método nativo
print e nas linhas 9 e 10 é dito ao Java para
carregar o Dbiblioteca “HelloWorld”, que
vamos criar depois de realizar mais alguns
passos. Em seguida vamos compilar a classe
criada : javac HelloWorld.java.

Depois de obtermos o} ficheiro
Helloworld.class vamos usar a ferramenta
javah do Java para criar o ficheiros header
(Helloworld.h), com o comando javah -jni
HelloWorld vamos obter (o} ficheiro
HelloWorld.h com o seguinte contelddo.

(/* DO NOT EDIT THIS FILE - it is
machine generated */

#include <jni.h>

/* Header for class HelloWorld */

#ifndef _Included_HelloWorld
#define _Included_HelloWorld
#ifdef _ cplusplus

extern "C" {
#endif
/*

* Class: HelloWorld

* Method: print

* Signature: QV

*/

JNIEXPORT void JNICALL
Java HelloWorld _print (INIEnv *,
jobject);

#ifdef _ cplusplus
}

#endif

#endif

\ J

Como podemos ver na linha 15 ¢é
declarado o header para o método nativo
que iremos implementar, vamos usar essa
header para criar o ficheiro de cdédigo
nativo (HelloWorld.c), como podemos ver
em seguida.

e A
#include <jni.h>

#include <stdio.h>

#include "HelloWorld.h"

JNIEXPORT void JNICALL
Java_HelloWorld _print(INIEnv *env,
jobject obj){
printf(""Hello World!\n');
return;

}

. y,
Se observarmos vamos ver que a linha 15 do
ficheiro HelloWorld.h & praticamente igual ao
coédigo na linha 5 do ficheiro Helloworld.c.

Agora que ja dispomos de todos os ficheiros

necessArios “HelloWorld.java”,
“HelloWorld.class”, “HelloWorld.h” e
“HelloWorld.c” vamos criar a nossa

biblioteca nativa. Vamos ver como o fazer
em diferentes sistemas operativos.

Linux com GCC

gcc -fPIC -1 jdkZinclude -1
jdk/Zinclude/linux -shared -o
libHel loNative.so HelloNative.c

Solaris com Sun Compiler

libHelloNative.so HelloNative.c

— )

cc -G -l jdk/include -l jdk/include/solaris -cj

Windows com MS C+ + Compiler

cl -1 jdk\include -1
jJjdk\include\win32 -LD HelloNative.c -
FeHel loNative.dll

Onde jdk € o caminho para a pasta de
instalacdo do Java.
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Vamos agora ver como redlizar a passagem Até aqui ndo hd nada de novo

de dados entre Java e C através do JNI. Para relativamente ao HelloWorld implementado
iSO criamos um pequeno programa em que anteriormente, as novidades entdo agora
vamos imprimir uma pergunta, usar a funcdo na implementacdo do ficheiro Prompt.c
scanf do C para recolher o input e retornd-lo que vai conter algumas novidade ao nivel
para o Java como um Objecto String. Para de JNI e no tratamento de Strings em JNI-C.
isso vamos comecar claro pela criacdo do Vamos entdo implementar o seguinte
ficheiro Prompt.java. caédigo.
’bublic class Prompt{ \ (#include <stdio.h> h
private native String getLine(String #include <jni.h>
prompt); #include "Prompt.h"
public static void main(String args[]){ JNIEXPORT jstring JNICALL
Prompt p = new Prompt(); Java_Prompt_getLine(INIEnv *env,
String input = p.getLine('Qual jobject obj, jstring prompt){
O seu nome ? ');
System.out.printIn("Escreveu : " char buf[128];
+input); const jbyte *str;
}
str = (*env)->GetStringUTFChars(
static{ env,prompt,NULL);
System. loadLibrary(""Prompt');
} if(str == NULL){
} return NULL;
\. / 3
printf('%s",str);
Em seguida vamos gerar o ficheiro Prompt.h (*env)->ReIeaseStrlzg\LiTgsgzgi(Str)_
que ira conter algo semelhante a este: scanf("%s™,buf):
* - M -
(7% DO NOT EDIT THIS FILE - it is N ] return (*env)->NewStringUTF(env,buf);
machine generated */ \_ y,

#include <jni.h>

/* Header for class Prompt */ Como podemos ver na linha 5 nos

#ifndef _Included Prompt c:rgu,mentos do método para clém dgs
#define _Included_Prompt variaveis de ambiente que por defeito sdo
#ifdef _ cplusplus colocadas, neste caso foi adicionada mais

extern "C" { uma a varidvel prompt do tipo jstring que
#endi T corresponde a String dada como argumento
/> da classe Java. Como o C ndo tem o Objecto
* Class: Prompt String como o Java vamos fer de passar a
* Method: getlLine ) String para outra forma trabalhdvel em JNI-C,
© Signature: (Ljava/lang/String;) para isso é criada uma varidvel apontador
"y Teniey Jarg /S irgs do tipo jbyte, que de uma forma bdsica é o
INIEXPORT jstring JNICALL by’re do JNI da mesma formo que o jstring € a
Java_Prompt_getLine(INIEnv *, String dp JN!. O passo final para fazer a
jobject, jstring); conversGio e usar a fungcdo do JNI
GetStringUTFChar que retorna uma cépia da
#ifdef _ cplusplus String dada no segundo argumento (linha 10)
¥ e assim a varidvel str vai ficar com o valor da
#endif Sting dado como argumento ao método
Frendif ) geiline.
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Depois deste procedimento basta utilizar a
funcdo printff do C para imprimir a String e
para terminar o processamento da String
vamos usar a funcdo ReleaseStringUTFChars
(inha 17) que vai libertar a memédria usada
para guardar a String, atencdo que este
método apenas deve ser utilizado depois de
terem terminado todas as operagdes na
String.

Vamos agora para findlizar o nosso programa
capturar o input do utilizador através da
funcdo scanf (linha 18) e guardar o input sob
a forma de String no array de char definido
na linha 7, em seguida basta converter o
array de char para um Objecto String e
retornd-lo para o Java, para isso vamos usar
a funcdo NewStringUTF como podemos ver na
linha 19. Ao executar este exemplo o que vai
acontecer serd um intercdmbio de dados
bastante simples, o Java envia uma String
que é impressa pelo C, em seguida a funcdo
scanf vai capturar o input do utilizador e ird
retornar esse input para o Java que o ird
imprimir com o método printin().

Passamos agora ao tratamento de arrays de
Java para C, para isso vamos implementar o
seguinte cédigo.

-
public class IntArray{

private native int sumArray(int []
arr);

public static void main(String args
[D{
IntArray p = new IntArray(Q);
int arr[] new Int[10];
for(int i 0; 1 < 10; i++){
arr[i] = 1;

}

int sum = p.sumArray(arr);
System.out.printIn('sum = "+ sum);

}

static{
System. loadLibrary("'IntArray');
}
}

Como podemos ver o
implementado vai criar um array com 10
posicbes e vai preenche las com o0s
numeros de 0 a 9, em seguida vai executar
o0 método nativo sumArray que vai somar
todos os valores presentes no array e vai
retornar o total da soma.

codigo

Vamos agora passar a implementagdo do
método nativo e para isso vamos comecgar
como sempre por gerar o ficheiro IntArray.h.

(/* DO NOT EDIT THIS FILE - it is
machine generated */

#include <jni.h>

/* Header for class IntArray */

#ifndef _Included_IntArray
#define _Included_IntArray
#ifdeft _ _cplusplus

extern "C" {

#endift

/*
* Class: IntArray
* Method: SumArray
* Signature: ([D)I
*/

JNIEXPORT jint JNICALL
Java_IntArray_sumArray(JNIEnv *,
jobject, jintArray);

#ifdef _ cplusplus
}
#endif
#endif

\ J

\

Ao vermos os argumentos do método
podemos verificar que estd agora presente
um jintArray que corresponde ao array de
inteiros do Java que é dado como
argumento na chamada do método.
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Agora o codigo nativo do nosso método. O UNI tem enftre outras uma funcdo
bastante importante para o tratamento de
e 2 arrays, trata-se da funcdo GetArrayLength
#include <jni.h> que como o proprio nome indica retorna o
#include <stdio.h> tamanho de um array, esta funcdo pode
#include "IntArray.h" ser usada da seguinte forma :
JNIEXPORT jint JNICALL
Java_ IntArray_sumArray(JNIEnv *env, .- _
jobjgct obj,yJTintArra));(arr){ [JSIze fen = (*env)->GetArraye/rI;3ng;?$)_]
jint *carr;
jint i = 0; -
R s = @ Conclusdao
carr = (*env)->GetiIntArrayElements(
env,arr,NULL);
if(carr == NULL){ E com isto encerramos este artigo sobre
return O; Java Native Interface, como podem ver é
} um framework muito poderoso mas mas
que deve ser apendas usado como recurso
for(i = 0; 1 < 105 i++){ a falta de outro recurso por parte do Java
sum += carr[i]; ou no caso de criacdo de novas
} bibliotecas. Em todo o caso deve ser

utilizado com bastante cuidado visto tratar-

(*env)->ReleaselntArrayElements( - ~
se de programacdo ndo segura.

env,arr,carr,0);

return sum;

-

Analisando o cdédigo podemos ver que na
linha 7 é criado um apontador do tipo jint
que vai ser usado para guardar o array dado
como argumento ao método, para isso
usamos a funcdo Get<Tipo>ArrayElements
em que o <Tipo> é substituido neste caso
por Int, esta funcdo vai retornar um
apontador para o array dado como
argumento como se pode ver na linha 10.

Nas linhas 15 a 17 é executado um ciclo for(), u’f
que faz a soma de todo o array e guarda o
valor na varidvel sum previamente criada.
Depois disto basta usar a funcdo

Release <Tipo>ArrayElements para libertar o "
apontador que contém o array (linha 19) e
por fim na linha 21 vamos retornar a soma.

<22>
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Quem ndo se lembra do grande titulo de
LUA jogo “Escape from Monkey Island” na
. década de 90. Provavelmente o que o
LI ng Uagem leitor ndo sabe é que LUA foi utilizada nesse
jogo para o desenvolvimento  da
e programacgdo responsavel pelo controlo da
~ personagem principal, todos os cdiculos
Prog I’CI m G 90 O necessArios a movimentacdo das
personagens eram readlizados através de
scripts em LUA.

Provavelmente se o leitor ouvir alguém _

falar em LUA, ird logo pensar no Cor_n a enfrada no mundo dos_ jogos, a
planeta satélite que o astronauta Neil ~ rapidez e portabilidade da linguagem
Armstrong teve o priviégio de pisar desperfou a atencdo de oufras Entidades.
pelo p”men'o vez. No entanto neste Os Estados Unidos dG ,A\me”CQ foi a proxima
artigo iremos falar de algo bem conquista, tendo inumeras Empresas do
d|feren1'e’ mais ao alcance de uma Parque Industrial de Silicon Valley optado

pessoa comum... pela LUA para desenvolver grande parte do
seu software.
Histéria e Caracateristicas Posteriormente a afirmagdo final de LUA &

consolidada com a interaccdo dos
sistemas do programa espacial da NASA e
com alguns dos projectos internos .NET da
Microsoft.

A LUA foi desenvolvida em lingua Portuguesa
por uma equipa de programadores do
departamento Tecgraf da Universidade
Catdlica do Rio de Janeiro, em cddigo open-
source. O objectivo inicial foi a gestdo de um
projecto industrial da Petrobras.

Mais informac&o em:

Pdgina oficial da Linguagem LUA
http://www.lua.org

Tecgraf

Gracas a sua portabilidade, facilidade de hito://www.tecgraf. puc-io.br/

aprendizagem, rapidez e eficiéncia,
rapidamente cresceu para outras dreas de
programacdo, estando actualmente a fazer ~
parte de aplicacdes informdticas de grande A eVOIUQGO de LUA

orte.

P Com um crescimento bastante acentuado,
A LUA é uma linguagem de programacdo cada vez mais progrom_odores tiveram a
procedural do género de Pascal, C, Python, curiosidade de ler e §e informar o porqué
PHP Cobol, entre oufras. Por este facto ~ de tanto se ouvir falar em LUA.
qualquer programador terd uma curva de Rapidamente os grupos de debate da

aprendizagem curta e rdpida. No entanto a comunidade foram aumentando e os
maior vantagem da LUA é talvez a sua projectos novos surgiam a uma rapidez
inferaccGdo com qualquer outra linguagem feria de passar por algo que se fornou

Internet. Capaz de desenvolver Websites
Com a sua sintaxe simples, qualquer script é completos através da biblioteca CGI/LUA e

de desenvolvimento rdpido, € com um menor ~ LUaSQL. , |

tempo de processamento, talvez tenha sido Imagine o que sera desenvolver um website
esta caracteristica que cativou a grande completamente em CGI/LUA, (equivalente
Empresa de Jogos para PC “Lucas Arts”. para a LUA, tal como o IIS € para o ASP)

com recurso a LuaSel.
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Com o Back-end compilado em ANSI C ou
Lua pré-compilado, se um dia decidir trocar
o servidor de Windows para Solaris por
exemplo, ndo serd necessdrio desenvolver a
plataforma toda de novo, basta recompilar o
cddigo C e configurar o novo Webserver.

Mais informacdo em:

Modulo Lua para o Apache
http://oss.digirati.com.br/mod _lua/1.0/
Plataforma de Desenvolvimento de
aplicacées WEB em LUA ht
tp://lwww.keplerproject.org/
Alojamento de projectos em LUA hi
tp://luaforge.net/

Comunidade de utilizadores LUANtt
p://lua-users.org/

A programacqao

Como este artigo ndo pretende demonstrar a
totalidade da linguagem de programacdo
LUA, mas sim abordar as principais
caracteristicas que tornam esta linguagem
unica, recomenda-se a leitura do manual em
http://www.lua.org .

Tal como existe no JAVA a Java Virtual
Machine, também LUA tem algo parecido,
que tem o nome de Ambiente Global Unico,
este ambiente guarda todas as voridvei§

globais e definicbes de fungdes. E
automaticamente  activado quando o
interpretador é inicializado, e estd activo
durante toda a execucdo do script. O

Ambiente Global Unico é manipulado apenas
por codigo escrito em LUA ou por bibliotecas
em C, que utilizem fun¢gdes da interface C-Lua.
Varidveis

Tal como acontece em PHP ou Python as

( a, b = b, a;

[

Atribuicdo multipla de varidveis

De forma a maximizar o cédigo, com a LUA
podemos fazer airibuicdoes multiplas de
varigveis:

n, i = “Ola, Mundo” , 2: )
Ficando desta forma a varidvel n com a
string “Old Mundo” e a varidvel i com o
valor “2”.

Troca de valores entre atribuicdes multiplas

E possivel no entanto a atribuicdo multipla
com troca de valores entre varidveis:

)

Fazendo com que a receba o valor
anteriormente armazenado por b e que b,
receba o valor anteriormente armazenada
por a, sem necessidade de varidveis
tempordrias. Imagine o que serd os velhos
algoritmos de bubblesort para ordenacdo
de dados com esta vantagem.

Concatenacadao
Para se poder concatenar varidveis com

conteudos string utiliza-se o operador “..":
Variaveis Locais

Quando se executa ciclos (if..else..end,
repeat..until, do..while, etc.) existe a
possibilidade de criarmos varidveis locais
disponiveis apenas dentro desse ciclo.

“ola”’;

b “, Mundo™;

z a .. b;

Resultado em z sera “Ola, Mundo”.

a

( a = 2; )
if a > 0 then
local a = (a+2) *5;
print( a );
end
L print( a ); )

varidveis globais ndo precisam de ser
declaradas, basta utilizar algo do género:

C )

E importante referir que as varidveis globais
ndo tém tipos de dados definidos, apenas o
conteddo define o tipo de varidvel, existindo
sete tipos bdsicos: nil, number, string, function,
cfunction, userdata e table.

a 2.3;

<24>

O resultado do primeiro print € 20 e do
segundo print € 2. Com esta caracteristica
de LUA, podemos criar uma variavel que
apenas dura enquanto o ciclo existir,
podendo redlizar as operacdes que
quisermos mesmo que a varidvel tenha o
nome igual, e quando sairmos do ciclo a
varidvel original continua com o valor inicial.
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Multiplo retorno em funcdes

Da mesma forma que €& possivel realizar
multiplas atribuicbes em varidveis podemos
ter multiplos retornos de uma funcdo e aliar a
multiplas varidveis:

function num_anterior_e_seguinte ( X )

anterior = x -1;

seguinte = x +1;

return anterior , seguinte;
end

num_actual = 5;
anterior, seguinte =

num_anterior_e_seguinte( num_actual );
\. J

Com este cddigo podemos fazer uso de uma
funcdo que nos ird retornar os numeros que
antecede e segue o introduzido na fung¢do. O
resultado serd: a varidvel anterior ird conter o
namero 4 e a varidvel seguinte ird conter o
namero 6.

Recursividade

Em linguagens procedurais a recursividade &
por vezes muito utilizada, o seu uso em LUA é
algo simples e rdpido o que torna a sua
utilizagdo muito grande:

(" function factorial( n ) )
if n == 0 then
return 1;
else
return n * factorial( n -1 )
end
\ end J

Com a utilizacdo desta fungcdo pode-se verificar
que a utilizacdo da recursividade ¢é algo
simples de implementar. Para programadores
de Java esta caracteristica ndo é inovadora,
mas em grande parte de linguagens de
programacdo, a recursividade de fungdes €
algo que ainda ndo existe, obrigando os
programadores a um esforco extra no cddigo
para redlizar 0 mesmo objectivo.

Mais informacdo em:

Manual da Linguagem LUA 5.0 (ENG)
http://www.lua.org/ftp/refmnan-5.0.pdf
Manual da Linguagem LUA 3.1 (PT)
http://www.lua.org/ftp/nocoes-3.1.pdf

Instalacdo e ambiente de
desenvolvimento

Nesta fase o leitor certamente deve estar
desejoso de experimentar a LUA. Entdo vamos
primeiro proceder a instalagdo. Para poder
instalar o Ambiente Geral Unico de LUA deverd
realizar o download do Interpretador em:
hitp://prdownloads.sourceforge.net/luacheia/
luacheia5-win32-5.0.1a5.exe?download

Existem vdrias opcdes e versdes de download,
no entanto vamo-nos centrar na instalagdo
para Windows. Apds realizar o download do
interpretador vamos entdo instalar a LUA
mantendo o directério sugerido por defeito
(c:\luacheia)). Apds alguns cliques mais, e
estamos aptos a programar em LUA. Para
desenvolver cédigo em LUA qualquer editor de
texto serve o propdsito, até mesmo o simples
bloco de notas (Notepad) do Windows, no
entanto sugiro a utilizacdo do famoso IDE
Eclipse e a instalacdo do médulo LuaEclipse
em: http://luaeclipse.luaforge.net/br/index.html.

O primeiro script de LUA

Para fazermos cumprir a tradicdo o nosso
primeiro script serd o famoso “Old Mundo!”
aparecer no nosso ecra. Para tal abrimos o
Bloco de notas do Windows e incluimos o
seguinte cédigo:

(  print( “0l4 Mundo!” ); )

E estd concluido o nosso script. Simples, ndo
€? Ao contrdrio de vdrias linguagens que
nos obrigam a seguir uma estrutura, em LUA
tudo é em funcdo da rapidez...seja ela de
processamento ou desenvolvimento.

No fim de guardar na pasta C:\luacheia\ e
de aceder pelo DOS (escrevendo cmd no
menu executar) basta escrever cd
\luacheia\ seguido de luacheiab
olamundo.lua. E aparece-nos no ecra Old
Mundol.

O tilizador agora apenas tem de dar
largas @ sua imaginacdo e comecar a
desenvolver em LUA.

<25>
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CSS:
Cascading Style
Sheet

Intfroducdo

Hoje em dia, com a globalizacdo das
tecnologias e sobretudo da Internet, poucos
sGo aqueles que nunca consultaram uma
pdgina web. Todavia, a sua grande maioria
ndo imagina como é elaborada, e muito
menos que por detrds daquela bela
aparéncia existe, principalmente, uma
linguagem de programacdo chamada
HTML. Contudo, essa linguagem, uma vez
que foi concebida para usos diferentes dos
actuais, possui algumas limitagcdes, e muita
da “beleza” que ela proporciona muito se
deve ao seu aliado CSS.

O que &é?

O CSS é, entdo, a sigla inglesa de
Cascading Style Sheet, que em portugués
significa folha de estilo em cascata, e é
nada mais do que um mecanismo para
adicionar estilos (cores, espagcamentos,
avangos, tipos de letra, backgrounds, etc)
aos documentos web. Por outras palavras,
podemos dizer que enquanto o HTML tem
como funcdo  estruturar os  textos,
cabecalhos, botdes, tabelas, links,
imagens, ou seja, o conteudo da pdging, o
CSS encarrega-se de definir as cores, o
posicionamento, o estilo das linhas, isto &,
tudo que diz respeito ao visual da mesma.
Por sua vez, esta tarefa de estilizacdo,
independentemente da forma de definicdo
(externa, incorporada ou inline) é sempre
feita aparte do HIML, porcdo esta que
contém todas as regras de estilo para os
elementos do documento.

Neste sentido, este complemento do HTML
torna a tarefa do programador bastante
mais simplificada, visto que este pode
alterar propriedades de vdrias pdginas,
alterando apenas um respectivo campo na
folha de estilos.

Regras e Sintaxe

Uma folha de estilos ndo € mais do que um
conjunto de regras CSS. Por seu turno, uma
regra CSS € uma declaragdo com uma
sintaxe prépria constituida, na sua forma
mais simples, por trés partes: um
seleccionador (elemento HTML identificado
por uma tag, classe, id, etc, a qual sera
aplicada a regra em questdo - exemplo:
<body>, <hl>, .minhaclasse), uma
propriedade (qualidade & qual vai ser
aplicada a regra — exemplo: font, border,
color — no elemento HIML) e um valor
(caracteristica adoptada pela propriedade
- exemplo: letra tipo verdanaq, linha dupla,
fundo branco), como se exemplifica de
seguida:

seleccionador {
propriedade: valor;
+

Como podemos verificar, na sintaxe de
uma regra CSS primeiro escreve-se o0
seleccionador, e posteriormente a
propriedade e o valor separados por dois
pontos e entre chavetas. Contudo, se
pretendermos definir mais de uma
propriedade para um determinado
elemento, é costume e hdbito (embora seja
opcional) utilizar-se o ponto e virgula para
as separar, e usar linhas distintas para as
escrever, de forma a criar uma melhor
legibilidade.

Neste sentido, de forma a elucidar o leitor,
neste momento torna-se interessante o
entendimento dos exemplos dados de
seguida:

body {
background: #999999;

<26>



a programar

No exemplo acima, o seleccionador é todo Resultado:

o documento (body), a propriedade é o

fundo e o valor é a cor cinza. Titulo vermelho e alinhado a
direita

th1 { B Paragrafo vermelho e alinhado a direita

font-size: 40px;
font-style: italic;

eoliEresaolmse s ) Seguindo a linha das classes, torna-se
font-family: verdana;

text-align: center: igualmente importante referir ‘que uma
. mesma tag pode ser personalizada com
s propriedades diferentes. Por outras

palavras, as potencialidades do CSS
permitem que no mesmo documento
tenhamos, por exemplo, dois tipos de titulos
principais (h1): um com letras vermelhas e
outro com letras azuis. Para isso, basta que
especifiguemos atrds do ponto da classe
por nds criada a etiqueta HIML que
pretendemos alterar. Vejamos o seguinte

Neste exemplo mais elaborado, o elemento é
o “fitulo1” (h1), e as cinco propriedades com
0s respectivos valores, fazem com que O
resultado seja que todos os titulos principais
(seguindo as caracteristicas pela ordem em
que sdo declaradas) tenham um tamanho de
40 pixeis, sejam em itdlico, de cor verde, com
o tipo de letra verdana e alinhados ao centro.

O resultado pode ver-se imediatamente: exemplo:
(h1.vermelho { A
color: #FFO000;
}
Contudo, nem s6 as tags (etiquetas) do HTML hi.azul {
podem ser estilizadas. Com a evolugdo do color: #0000CC:
CSS1 para o CSS2, para aém de 3}
aumentarem o numero de propriedades < d
possiveis de personalizar, passou-se também
a poder criar livremente uma classe e aplicd- Na nossa folha de estilos definimos, entdo,
la a qualquer elemento HTML. Para tal, basta dois estilos diferentes para o titulo principal,
que se omita o tag a persondlizar, e que se pelo que no exemplo abagixo se
cologue um ponto antes do nome da classe demonstrard como seriam aplicados na
que pretendemos criar. Por exemplo: folha HTML:
- / N
-minhaclasse { <hl class=""vermelho'>
color: #FFO00O; Titulo vermelho.
text-align: right; </hl>
} <hl class="azul">
Titulo azul.
</h1>
\_ J

Assim, estd criada a classe, pelo que poderd
agora aplicd-la a qualquer elemento do
documento web:

Vs

<hl class="minhaclasse”> Titu IO Vermelho.

Titulo vermelho e alinhado a direita.

zghcl:iassz"minhaclasse"> Titu Io aZ u |+

Paragrafo vermelho e alinhado a
direita.
</p>
\. J

<27>
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Por fim, relativamente aos seleccionadores
ID, estes diferem das classes na medida em
que somente podem ser aplicados a um
elemento HTML dentro do documento. Por
outras palavras, os ID sdo classes também
por nés criadas mas que se podem utilizar
apenas num elemento. A sintfaxe de um
seleccionador ID é muito semelhante a uma
classe, tendo apenas de novo O #,
conforme podemos visuadlizar abaixo:

#meulD {
propriedade: valor;

b

Tipos de vinculacdo de folhas
de estilo

Adquiridas as regras e sintaxe desta
“linguagem” de estilizagcdo, o leitor deve,
neste momento, indagar-se como € que,
afinal, o CSS e o HIML se associam, visto
estes serem puros aliados. Na verdade, as
folhas de estilo podem ser vinculadas qos
documentos de trés formas distintas:

1- Externa;
2- Incorporadaq;
3- Inline;

Folha de estilo externa:

Tal como o préprio nome indica, no método
externo a personadlizacdo ¢é feita num
documento diferente do documento HTML,
tendo esse arquivo (podendo ser elaborado
em qualquer editor de texto) a extensdo .css.
Assim, depois do documento CSS criado,
define-se na folha HIML um link que
carregard as personalizagcdées por nods
elaboradas. O exemplo abaixo demonstra a
sintaxe a colocar no documento para que
se torne possivel carregar a folha de estilos:

(<head> b
;igakmﬂref:"folhadeestiIo.css“

rel="stylesheet" type=""text/css" />

</head>

. y,

Folha de estilo incorporada:

Uma folha de estilo diz-se incorporada
quando a estilizacdo é feita no préprio
documento HIML. As regras, vdlidas
somente para aqgquele documento, sdo
declaradas no cabecalho (head) com a
tag <style>, como se pode observar de
seguida:

(<head> h
<style type="text/css>
<l--
body {
background: #999999;
}
p{
font-size: 10px;
color: #000000;
}
-—>
</style>
</head>
. J

Folha de estilo inline:

Uma folha de estilo é dita inline, quando a
personalizagcdo € feita dentro da tag do
elemento HTML. Contudo, este método é
bastante limitado, pois perde a grande
vantagem do poder do CSS, isto €, como sé
é aplicavel aquele préprio elemento, ndo
se pode com uma Unica instrucdo
modificar vdrios elementos de vdrios
documentos com o minimo do esforco.
Contudo, a sua sintaxe pode ver-se a seguir:

<p style="color:#999999; font-size:20px;”>
Isto € um paragrafo de cor cinza e com

um tamanho de letra de 20 pixeis.

</p>

Agora que ja tem umas razodveis nogcdes de
personalizagcdo CSS, o leitor pode comecar
por criar pdginas simples HTIML e personalizé-
las a seu gosto.

Pode, também, aprofundar mais os seus
conhecimentos em:

http://www.maujor.com/
http://www.codigofonte.com/css/ ﬁ
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Seguranca em

Sistemas Distribuidos

Jda |a vai o tempo em que era necessArio
comprar um supercomputador para
realizar tarefas mais complexas. Hoje em
dia tudo faz mais sentido quando a
mesma tarefa é processada em paralelo
por varios computadores, ou quando os
mesmos periféricos sdo acedidos por
vdrios terminais em simultneo. Dai o
conceito de Sistema Distribuido.

O que é um Sistema
Distribuido — Definicao

Um sistema distribuido € um conjunto de
computadores independentes, interligados
através de uma rede de computadores,
que se apresenta ao utilizador como um
sistema Unico e consistente. Por exemplo,
uma tarefa qualquer a executar, se for feita
por um conjunto de computadores a
computacdo é distribuida por todos e ndo
apenas por um, ndo sendo necessdria
sobrecarga de processamento.

Uma tarefa qualquer, se divisivel em vdrias
subtarefas pode ser realizada em paralelo.

Vantagens / Desvantagens

A grande vantagem dos Sistemas Distribuidos
é poder, com computadores baratos e de
baixo processamento, formar um
supercomputador que normalmente sairia
muito caro.

<30>

(@) compartiihamento de recursos
(impressoras, dados, CD’s, eifc), a
transparéncia, concorréncia (acesso das
vdrias mdquina a uma so), tolerGncia a
falhas (confiabilidade - se falhar um
computador numa rede de vdrios € mais
facil recuperar da falha do que se fosse
apenas num computador), escalabilidade
(facilmente  podem ser adicionados
computadores & rede), aumento da
capacidade de computacdo, aumento da
seguranca / estabilidade global, factor
econdémico (6 melhor ter  vdrios
computadores medianos/fracos que um
forte) e capacidade de processamento.
S@o estas as principais vantagens.

~

&

Procedimentos Remotos

Os procedimentos remotos tiveram origem
nos anos 80, surgindo da necessidade de
haver uma metodologia de programacdo
distribuida. A primeira foi o RPC (Remote
Call Procedure), numa altura em que a
linguagem dominante era o C. Como a
linguagem C era procedimental e permitia
chamar uma funcdo em qualquer parte do
cbddigo, pensou-se em desenvolver uma
técnica que facilitasse o desenvolvimento
de aplicacdes para Sistemas Distribuidos
mantendo a ideia de chamar funcdes de
madquinas exteriores da mesma maneira
como se fosse na propria. Logicamente que
tinha de haver algo que fosse totalmente
fransparente para o programador e que
fizesse a conversdo dos dados
recebidos/enviados para o cliente e para o
servidor, isto €, as stub routines. Para melhor
perceber este procedimento, pode olhar
para o seguinte esquema:
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Processo Cliente

Cliente

Stub

Servidor

Processo Servidor

que mecanismos de
proteccdo podem ser
utilizados e claro, fazer uma
avaliagdo das  possiveis
ameacas e formas de
ataque. Esta politica teve
origem nos sistemas
militares, em que o principal

Stub problema era a divulgacdo

de informac&o n&o
autorizada. Para além do
controlo do acesso a
informacdo  também  é
necessario garantir a sua

Rotinas de Rede .

_| Rotinas de Rede

integridade. E necessdrio ter
em consideracdo as varias
ameacas a definir  na

Como se pode observar, os stubs
encarregam-se daquilo a que se chama
marshalling, ou seja, converter os dados
para o formato intermédio para enviar do
cliente para o servidor ou do servidor para
o cliente, e voltar a converté-los do formato
intermédio no local de destino
(unmarshalling). Alguns exemplos de
implementagcdées de RPC sdo: Sun RPC
(para plataformas UNUX / Linux), Java RMI
(RPC para Java), DCOM (RPC para
Windows), SOAP (ufilizado por servicos da
web) e CORBA (padrdo RPC independente
da plataforma).

Politica de Seguranca

Uma rede de computadores, por naturezq,
tem vdrias ameacas. Num  sistema
informatico o principal objectivo € proteger
a informagcdo, ou seja, controlar a
capacidade de aceder, alterar ou executar
um ficheiro, um registo, uma base de
dados, etc. Mas o principal objectivo de
um sistema distribuido é a partiha de
informacdo, logo isto conduz a um dilema
porque também é necessdrio facilitar o
acesso a mesma. A solugcdo passa por
definir uma politica de seguranca, na qual
se deve ter sempre em conta vdrios
factores como € o caso do custo, valor da
informacd@o, o que se pretende proteger,

politica de seguranca. Entre
elas destacam-se o acesso e divulgacdo
ndo autorizado de informac¢do, modificacdo
ilegitima da informagcdo, operacdes ndo
autorizados sob recursos do sistema,
bloqueio de acesso legitimo & informacdo e
vandalismo.

Quanto aos possiveis ataques, destacam-
se: a personificacdo (quando alguém se faz
passar por nos), execucdo de operagoes
que contornam ©0s mecanismos de
seguranca, infroducdo de cédigo malicioso
ou prejudicial (exemplo: virus) nos sistemas
informdticos, criacdo ou utilizacdo de
canais para comunicagdes ilegitimas (fuga
de informacdo), escuta de mensagens e
adulteracdo de mensagens (modificacdo,
insercdo, repeticGdo de  mensagens
antigas...).

Tipos de Politicas de
Seguranca

Destacam-se trés tipos de politicas de
seguranca. A primeira € a chamada de
isolamento dos agentes. Caracteriza-se por
limitar a interaccGo do agente a sua
maquina virtual (como se fosse uma sessao
num sistema operativo). Implica a
identificacdo de cada agente, isto é,
necessita de autenticar-se (por exemplo a
validacdo recorrendo ao par
login/password).
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Cada agente possui um ID, isto €, um
identificador que o representa cada vez
que tentar aceder a um recurso do sistema.
Esta politica tem vdrias vantagens: implica
a impossibiidade de contornar 0s
mecanismos de controlo de seguranca e
de criar ou ufilizar canais de comunicagcdo
encobertos ou ilegitimos. Também possui
diversas desvantagens, algumas delas j&
mencionadas: infillracdo de  cddigo
malicioso, escuta de terminais de monitores
(através da radiacdo electromagnética dos
terminais & possivel ver o que uma pessoa
faz no seu posto de trabalho), e o ataque
as palavras passes dos utilizadores (em que
a maioria sGdo baseadas em diciondrios:
séries de televisdo, filmes, préprio nome,
familia, matricula do carro, ...).

Outro tipo de politica é o chamado
controlo de acessos e foca-se na limitagcdo
da capacidade de interac¢cdo. Existe uma
matriz de direitos de acesso que da
autorizacdo ou ndo a um agente quando
este pretende efectuar uma operacdo.
Também existem as ACLs (Access Control
Lists), que em portugués corrente significa
lista de controlo de acessos. Estas sdo
armazenadas junto de cada objecto e
controlam o acesso de agentes a objectos
do sistema. H& também as capacidades de
cada agente perante os objectos do
sistema, mas estas capacidades sdo
guardadas junto de cada agente. Depois €
importante realcar a importédncia de dois
mecanismos: autenticacdo (validacdo da
identidade, uma falha na autenticagcdo
invalida a utilizagcdo da matriz de direitos de
acesso) e autorizacdo (operacdo que
valida os direitos do agente sobre o
objecto). Depois hd uma espécie de
Monitor de controlo de referéncia, que
valida na altura de execucdo de uma
operacdo se o agente tem o direito de a
efectuar. Isto também obriga a que cada
objecto seja alvo de uma identificacdo
Unica e inequivoca. Os ataques a este tipo
de politica visam alterar o isolamento entre
agentes, alterar a matriz de controlo de
referéncia e eliminar o controlo efectuado
pelo Monitor de Controlo e Referéncia.

<32>

7

O outro tipo de politica é o controlo do
nivel de seguranca da informacdo e parte
do principio que s6 se deve dar ao agente
a informacdo que ele realmente precisa. A
informacdo é classificada de acordo com
o seu nivel de confidencialidade. O
controlo de acesso dos agentes é
efectuado com base em duas regras: ndo
podem ler informacdo classificada em
niveis superiores ao seu, € ndo pode
escrever informacdo classificada em niveis
inferiores ao seu.

Criptografia

De forma de evitar a escuta e falsificacdo
de mensagens surge a cifra de mensagens
— Criptografia. Ou seja, é estabelecido um
canal seguro onde passam o0s dados
cifrados. Esta técnica tem um sendo, pois
ndo evita a reutilizacdo de mensagens.
Convém referir que apesar das mensagens
estarem cifradas, existe uma pequena
probabilidade de um atacante deduzir a
chave, embora esta seja muito pequena. O
tamanho da chave de cifra é fulcral, pois
uma chave pequena é mais facilmente
descoberta (através de “forca bruta” por
exemplo) que uma chave maior.

Existem dois tipos de criptogrdfia:
Criptografia  Simétrica e  Criptografia
Assimétrica. Os algoritmos de cifra simétrica
sdo normalmente mais rdpidos que os de
cifra assimétrica, a chave s6 deve ser
conhecida pelos intervenientes legitimos e
€ usada tanto nas operacdes de cifra
como nas de decifra. Um exemplo disso € o
Algoritmo DES (Data Encription Standard).

Na criptografia assimétrica usam-se pares
de chaves relacionadas: uma chave
publica (do conhecimento de todos) e
outra privada (do conhecimento de uma
entidade). Desta forma elimina-se o
problema da partilha de chaves.
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Para obter a privacidade dos dados cifra-

se com a publica e decifra-se com a
privada, para a autenticidade dos dados
cifra-se com a privada e decifra-se com a
publica. Um exemplo de um algoritmo que
utiliza a criptografia assimétrica € o caso do
Diffie-Helman, muito utilizado em cifra de
comunicagdes em redes.

Autenticacdo, Autorizacdo e
Assinatura digital

Para a autorizacdo de operacdes dos
agentes em Sistemas Distribuidos, € usado o

mecanismo mais vulgar em sistemas
multiprogramados, como é 0 =
caso do UNIX / Linux. Ou seja,
cada grupo e cada utilizador [H )
tem um codigo que é [

atribuido quando o utfilizador ./ =
se autentica. Associados a

esse codigo existem os direitos positivos ou
negativos as categorias de dono, grupo e
restantes utilizadores.

Um factor de extrema import@ncia é saber
a autoria de determinada informagdo. A
isto da-se o nome de assinatura digital e
processa-se de forma a calcular uma
determinada Hash para a informacdo X
associada ao Agente A. Com isto pretende-
se garantir que o remetente da informagdo
foi XPTO (autenticidade) e que o conteudo
ndo foi adulterado (garantir a integridade).

Referéncias

Conclusdo

Com este artigo pretendeu-se que o leitor
ficasse a saber, por alto, o que €& um

Sistema Distribuido e quais as suas
caracteristicas, nomeadamente: as
ameacas, vantagens, desvantagens,

algumas técnicas usadas na comunicacdo
de processos, entre outras. Convém referir
que nenhum tema foi aprofundado pelo
que se quiser saber mais sobre algum
assunto terd que pesquisar na Internet sobre
o mesmo. Para facilitar a tarefa, a seguir
estdo vdrias hiperligacées para sites que
tfratam do assunto.

http://pt.wikipedia.org/wiki/Computa%C3%A7%C3%A30 _distribu%C3%ADda

hitp://pt.wikipedia.org/wiki/Criptografia

http://www.infowester.com/criptografia.php
http://pt.wikipedia.org/wiki/Chamada_de procedimento_remoto
http://www.fags.org/rfcs/rfc1831.htmi
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Microcontroladores:

Protocolos SPI

Este artigo foi criado com o intuito de
apresentar o protocolo SPI aplicado a
comunicacdo entre microcontroladores
e periféricos. Como interface serd
usada uma aplicacdo feita em Visual
Basic.

Protocolos SPI

Visto  ©0s recursos disponiveis num
microcontrolador serem limitados, por vezes
hd necessidade de os expandir. Assim
existem circuitos integrados com as mais
variadas funcdes: memdédrias EEPROM, shift
reqisters, conversores A/D...

Para se poder comunicar com estes
periféricos € necessdrio um protocolo de
comunicagcdo para que “ambas as partes
se entendam”. Dos muitos protocolos
disponiveis, um que foi massivamente
adoptado para comunicacdo  entre
microcontroladores e periféricos externos foi
o SPI (Serial Peripheral Interface).
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Microcontroller

PIC™

O protocolo SPI € um protocolo série que
permite transmissdo sincrona bidireccional
de 8 bits.

O SPI necessita que exista um Master que
controle o reloégio. Visto o SPI ser
bidireccional, o Master pode enviar ou
receber informacdo dos slaves, mas este é
gue ird ditar quem envia ou quem recebe.

Para determinar o destinatdrio  da
informacdo € necessario uma ligacdo
directa a cada um dos Slaves, que serd a
ligacdo que conecta os pinos CS (Chip
Select). Assim quando a informacdo tiver
como destinatdrio o Slavel, o pino CS1 terd
que ser activado para que este aceite a
informacdo.

Microcontroladores

Para demonstrar a aplicagdo deste
protocolo serd usado um Microcontrolador
da Microchip (PIC18F2580) e uma DAC
(MCP4921). Uma DAC é um dispositivo que
converte um sinal digital para analdgico
(Digital-to-Analog  Conversion), a DAC
MCP4921 usa o protocolo SPl para receber
a informacdo digital (8 bits) proveniente do
microcontrolador e converte a informac¢cdo
recebida numa tens@o analdgica.

A DAC usada recebe a informacdo pelo
pino SDI e embora o SPI permita que a
comunicacdo seja bidireccional, ndo é
possivel enviar informacdo da DAC para o
microcontrolador.

O comando de escrita da DAC consiste em
16 bits. Nestes 16 bits estard informacdo
relativa ao modo de operacdo e qos
dados. Os primeiros 4 bits dizem respeito
ao modo de operacdo, os 12 bits restantes
correspondem ao valor da tensGo a
converter.
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Bit 15 Bit 14 Bit 13 Bit 12 Bit 11 Bit 10 Bit 9 Bit 8
A/B BUF OA SHDN D11 D10 D9 D#
Bit 7 Bit 6 Bit 5 Bit 4 Bit 3 Bit 2 Bit | Bit0
D11 D10 D9 D8 D7 Do D5 D4

A formula de conversdo da DAC é a
seguinte

o VeerGDy
oUT K

i<

A tensdo de referéncia usada foi de 4.096V.
Assim para uma tensdo de 3,265V é
necessdrio que os 12 bits menos
significativos representem o numero 3265,
ou seja:

D11

DI0O [ D9 DB D7 D6

I 0 0 I I

D5 D4 D3 D2 D1 DO

0

0 0 0 0 I

(void main(void)
{
unsigned char dac_vall,dac val2,

dac_val3;
unsigned int nodel,node3,node2,aux;

//Enable interrupts
INTCONbits.GIE = 1;
INTCONbits.PEIE = 1;
// Enable interrupt priority feature
INTCONbits.IPEN = 1;
// GIEH must be set in order to get
access to low priority interrupts
INTCONbits.GIEH 1;
INTCONbits.GIEL 1;

adcInit(Q);

As funcdes que permitem que os registos
sejam configurados s@o disponibilizadas
pela Microchip, assim ndo serd objectivo
deste artigo explicar como as construir, mas
sim como as usar, tal como aconteceu nos
artigos relacionados com
microcontroladores das edicdes anteriores.

#include <pl8cxxx.h>
#include <math.h>
#include "usart_funcs.h"
#include "function.h™
#include <spi.h>

TRISAbits.TRISA4=0; //PORTA4->output

Activa-se de seguida a USART que serd
usada para comunicar com o PC e
finalmente o médulo SPI.

//SYNC = 0, BRGH = 1, BRG16 = 0O
//fosc=40Mhz ,baudrate=115200-->spbrgh=21
OpenUSART (USART_TX_INT_OFF
& USART_RX_INT_OFF & USART_ASYNCH_MODE
& USART_EIGHT_BIT & USART_CONT_RX
& USART_BRGH_HIGH, 21);
OpenSPI1(SPI_FOSC_16, MODE_OO0,

SMPMID) ;

Para comecar € necessdrio importar ©0s
protétipos das funcoes SPI

Antes de comecar a usar os recursos do
microcontrolador é necessdrio activar todos
os modulos que serdo usados. Assim
activam-se as interrupcdes, as ADCs e
define-se o tipo de saida da porta usada
como Chip Select

O programa ird aguarda por uma ordem
vinda do PC, via USART. Quando for recebido
algo pela USART o bit RCIF do registo PIR1bits
ficard a “1”.
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Assim:

LATAbits.LATA4=1;

while(1)
{
if(PIRlbits_RCIF)
{
switch (ReQ))
{
L case "s": )
Caso a informacdo recebida seja o
cardcter ‘s’, entdo os préoximos bytes a

serem recebidos dizem respeito ao valor
que se pretende converter.

([ dac_vall=Re(); )
dac_val2=Re();
dac_val3=Re();

dac_vall=convert_to_hex( dac_vall);
dac_val2=convert_to_hex( dac_val2);
dac_val3=convert_to_hex( dac_val3);

aux=0;
aux=dac_val2;
aux=aux<<4;

aux=aux|dac_val3;

\, J

Tendo em conta que os primeiros 4 bits dos
16 que ser@o enviados para a DAC dizem
respeito ao modo de funcionamento, entdo
faz-se uma mdscara com o byte mais
significativo para poder concatenar com o0s
4 bits de configuragdo.

LATAbits.LATA4 = O; )
WriteSP1(0b01110000 | dac_vall);
Os outros 2 bytes recebidos serdo

concatenados entre si
possam enviar para a DAC. De notar que
antes de enviar qualquer informacdo a
porta A4 foi colocada a zero para

activar o CS da DAC. Embora possa ser | =

contraditério, o CS da DAC é activado
quando este estiver com o valor légico
"0”___

LATAbIts.LATA4 =

para que se |

‘Revista P@P- 82 Edigéo.

Se na vez de se ter recebido inicialmente o
caracter “s”, se se tiver recebido o cardcter

r’ ent@o significa que se pretender ler o

valor da ADCO, que faz parte do
microcontrolador.
case "r":
Wr(adc_read(0));
break;

Se o cardcter recebido ndo for nem o “s”

nem o “r” ndo se executa nada.

default:
Putsr("'\r parametro
incorrecto\r');
break;

J

Assim se termina o programa para o
microcontrolador.

Interface em Visual Basic

Daqui em diante assume-se que O
leitor esta minimamente familiarizado
com o programa Visual Basic

Para a interface pode-se comecar por criar
o layout da mesma:

x|

TanzSo DAL i |

T e ADC [riv]

w [ &

-

[ WriteSPI (aux);

break;
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Um dos componentes mais importantes
desta interface € o componente MSComm.
E aqui que se define como ird ser usada a
porta série do PC. Também se adicionam
duas caixas de texto e dois botdes.

Assim que o programa for executado
configura-se a porta série 1. Estes
pardmetros tém que estar de acordo com
os dados da inicializagcdo da USART do
microcontrolador.

Private Sub Form Load()
" chose correct settings for your
device
Settings = "115200,N,8,1"
MSComml.Settings = Settings

" Open COM1
MSComml.CommPort = 1
MSComml.OutBufferSize = 4
MSComml.PortOpen = True
* Make sure DTR line is low to
prevent Stamp reset
MSComml1l.DTREnable = False
MSComml.RThreshold 1

MSComml. InputLen 1

End Sub

E possivel tornar esta interface mais robusta,
para que perante situacdes ndo previstas
esta reqja de uma forma esperada.

A caixa de texto referente a tensGo da DAC
tem o nome “tensdo_dac” e o botdo tem o
nome “send_buttom”.

Assim quando o botdo “send_buttom” for
pressionado serd enviado o valor da caixa
de texto para o microcontrolador.

Para ndo complicar a compreensdo do
cddigo e para usar os recursos disponiveis
no VB optou-se por enviar o valor da tensdo
num conjunto de 3 bytes, antecedidos do
cardcter “s”.

Private Sub send _Click(Q)
MSComml.Output = *'s"
MSComm1.Output =

Hex(tensao_dac.Text)

End Sub

Para se receber a tensGo da ADC do
microcontrolador usa-se o botdo que tem a
inscricdo “TensGo ADC [mV]” . A este botdo foi
dado o nome “Request buttom”. Assim quando
este for pressionado serd enviado o cardcter “r”

Private Sub request_Click()
MSComml.Output = "r"
End Sub

Assim que o microcontrolador receber o
cardcter “r’, vai activar a ADC apds a
conversdo envia o valor para a sua USART.
Assim que o microcontrolador tiver enviado o
valor da conversdo pela USART, a porta série
do PC receberd esse valor

Private Sub MSComml_OnComm()
Dim sData As String
Dim Lido As Integer

" 1T Rx Event then get data
" and process

I MSComml.CommEvent = comEvReceive Then
sData = MSComml. Input

tensao_adc.Text = Round(
Asc(sbhata) * 19, 4)
End If

End Sub

J

A ADC fez uma convers@o de 8 bits. O resultado
dessa conversdo estard compreendido entre 0
e 255, o que implica que este valor tenha que
ser adaptado a natureza da conversdo. Dai se
multiplicar o valor recebido por 19.4. Para
terminar a interface é conveniente que se
desactive a porta série para que ndo existam
conflitos futuros... Para testar tanto o envio de
informagcdo para a DAC pode-se ligar a ADC
do microcontrolador a saida da DAC. A ndo
coincidéncia da tensdo lida da ADC com a
tensdo de saida da DAC estd relacionada com
o facto da ADC ser de 8 bits.#
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~ ( printf(“contador chegou a \
Programacdo em C 0 A eadors.
a entrar = 0; // obriga ciclo a
:2 F’CJTTGB //terminar da proxima vez que testar
. L }
Depois de uma primeira parte na }
edicdo anterior, este artigo e return O:
concluido nesta edicdo. }
6 — Expressdoes Condicionaqis Ou seja, femos uma varidvel que condiciona
e Ciclos o ciclo, entrar, que é inicializada com o valor

1 [verdadeiro], de modo a que possa entrar
no corpo do ciclo while () e a varidvel
contador com o valor 1, que vai sendo
incrementada, de cada vez que entra no
corpo do while () e que for menor do que 6
[ditado pelo if ()] a0 mesmo tempo. Quando o
contador for 5, ele entrard no ciclo uma vez
mais, serd menor do que 6 uma ultima vez e
ao reentrar no ciclo pela Udltima vez, a
express@o condicional contador < 6 [6 < 6],
dard falso e portanto segue para o else, que
dird o valor guardado no contador e pord a
varidvel que condiciona a entrada no ciclo
while (), a zero, para que da préxima vez que
a sua condicdo seja testada, dé falso e o
ciclo termine.

Continuando na légica. A légica na
programacdo desempenha um papel muito
importante  porque nos permite tomar
decisdes mediante de certas condicdes ou
expressdes condicionais. Nesta sexta seccdo
vamos ver ciclos. Um ciclo é algo que tem
uma condicdo de paragem e se ela for
verdadeira [tiver um valor diferente de zero],
o corpo do ciclo é executado, caso
contrdrio ndo o é. A volta desta definicéo,
existem trés ciclos em C: while (), for( ; ;) e
do while (). Vejamos o primeiro.

O while (), € muito fiel a definicdo
apresentada acima. Ou seja, tem uma
condicdo e um corpo. Se a sua condicdo
for verdadeira, o seu corpo é executado,
caso seja falso, o corpo ndo é executado.
Mas podemos pensar: isto € igual a um if ().
Ora é igual nesta definicdo, mas tem uma
particularidade que o torna muito
interessante e Uutil. Um ciclo, e o proprio
nome o indica, ndo pdra de executar o seu
corpo enquanto a condicdo expressa na
condicdo do while (), for falsa, ou seja, todo
o corpo do while () € executado enquanto
ela for verdadeira. Vejamos um exemplo:

O segundo ciclo que vamos ver é o for ( ; ; ).
Tem esta forma sintdctica estranha mas vai ser
facil perceber. Como se vé, o for (; ; ), estd
dividido em trés partes. A primeira é dedicada
a declaracdo de varidveis, a segunda as
expressdes condicionais do ciclo e a terceira
aos procedimentos de incrementagcdo ou de
mudang¢a de varidveis. Para explicar melhor,
nada melhor do que um exemplo:

#include <stdio.h>

(#include <stdio.h> ) Ent main()
;nt naine int entrar = 1;

for (int contador = 1; contador < 6;

int entrar = 1; contador++)

int contador = 1;

while (entrar == 1) // o mesmo que { . e .
. . _ printf(“contador vai em:
g/ while(entrar), visto que entrar=1 wd\n”, contador);
- he
Ef(contador =5 printf(“contador chegou a

0 77 -
printf(“contador vai em: RN G )0

%d\n””,contador) ; return 0O;
contador++;

} else {

7
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Neste ciclo, & possivel repararem que fica
tudo mais arrumado e simples de perceber.
Temos a primeira parte que declara e atribui
um valor a varidvel contador [ndo é
obrigatdrio ser preenchido], depois temos a
segunda parte que tem a condicdo de
paragem do ciclo e na terceira parte temos
o nosso modificador da varidvel, que neste
caso a incrementa uma unidade, e
enquanto contador < 6, o corpo do for (; ;)
€ avaliado e executado.

Por fim temos o ciclo do while (), que é
praticamente igual ao while (), mas tem a
particularidade de executar o seu corpo
antes de testar a condicdo de paragem. Isto
tem uma vantagem. Se quisermos que uma
dada expressao seja executada
independentemente de a expressdo
condicional do while () seja falsa ou ndo, ela
é sempre executada, pelo menos, uma vez.
E mais um exemplo:

(#include <stdio.h>
int mainQ)
{
int entrar = 1;
int contador = 1;
do
{
printf(“contador vai em:
%d\n’’, contador);
contador++;
s
while (contador < 6);
printf(“contador chegou a
%d\n’’, contador);
return O;

}

\ J

Como se vé, o corpo do do while(), é
executado antes da sua condicdo de
paragem. Dependendo da situagcdo, das
varidveis em questdo e do seu valor actual,
dd jeito usar um tipo de ciclo que resolva
melhor o problema. Com varidveis,
expressoes condicionais e ciclos, ja é
possivel fazer muita coisa em C, € uma
questdo de se praticar e de se tentar
descobrir melhor cada elemento aqui visto.

/ — Strings [cadeias de
caracteres|

Até agora vimos vdrios tipos de dados
conhecidos. A maior parte deles, através da
matemdtica [int, float, double] e vimos um
tipo de dados, char, que ajudard a perceber
o tipo de dados que vamos ver nesta
secgdo, strings. Uma string € um conjunto de
caracteres seguidos que termina com o
caracter especial, terminador de strings, "\0'
[leia-se, barra zero]. Ou seja, uma siring ndo
€ mais que uma frase que tem como limites,
inicial e final, o primeiro caracter e o
caracter especial '\Q', respectivamente. Se
quiséssemos escrever a string "old", esta era
composta da seguinte maneira:

(o7& = o )

Em que a posicdo 0 [zero] da string tem o
caracter '0', a posicdo 1 tem o caracter 'I',
a posicdo 2 tem o caracter 'd' e a posicdo
3 tem o caracter especial '\O. Se
repararmos, existem 3 caracteres visiveis na
string, mas esta € formada por 4, uma vez
que possui o caracter terminador de string
\O'. Outro aspecto importante tem a ver
com o facto de a contagem e posterior
seleccdo das posicbes comeca com O
numero 0 [zero] e ndo no 1. Funciona como
index, ou como posicdes de casas. Se a
sting tem n caracteres, as suas posicoes
vdo de 0 até n-1, e a posicdo n, é
preenchida com o caracter terminador de
string \O'".

Como vimos até agora, quando queremos
usar uma varidvel, temos de a declarar. Ora
para criar uma varidvel do tipo string sé
temos de a declarar e de indicar o espaco
que ela vai ocupar. Por exemplo, se a string
em quest@o usar 20 caracteres, podemos
declarar:

[char a-minha-string[20]; ]

E temos a nossa string com capacidade
para 20 caracteres criada.
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Em seguida, poderiamos usar o espaco
reservado para ela da seguinte maneira:

[o-minha-string = "Ola, sou uma string";

E infernamente isto seria equivalente a:
(01 23 45 6
O| a s O
7 8 910111213
u umada S
141516171819
t r i n g\0

\ J

S@o 20 caracteres dentro de uma siring que
contem 19 caracteres visiveis mais o0
caracter terminador '\O', totalizando 20
posicoes, indexadas de 0-19.

A manipulagcdo de strings dd& muito jeito e é
bastante fdcil. Vejamos: se quiséssemos
aceder a posicdo numero 3 da string [que
nos dd um caracter], fariamos:

[a—minha—string[3]

E para qualquer outra posicdo fariamos a-
minha-string[n].

Um exemplo utilizando um simples ciclo,
mostra como poderiamos imprimir um a um
e separados por linhas, cada um dos
caracteres da string acima criada e o
respectivo nUmero deles.

N\

#include <stdio.h>
int main(Q)
{ -

int count;

char myStr[20] = "Ola, sou uma
string";

for(count = 0; myStr[count] !=
*\0"; count++)

{
¥

return O;

printf("%c\n", myStr[count]);

)

}

\,

Ou seja, declardmos uma varidvel "count"
do tipo inteiro sem nenhum valor a partida,
e voltdmos a declarar a nossa string, desta
feita com o nome "myStr" , com as mesmas
20 posicoes e a mesma string "Ola, sou
uma string".

Este programa produziria o seguinte:

o) S
| o 5
a u f
r
, ! :
m n
a g

Poderiaomos ainda mostrar o numero de
caracteres imprimidos no ecra
acrescentado ao codigo o seguinte:

[printf("numero de caracteres ]

imprimidos no ecra : %d\n'", count);

Antes do "return 0;" [fim do programa] e
depois do loop for.

8 - Vectores

Como vimos na sec¢cdo anterior, uma string
é uma cadeia de caracteres todos
ordenados e seguidos de um caracter
especial terminador '\0'.

Ora um vector tem exactamente o mesmo
conceito mas contém quaisquer elementos,
dependendo do tipo de dados ao qual se
associa o vector.

Por exemplo, poderiamos querer um vector
de inteiros com os anos de vdrias datas de
nascimento, assim fariamos:

(int vecAnos[10]; ]

Em que criariamos e por consequéncia
reservariamos memoédria para 10 blocos de
inteiros seguidos para o nosso vector. Para
manipular o vector, fariamos tal e qual nas
strings, uma vez que cada posicdo do
vector tem um indice associado, que vai
desde 0 até ao seu tamanho, n, menos 1 [0
-> n-1].
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Utilizando o vector acima criado,
modifiquemos, ou neste Caso,
preenchamos o seu conteldo, uma vez
que até agora o vector estd vazio.

vecAnos[0] = 1987;
vecAnos[1] = 1988;
vecAnos[2] = 1989;

e por ai fora. Seria uma magcada andarmos
a declarar todas as datas, se, para além do
mais, elas fossem seguidas. Para isso usamos
um simples algoritmo, para preencher o
vector, sabendo o seu tamanho final.

N\

(#include <stdio.h>
int main(Q)
{
int vecAnos[10];
int start = 1987;

9 - Funcoes

N&o é nenhuma novidade falar em funcoes
visto que temos vindo a falar nelas e a usa-
las desde o inicio. A mais falada, a mais
usada e a essencial para que qualquer
programa em C corra € a fungcdo main().
Mas em geral uma funcdo apresenta a
seguinte sintaxe:

'fipo_de_retorno Nome_da_funcéo (
parametros declarados )
{
CORPO;
RETORNO;

for(i = 0; 1 <= 10; i++, start++)
{
vecAnos[i] = start;
+
for(i = 0; 1 <= 10; i++)
{
printf(*'vecAnos[%d]=%d\n"",
i,vecAnos[i]);
}
return O;
+

Portanto o conceito de vector € o mesmo
da string sé que funciona com multiplos
tipos de dados pelo que ao vector de char
chamamos-lhe string.

Apesar de tudo, através do que foi aqui
explicado até a seccdo 8 dos vectores, é
possivel fazer-se muita coisa em C. No
entanto, existe uma "matéria" bastante
importante para a eficiéncia e organizacdo
de cédigo nos programas: fungoes.

¥

J

Muito simples. Um pequeno exemplo
tornard mais clara a ideia de funcdo:

(#include <stdio.h>

int func_soma(int x, Int y)
/*funcédo que retorna um int, que tem
o nome func_soma, que tem o0s
parametros declarados "int x, int
y'", que tem um CORPO e um RETORNO do
inteiro relativo -> soma (X + y) */
{
return (x + y); // ou int temp = x
+ y; seguido de return temp;

}

int main()

/* funcdo que retorna um iInt, que

tem o nome main, que nao tem

parametros declarados, que tem um

CORPO e um RETORNO do inteiro O

[zero] *\

{
int a, b, soma;
printf(*"'SOMADOR:\n"");
printf("'Insira dois valores para\n');

printf(a:');
scanf('%d\n", &a);
printf("b:');

scanf('%d\n", &b);

soma = func_soma(a, b);

printf(""A soma de %d com %d e
%d\n'*, a, b, soma);

return O;
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Como podemos ver, a fungcdo "func_soma"
criada para auxiliar a soma, tem 0 mesmo
aspecto da funcdo main() mas utiliza
pardmetros declarados a partida. Ou seja,
a funcdo "func soma', requer que se
"‘passem" certos argumentos para ela
funcionar. Neste caso, a funcdo exige que
passemos dois inteiros. E de notar que os
nomes X' e 'y' poderiam ser 'd' e 'b' como
foram enviados na chamada dentro da
funcdo main(), uma vez que sAo zonas
distintas. Apenas foram escolhidos x e y
diferentes de a e b para facilitar a
percepcdo.

10 - Ponteiros

Geralmente, os ponteiros sdo a “dor de
cabeca” dos aprendizes iniciados, e por
isso costumam ser explicados no fim. N&o
vamos fugir a regra e por isso fica aqui a
sua explicacdo. Embora possa parecer
complicado de inicio, veremos que é muito
simples, mas que apenas com prdtica
sobre o assunto se consegue perceber bem
0 seu funcionamento.

Como vimos nas seccdes 7 e 8, strings e
vectores, respectivamente, o seu tipo de
dados € uma estrutura em cadeia em que
podemos imaginar vdrias casas seguidas
com conteudos |4 dentro respectivos ao
seu tipo de dados. Os vectores serdo deste
tipo com valores inteiros dentro das casas e
as strings ser@o deste tipo com caracteres
dentro das casas.

No entanto, quando criamos uma string ou
um vector, atribbuimos-lhe um nome. E aqui
que entram os ponteiros. O nome de um
vector ndo é mais do que um ponteiro para
a primeira casa [indice 0] do préprio vector.
E um ponteiro nGdo é mais do que um
endereco da estrutura para a qual aponta.

Se criarmos a seguinte string:

(char revista[9] = “PROGRAMAR”; ]

8000H 8001H 8002H 8003H 8004H
P R 0 G R
0 1 2 3 4
8005H 8006H 8007H 8008H 8009H
A M A R \O
5 6 7 8 9

\ J

Este seria o esquema na memoaria. E, como
foi explicado anteriormente, o0 nome da
estrutura, “revista” € um ponteiro para a
primeira casa da estrutura, que neste caso
€ uma sitring. Portanto, “revista” aponta
para a casa 0 [zero] que contém ‘P’ e que
por sua vez terd um endereco. Supondo
que a string comeca no endereco 8000H,
entdo, “revista” tem o endereco 8000H.

Como um cardcter ocupa 8 bits [1 byte] na
memdéria, os enderecos saltam de um em
um como se vé na tabela. Se mandarmos
imprimir, cardcter a cardcter, esta string,
fazemos algo como isto:

%har revista[9] = “PROGRAMAR”;
char c;

while (*revista '= “\0”)

// “\0’ é o caracter terminador de
// strings

{

printf(“%c”, *revista);
revistat++;

}

\,

Ora aparece aqui um simbolo novo: ‘*’. O
simbolo asterisco, significa “conteudo”.
Como foi explicado antes, 0 nome de uma
string/vector ndo € mais do que um
ponteiro para o endereco da primeira casa
deste. Como tal, o nome em si contém o
endereco de memoria, mas falta poder
aceder ao seu conteudo.
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tutorial

Podemos indexar, fazendo revista, com i
pertencente entre 0 a 9, mas como 0 nome
da string/vector aponta para a primeira
casa, para se aceder ao conteludo dessa
posicdo de memdéria, apenas se mete o *’
antes do nome. E para qualquer nome de
uma estrutura destas, ao poér-mos um
asterisco antes de seu nome, estamos a
aceder ao conteudo da qual esse nome
aponta.

Como vimos na tabela acima e pegando
no pedaco de cdédigo, no inicio, “revista”
aponta para 8000H. Se mandarmos
imprimir o seu conteudo, através da
operacdo *revista, serd impresso o cardcter
‘P’ porque é o conteldo de 8000H.

Se agora incrementarmos “revista” [que é
um endereco], este avanca uma posicAo
na meméria e portanto fica com o
endereco 8001H, que por sua vez, *revistq,
passa a conter ‘R’. E assim sucessivamente
até *revista em que vai, contiver \0' e ai
para porque acabou de imprimir toda a
string.

Este processo € muito semelhante com
vectores ou com outros tipos de dados
nestas estruturas sequenciais na meméaria.

Recapitulando, um nome de uma estrutura
destas € um ponteiro para ela e contém o
endereco para onde aponta [a morada da
casal. E para se Ihe aceder ao conteudo,
usa-se o simbolo ‘*’ antes do nome.

Conclusdo

Existen muitas mais "matérias" em C que
podem ser faladas, mas para um inicio, &
importante cativar o aprendiz com certas
matérias mais simples de modo a que, se
este decidir avancar com a aprendizagem
a fundo da linguagem em questdo, ndo
desmotive por falta de certos
conhecimentos bdsicos que o impecam de
avancar e de perceber outros conteudos
mais avancados.

Embora seja possivel aprenderse a
programar, através de livros, tutoriais,
artigos, aulas, etc., & importante perceber
que sem prdtica autbnoma, € muito dificil
adquirir  experiéncia e prdatica na
programacdo de qualquer linguagem.

EntGdo, um apelo importante a todos os
programadores iniciantes, € de porem em
pratica exercicios seus e de tentarem
perceber a
recriacdo.

linguagem por sua auto-
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Apresentacdo do
Ubuntu 7.04
"Feisty Fawn"

J& passaram 6 meses desde o
lancamento da Ultima versGo do
Ubuntu, o 6.10 “Edgy Eft” e o
lancamento do Feisty Fawn foi no
dia 19 de Abril.

Com este artigo pretendo fazer uma
apresentacdo simples de algumas

das novas funcionalidades desta
nova versao.

A primeira vista

O aparéncia grdfica deste  novo

langcamento continua a seguir a aparéncia

das versées anteriores com tons de
castanho e laranja, havendo melhorias
significativas.

. . - e
Ao nivel das aplicagoes instaladas,

continua a ser um sistema
completo, tendo aplicacdes para a
maioria das actividades comuns -
musica, video, documentacado,
instant messaging.

a i

Desempenho

Podemos contar com algumas
melhorias a nivel de desempenho,
algumas gragcas a novas versdées de
alguns sistemas, como o Xorg 7.2
(motor  grdfico), Upstart 0.3.6
(Sistema de inicializacdo no Ubuntu
desde 0 6.10) e Kernel 2.6.20.

A inclusdo do Xorg 7.2 ao Ubuntu

foi uma surpresa, poucos estavam a
espera da sua adicdo neste lancamento.
Esta versGo vem com vdrias melhorias
significativas de estabilidade e
funcionamento, como auto-configuracdo
mais eficiente, suporte melhorado para
gestores baseados em GL, como o Compiz
ou Beryl e politicas de seguranca mais
extensas.

'
o

Gnome 2.18

O novo Gnome vem com muitas melhorias a
nivel de velocidade e estabilidade, como
uma interface melhorada, melhor suporte
para rede, € muito mais. O GNOME Control
Center, vem com uma nova interface que
agrupa as funcionalidades em tarefas
semelhantes. O Control center permite alterar
varias definicdes no sistema, como fonts,
teclado, som, temas, etc.

— -

- o

s i

\ o - |

- = =

- - A .

- =
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'-.-\L u G r;ﬂ.‘ iln -
Instalacdo
A instalagcdo grdfica estd mais fdcil, com
novas melhorias tanto ao nivel de
estabilidode como funcionalidades do

ubiquity - Sistema de instalagcdo grdfico
usado no Ubuntu.
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gnu/linux

Uma das novas funcionalidades do ubiquity
€ o “Migration-Assistant”. Esta aplicacdo
permite aos utilizares importarem
documentos, ficheiros e definicbes de
outros sistemas operativos que estejam
instalados, e converter para o0s seus
equivalentes em Ubuntu.

Por exemplo, pode copiar o conteldo da
pasta My Music no Windows para a pasta
Music no Ubuntu, e adicionar ao Rhymtbox,
ou se tiver o Firefox, IE ou Opera instalado,
este ird compilar as bookmarks e adicionar
as do Ubuntu.

Migrate Docurments and Settings

Selact ary accounts you would ks to irmpert and Bl in the famn below for aach ane
documerts and settngs for these accourts wll be avalable after the install completes

I you do ot wish BG mpart any accownls, select nothing &nd go 1o the nest pags

w IGAME Myrnses® Windsms KP Professeons isdsl)
Pcnlla Frelas
Intermal Explarer
Walpapar
My Dpcumients
My M G

My Pictumas

Instalar Drivers Proprietdrias para as tanto
para as placas grdficas como wireless é
mais simples, usando o Restricted Drivers
Manager. Num clique os drivers s@o
instalados.

Rede Simples

Seguindo a filosofia do
Ubuntu para simplificar
a experiéncia do
deskiop ao mdximo de
utilizadores, uma das
especificacoes para
este lancamento foi o
“ZeroConfNetworking”,
que resumidamente é
a capacidade de
configurar 0 acesso a
rede automaticamente
e com o minimo de intervencdo do
utilizador. O Sistema tentard configurar o que
poder para tentar fazer a rede funcionar
correctamente.

= whome

K ARa)d =

Wireless Network

Connect to Other Wireless Network...
Create New Wireless Network...

Static configuration.,

Uma das apicacdes que vem de base para
ajudar nesta tarefa € o Network Manager,
uma interface grdfica, no qual se pode
configurar tanto a rede por ethernet,

wireless e VPN.
Multimédia

Um dos maiores desafios para um novo
utilizador € a parte multimédia, isto é, a
capacidade para reproduzir dudio e video
no seu Ubuntu. Mais uma vez, para
simplificar, este processo j& ndo
€ algo de outro mundo.
The Ao executar um ficheiro media
que ndo tenha nenhum codec
compativel instalado, o sistema
ird lancar um aviso e ajudar no
processo de instalagdo dos
codecs necessArios.

Outra melhoria a este nivel, foi a

criacdo do pacote “Ubuntu-

restricted-extras”. Este pacote é

na realidade um “meta-

package” que aponta para a

instalacdo de cerca de 20
pacotes para ajudar a experiéncia
multimédia. Inclui Java JRE, Flash9, alguns
codecs e mais uns pacotes.

Efeitos Grdaficos

Para os que pensam que os efeitos graficos
do Vista s@o novidade, deverdo ficar
admirados por saber que em Linux j&

existiam e ndo é

i) E Sat Feb 10, 3:42 PM Preciso uma

madquina  Ultima
geracd@o para
funcionarem
com fluidez.

O Ubuntu Feisty
vem com o)
Compiz 0.3.6
instalado de
base, e se a
vossa grdfica for
compativel,
deverd funcionar logo sem nenhuma
configuracdo extra.
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gnu/linux
Organizacdo das janelas abertas

E

LEn o S SRR B SE

Efeito de "cubo"

Resumindo, este lancamento € a continuacdo da evolucdo visivel no Ubuntu. A experiéncia
do utilizador estd mais simplificada e o sistema mais estdvel e compativel.

Aconselhado a todos 0s que querem experimentar GNU/Linux.#

Marco Silva
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Moodle:

Uma plataforma de elLearning

O que é o Moodle?

O Moodle é uma ferramenta que possibilita a
gestGo de aprendizagens e de trabalho
colaborativo, permitindo a criacdo e gestdo
de cursos on-line em torno de comunidades
com objectivos educativos. A ideia inicial foi
de Martin Dougiamas, que em 1999 pensou
criar o Moodle, sem qualquer objectivo
comercial, pois acredita nas
potencialidades do ensino e da constru¢cdo
do conhecimento através da Internet. Depois
de algumas tentativas iniciais € em Agosto
de 2002 que sai a versdo 1.0 do Moodle. A
partir dai a comunidade Moodle tem
crescido bastante e sGo cada vez mais as
escolas, universidades, centros de formacado,
empresas e organizacdes a ulilizar esta
ferramenta.

Em Portugal (que regista ja um total de 858
“Moodles” registados) tem-se verificado uma
grande adesdo de vdrias escolas e centros
de formacdo a esta ferramenta. Esta “moda”
deve-se essencialmente a sua facilidade de
uso, acompanhada da auséncia de custos
com o software, bem como ao novo Quadro
de Referéncia da Formacdo Continua de
Professores na Area das TIC.

Questoes técnicas

O Moodle é Open Source distribuido sob a
GNU Public Licence. No final do més de

Marco foi lancada a versdo 1.8,
melhorando a flexibilidade, a
acessibilidade e a usuabilidade da
plataforma, nomeadamente no que diz

respeito a parametrizacdo dos papéis dos
utilizadores. O Moodle corre em PHP e
suporta MYSQL ou PostgreSQL, embora nas
Ultimas versdes se possa ainda usar em
alternativa Microsoft SQL Server ou Oracle.

Thoodle

Para um bom funcionamento o Moodle
precisa correr tarefas automatizadas (cron) e
ter espaco disponivel para a colocagdo dos
vdrios recursos dos cursos a criar. No site
oficial estd ainda disponivel um conjunto de
plugins (mddulos e blocos) que permitem
alargar ainda mais as potencialidades do
Moodle.

Potencialidades do Moodle

O Moode ©permite a criagdo de
cursos/disciplinas que podem ou ndo estar
acessiveis a todos os visitantes. Nestes espacos
podem depois ser criados e colocados
recursos. O Moodle, tendo por base uma
filosofia construtivista da educacdo, traz ja um
conjunto de ferramentas que facilitam a
necessdria interaccdo entre os participantes.
Destaca-se aqui a possibilidade de criar Wiki'’s,
féruns, glossdrios, chats, blogs, bases de
dados, didrios, inquéritos, licdes, testes. E tudo
isto que pode tornar o Moodle num espaco de
aprendizagem muito mais rico que um simples
repositério de conteldos. E esse o desafio
lancado a quem pretende usar o Moodle em
toda a sua plenitude.

Sites de referéncia

Pdgina oficial do Moodle
http://www.moodle.org

Comunidade Portuguesa de Moodle
http://web.educom.pt/moodlept/
Pagina onde se pode testar o Moodle
http://www.opensourcecms.com

. A

\
|
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O Blog da LinTeam

b r

—

A LlinTeam, uma das equipas do nosso forum que se dedica ao Estatisticas:
GNU/Linux, deu, durante o0 més de Abril, um grande passo no seu ¢ 18 posts
trabalho: langou um blog. Com este blog o objectivo é levar o Software * 45 comentdrios
Livre a cada vez mais utilizadores através de textos criticos, artigos de ¢ Mais de 1000
opinido, noticias e desenvolvimentos do mundo opensource. visitas unicas
* Mais de 8000
. Hits
http://www.linteam.portugal-a-programar.org * Visitas de 16
paises diferentes

Motii

O Mojiti permite personalizar videos alojados nos principais
servidores de video da Internet. Depois de escolhido o video
podemos colocar legendas, anotagdes, vdarias formas,
imagens, animagdes,... tudo isto no local desejado. O Mojiti
adiciona depois um layer com estas personalizagdes.

Recentemente foram ainda adicionadas novas
funcionalidades a esta ferramenta. E neste momento possivel
também adicionar dudio e video a um outro video! Um recurso
a conhecer.

http://www.mojiti.com

Conversdo de Videos

Todos nds gostamos de ir ao YouTube ou a outros sites do género e ver alguns
videos. Muitos gostam também de fazer download dos mesmos para a
posterioridade. O problema surge no fim do download: tenho um video em flv,
logo tenho de fazer download de um plugin ou de um programa! Normalmente
isto € uma grande macada principalmente quando queremos mostrar o video
aos amigos e eles tém de instalar um programa. Com o vixy.net esse problema
€vaporou-se. E possivel converter no préprio site esses videos .flv para AVl, MOV
para Mac, MP4 para o iPod e para a PSP, 3GP para qualquer telemével e MP3,
gue apenas converte o audio do video.

http://www.vixy.net
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blue screen

Pelo menos € _mais bonito
que a concorréncia...

iC_r-;p

Ai estd ele...
...0 BlueScreen of Deathl!

You
Wanna' run

Windows
Vista...

or receive a
shovel to
the face?

Serd que a tortura resulta?
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Chegdmos ao més de Maio, um més que
me costuma trazer muitas e boas
lembrancgas. Porqué? Ora, foi em Maio de
2005 que a comunidade Portugal-a-
Programar foi criada, mais precisamente no
dia 28, as 19 horas e 18 minutos. Ou seja,
fazemos no dia 28 deste més de Maio, dois
anos de existéncia. E para comemorar esses
dois anos de trabalho e dedicagdo que
tantos frutos tém trazido, o staff do Portugal-
a-Programar decidiu langar um concurso:
RoboCode em Java. Para mais informacoées
€ para se inscreverem, sugiro que visitem a
nossa secc@o Java ou que entrem em
contacto directo com o moderador Knitter.

Falando do que se fez e do que se farg,
estamos a planear avangcar com outro
projecto liderado e elaborado pelo staff ja
a partir de Julho. Terd de ser adiado para
essa época devido aos exames e a
importncia que os mesmos terdo na
carreira profissional de cada um. Outros
projectos tém surgido por iniciativa dos
utilizadores e provavelmente veremos mais
desenvolvimentos nas préximas semanas.
Quanto ao que se fez, temos vdrias equipas
a trabalhar em simulténeo em vdrias dreas -
equipas de traducdo, de desenvolvimento
de software e de trabaho para a
comunidade - e portanto € bem provdvel
que muito em breve comecem a surgir
noticias de projectos acabados. Desde o
lancamento da ultima edicdo foram criadas
duas equipas de traducdo, uma liderada
pelo Knitter outra pelo djthyrax, a Design
Team, que terd como fungdes fornecer
elementos de design as vdrias plataformas
da comunidade.

comunidade

Relembro que as candidaturas a estas
equipas e a todas as outras estdo abertas,
pelo que todos 0s membros da comunidade
se podem inscrever nas mesmas. Para o
fazer, basta falar com um moderador,
administrador ou com o gestor do projecto.

Em termos estatisticos, a comunidade
contihnua em grande crescimento: no
passado més de Abril, tivemos 22192
vistantes Unicos, com uma média de 1171
por dia. SGo numeros que indicam um bom
crescimento e que nos motivam para
continuar a ftrabalhar na expansdo da
comunidade.

Espero que tenham um bom més de Maio,
que acedam muito frequentemente ao
férum, que participem nas nossas discussoes
e que contribuam activamente para a
comunidade. Vemo-nos no P@P.

Queres participar na revista
PROGRAMAR? Queres integrar este

projecto, escrever artigos e ajudar

a tornar esta revista num marco
da programacado nacional?

Vai a
www.revista-programar.info

para mais informagdo como
_ participar
ou entdo contacta-nos por

revistaprogramar
@portugal-a-programar.org

Precisamos do apoio de todos
para tornar este projecto ainda
maior...

contamos com a tua gjuda
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