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Em movimento

Vivemos num mundo em movimento, onde tudo esta em constante “evolugao”, onde
o que “hoje é um facto, amanha é um mito”, onde a tecnologia muda e transforma-se
constantemente!

Ainda ha pouco tempo me ri um pedaco ao ler o que escreviam criticos sobre uma
apresentacao de um sistema operativo que por incidente, crashou. Diziam os criticos
“é mais um sistema sem qualidade”, outros questionavam em tom de ironia “sera isto
mais uma manobra de marketing?”, outros sem qualquer conhecimento apenas
diziam, “ja é habitual”.

Ora pensando bem, ha bastantes anos atras, os sistemas operativos crashavam, e
pouco se dizia. O Disk Operating System, nem sequer funcionava em “protected
mode”, mas ndo se dava a importancia que agora se da a essa funcionalidade. Ha
10 anos atras os smartphones ndo tinham um decimo das funcionalidades dos
modelos de entrada de gama actuais, mas na altura maravilhavam muita gente e
eram alvo de criticas severas de quem dizia que eles nunca iriam “singrar” no
mercado das Tecnologias de Informagado. Parece que o tempo provou que todas as
criticas de entdo estavam erradas!

Num mundo em constante mudancga e evolugdo, a Unica certeza que havia é que os
programadores continuariam a evoluir, a tecnologia também, algumas tecnologias
iriam vencer, outras nao! A evolugao tragaria a “linha” que separaria aquilo que iria
continuar e aquilo que iria “ficar pelo caminho”.

Ha 10 anos atras, muita gente nem sequer sabia que existiam processadores ARM,
hoje toda a gente os usa nos tablets, smartphones, etc... A mudanga e a evolugao
assim tragaram o rumo!

Ha 30 anos atras, programava-se em Basic , os PC’s tinham 1MB de Ram, os Mac'’s
eram um pequeno nicho, e ndo se liam grandes criticas aos produtos tecnolégicos.
Ha 30 anos atras o PC foi considerado a “pessoa do ano” pela revista Times e nos
dias que correm, nés vivemos todo o dia agarrados a gadgets varias vezes mais
capazes que o PC de entdo, igualmente programados por Humanos, feitos e
desenhados por Humanos, e com uma mesma coisa em comum! Os que hoje s&o de
topo amanha estardo obsoletos.

Uma grande parte dos programadores formados agora ndo sabe sequer que existiu
uma era em que nao existiam GUI's, em que as IDE’s ndo eram tdo “bonitas e
apelativas”, eram mais um editor de texto em modo de texto, e se programava com
as preocupagdes de manter o codigo “limpo”, organizado, a economizar recursos de
sistema. Nos dias de hoje, mais do que nunca existe tendéncia a escrever “spaghetti
-code” sem grande qualidade, consumidor de enormes recursos de hardware, muitas
vezes “usando e abusando” de cédigo gerado automaticamente pelas IDE'’s, etc...

Parece que todas as ligbes aprendidas nos anos anteriores, foram esquecidas, como
se fosse esquecida uma parte da histéria e da evolugéo, da tecnologia. Felizmente
ainda existe muita gente interessada em fazer um bom trabalho e ndo apenas em
“produzir trabalho”, a tecnologia continuara a evoluir e o mundo a girar!

Antdnio Santos
<antonio.santos@revista-programar.info>

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

Para qualquer duvida ou esclarecimento podera sempre contactar-nos.
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As Novidades do Visual Studio 2012 RC (Sérgio Ribeiro)

[

Conhega as novidades da ultima versao deste IDE.

14 Pascal - Construgao de uma Calculadora Grafica (Igor Nunes)
Veja como construir uma calculadora Grafica em Object-Pascal
28 Formularios em HTMLS5 (Nelson Belo Lima)
Aprenda a criar formularios em HTML5 com validagdo em Javascript
34 SEO: Search Engine Optimization - Introdug3o Parte Il (Miguel Lobato)
A segunda parte do intrigante artigo sobre Search Engine Optimization, do mesmo autor
39 Implementagéo da Cifra ARSD em Ambiente Emulado Windows Azure (Rita Peres e André Lourengo)
Veja como implementar uma cifra em ambiente Windows Azure
50 Estacao de Controlo de Temperaturas Usando Arduino e Texas Instruments LM335A (Nuno Santos)

Aprenda a construir uma estagdo de controlo de temperaturas com a famosa board, Arduino

56 Enigmas de C#: Avaliacao da Lista de Argumentos (Paulo Morgado)
Mais um enigma da linguagem de programacgédo C#, desta vez envolvendo Lista de Argumentos.

57 Core Dump: Podemos Continuar a Acreditar nas TIC? (Fernando Martins)
Sera que os podemos continuar a ter acreditar nas Tecnologias de Informagao hoje em dia? Conhega a opinido deste
autor.

ANALISES
60 Fundamental do MAC OS X (Miguel Oliveira)

61 Microsoft SQL Server 2012 Integration Services: an Expert Cookbook (Anténio Santos)

COMUNIDADES

63 PtCoreSec - Seguranga na WEB (Parte 3) (Tiago Henriques)

A terceira parte do artigo sobre segurangca na WEB, do mesmo autor da parte .

NO CODE

69 Plano Tecnoldgico da Educagio: Seis Anos Depois (Ricardo Castro)

O Empreendedorismo Como Uma Opc¢ao de Auto-emprego e Inconformismo (Marisa Almeida)

81 Projeto em Destaque na Comunidade Portugal-a-Programar: Notification Agenda

25 Ago 2012 322 Reuniao Presencial da Comunidade NetPonto em Lisboa
13 Out 2012 UploadLisboa 2012
15-17 Nov 2012 Sapo CodeBits VI

Para mais informagbes/eventos: http.//bit.ly/PAP_Eventos



http://bit.ly/PAP_Eventos

NOTICIAS

Investigadores da Universidade do Minho e do Inesc Tec ga-
nharam o Google Research Award pelo trabalho que tém le-
vado a cabo na area do cloud computing. O prémio da Google
pretende distinguir o contributo dos investigadores do HASLab
- Laboratério de Software Confiavel (que tem investigadores
da Universidade do Minho e do Inesc Tec) para o desenvolvi-
mento de ferramentas que facilitam a produgdo de software
para ambientes de Cloud Computing.

De acordo com um comunicado da Universidade do Minho, o
prémio foi atribuido ao projeto Minha, por ter criado platafor-
mas que permitem testar o desempenho das pesquisas do
Google e do portal de video YouTube a partir de um Unico
computador.

Através da tecnologia Java, os investigadores nortenhos de-
senvolveram, no ambito do projeto Minha, uma plataforma
que simula a atividade de varios computadores e permite apu-
rar em que condi¢des funcionam algumas das principais redes
e servigos que operam na Internet.

A solugdo permite fazer testes e observar os resultados na
propria hora, e esta também preparada para ensaios em siste-
mas que ainda ndo estdo completos, permitindo analisar
eventuais lacunas antes do langcamento comercial de um ser-
Vigo.

No site www.minha.pt , pode descobrir mais detalhes sobre
este projeto que mereceu o apoio da Fundacgéo para a Ciéncia
e Tecnologia e fundos comunitarios do Compete/QREN.
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Escrito ao abrigo do novo Acordo Ortografico

Fonte: exameinformatica.sapo.pt

O anuncio foi feito num féorum Google, pelo programador Jean
Baptiste Queru: a versdo 4.1 estd AOSP (de Android Open
Source Project). O Jelly Bean traz algumas novidades, nome-
adamente no que diz respeito as interfaces tateis e a nivel do
desempenho, noticia o Ars Technica.

As novas versdes do sistema operativo sao
desenvolvidas pela Google e depois liberta-
das para a comunidade poder programar as

suas aplicagcdes. Com esta abertura é pos- -'Pﬁ
sivel ainda desenhar imagens ROM de ca- { m

da vers&o para as instalar em diversos dis- 4
positivos. ‘{" {

4
- ~ DTS Al
O novo tablet Nexus 7 ja utiliza esta verséo. w

Escrito ao abrigo do novo Acordo Ortografico

Fonte: exameinformatica.sapo.pt

Chama-se Projector a nova aposta da TMN que quer dar con-
tinuidade ao mote langado ha 100 dias, "Vamos 1&". A opera-
dora decidiu dar um empurrao aos empreendedores e langou
um portal interativo onde pretende que os portugueses divul-
guem as suas ideias e projetos, angariando o financiamento e
0S meios necessarios para as por no terreno.

No site ja ha ideias e projetos de negdécio, mas a TMN quer
que este numero cresga. E ha espago para a oferta e procura,
podendo ser colocadas iniciativas de quem procura meios de
as concretizar mas também de quem tem recursos para apli-
car e esta a tentar encontrar os parceiros certos. O site esta
alojado no portal "Vamos La", que a operadora langou quando
mudou a assinatura da marca, ja teve mais de 100 mil visitan-
tes e recolheu mais de 100 histérias de portugueses que
"fizeram acontecer" as suas ideias.

A tecnologia é apenas um meio para esta iniciativa de proxi-
midade, mais relevante na atual conjuntura de crise que impe-
de muitos jovens e empreendedores de porem em pratica o
conhecimento adquirido e encontrarem um emprego ou uma
forma de implementarem as suas ideias.

Escrito ao abrigo do novo Acordo Ortografico

http://projetor.vamosla.pt/

Fonte: TEK Sapo
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NOTICIAS

Enquanto o novo Windows 8 ndo chega as lojas, a Microsoft
vai revelando novas razdes para apostar no sistema operati-
vo, deixando para tras a performance do Windows 7.

No blog Building Windows 8 - da autoria da equipa de enge-
nheiros envolvidos no desenvolvimento deste sistema operati-
vo - a Microsoft explica a importancia do processamento grafi-
co no novo Windows, bem como das novas ferramentas de
aceleragao por hardware que o Windows 8 inclui.

O post comega por explicar como o Windows 8 se baseia no
"sucesso" da utilizagdo dos graficos DirectX no Windows 7,
referindo que foram adicionadas novas capacidades de visua-
lizagcdo durante a interagéo do utilizador, ndo sé com o préprio
Windows, mas também com as Apps especificas desenvolvi-
das.

De acordo com o post, as novidades introduzidas pelo Win-
dows 8 a nivel grafico centram-se sobretudo em quatro areas:

= Otimizagéo da utilizagdo do DirectX no IE 9, pegando nos
exemplos da sua utilizagdo com o Windows Live Mail e
Messenger para aplicar no desenvolvimento de novas
Apps;

= Aceleragdo do processo de "rendering" do texto em pagi-
nas Web, mensagens instantaneas e programas de email;

= Melhorias no "rendering geométrico" 2D, usado para a
criagdo de tabelas, graficos, quadros, diagramas e em
outro tipo de interfaces de utilizador. Neste caso, as altera-
¢des espreitam quer a utilizagdo mais fluida e compativel
de apps online, quer no proprio desktop do PC;

= "Grande quantidade" de melhorias na "renderizagao" de
imagens video e fotos nos formatos JPEG, GIF e PNG, de
modo a aproveitar a arquitetura dos CPUs para descodifi-
car mais rapidamente as fotos, bem como melhorar a ges-
tdo do DirectX na reprodugéo de videos online.

Para conhecer em pormenor as justificacdes da Microsoft
podera ler o post oficial no blogue Building Windows 8, atra-
vés do enderego http://blogs.msdn.com/b/b8 br/.

Escrito ao abrigo do novo Acordo Ortografico

Fonte: TEK Sapo

Windows 8

Ficou hoje disponivel para download a partir da loja de
aplicagdes para Mac a mais recente verséo do sistema opera-
tivo que equipa os computadores da Apple. Designada Moun-
tain Lion, fica acessivel a titulo de upgrade, (apenas) para
utilizadores do OS X Lion e do Snow Leopard, por 15,99 eu-
ros.

Apresentada a 11 de junho tinha s
estreia agendada para julho e o
calendario cumpriu-se com o lan-
¢amento mundial na Mac App Store
da nova versdo - que segundo a
Apple traz mais de duas centenas
de novidades, entre novas funcion-
alidades e melhorias a ja existentes.

Da lista de alteragbes que chegam a boleia daquela nona
versédo principal do software (que o TeK detalhouaqui), a fabri-
cante destaca pontos como a integracdo com a iCloud e o
Facebook, a aplicagdo Messagens, o Notification Center,
Sharing para todo o sistema, acesso ao Game Center, Dicta-
tion e AirPlay Mirroring.

"As pessoas vao adorar as novas funcionalidades no Moun-
tain Lion, bem como a facilidade com que este pode ser
descarregado e instalado a partir da Mac App Store", afirma o
vice presidente de marketing da Apple, Philip Schiller, citado
num comunicado enviado aos meios de comunicagao.

A nova forma de comercializagado do sistema operativo, atra-
vés da loja online, foi introduzida com a verséo anterior do
software, o OS X Lion, e ao que tudo indica tem estado a ser
bem recebida. Quando este foi langado, em julho de
2011, foram registados 1 milhdo de downloads logo nas
primeiras 24 horas. A novidade permite também disponibilizar
a solugdo a um prego mais baixo, o que é apontado como um
fator a seu favor.

De acordo com os ultimos numeros fornecidos pela empresa
de Cupertino, ha 66 milhdes de clientes Mac, um nimero trés
vezes maior que o registado ha cinco anos. A ultima versao
do OS X foi descarregada 26 milhdes de vezes, fazendo com
que 40% dos utilizadores de computadores da marca tenham
a versao mais recente do sistema operativo instalada.

Escrito ao abrigo do novo Acordo Ortografico

Joana M. Fernandes

Fonte: TEK Sapo
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TEMA DA CAPA

As novidades do Visual Studio 2012 RC

E mais que oficial. Foi ja desde dia 31 de Maio que ficaram
disponiveis para download as versdes RC (Release Candi-
date) do novissimo Visual Studio 2012 (também conhecido
por Visual Studio 11.0) e da .NET Framework 4.5
Como sempre, uma nova versao, implica um reforgo de fun-
cionalidades e ferramentas com o intuito de nos facilitar o
trabalho e melhorar a produtividade. O novo Visual Studio
2012 (que vou abreviar para VS11 daqui em diante) ndo é
excepgao. Alias, o VS11 é diferente o suficiente para dar que
falar, talvez até muito mais do que alguma versdo que ja
tenha sido libertada desde o Visual Studio 7 (também conhe-
cido simplesmente por Visual Studio .NET). A versdo 4.5
da .NET Framework conta com a versdo 11 da linguagem
Visual Basic, versdo 5 de C# e verséo 3 de F#.

Ja todos ouvimos falar do interface Metro, e ja todos perce-
bemos o esforgo imenso que a Microsoft tem vindo a empre-
gar para uniformizar a experiéncia de todos os seus produtos
para o novo interface. A maior mudanca do VS11 passa pre-
cisamente por ai. Quer se goste, quer ndo, o Metro veio para
ficar.

As influéncias Metro comegam-se a notar logo desde o novo
logdtipo do IDE.

A=
VS10

VS11

Os complexos gradientes e transparéncias, bem como as
curvas perfeitamente calculadas déo lugar a cor solida e a
forma simples e limpa.

Na nova interface predominam os contrastes.

D Testes2012RC - Microsoft Visual Studio (Administrator) Quick Launch (Ctr+Q) p - B x
FLE EDT VIEW PROECT BULD DEBUG TEAM SOL DATA TOOLS TEST ARCHITECTURE ANALYZE WINDOW HELP
o - B-rawd 9o 9- P Start - 6. G © Debug - A -
3 TR Formivb [Design)* + Solution Explorer - 1x
g % form - 88 (Declarations) @ e-enam ¢

Imports System.Runtime.CompilerServi +
o fports Systen.Runtine.Compilerservices T Search Solution Explorer (Ctrl+) p-
g Imports LB1 = System.indows.Forms _| [ Testes2012RC
g Imports LB2 = System.Windows.Forms 3 F My Project
2 ‘fazer uma classe chamada qq coisa que ja exista, para mostrar a di D App.config
FormLvb
BPublic Class Foru| d ‘;"F“ Vl
Sub New() orm:
* This call is required by the designer.
InitializeComponent()
* add any initislization after the Initializecomponent() cz | 0lution Explorer| Team Explorer
“ Properties T X
15 End Sub
6 5 Private Async Sub Buttonl_Click(sender As Ooject, e As
Dim tmpURT As Uri = New Uri("hittp://wme.portugal -a- A
1 Dim WC As New Net
100 % " . i "”; S e ) T »
Error List X
Y- Search Error List
Description File Line Column  Project
Architecture Explorer  Error List| Call Hierarchy
Ready Ln7 Coll9 chie NS

Desaparecem todos os indicios de curvas e até os rétulos
dos itens de menu foram colocados em maitsculas, a seme-
Ihanca da experiéncia Metro nos dispositivos que ja a imple-
mentam.

Todos os icones foram também eles redesenhados para a
nova realidade. Os mesmos icones sdo igualmente usados
no novo tema nativo: dark, tal e qual como a experiéncia
Metro do Windows Phone 7 prevé: light e dark.
E possivel observar que os icones s&o rigorosamente os
mesmos, quando deveriam ter invertido a cor. E possivel que
seja temporario.

- Ef(Declarations) . i B2
3

@
wpil N

rror List

n Project

Architecture Explorer Call Hierarchy

Ready Col19

Este interface ja foi retocado desde o release Beta, onde
existiam indicios mais fortes do Metro, mas que foram forte-
mente criticados, por a negativa, por a maioria dos utilizado-
res. Existiam, por exemplo, muito mais sitios onde se usa-
vam as letras maiusculas.

Mas, felizmente, a versdo 11 ndo é s6 uma cara lavada.
Existem algumas melhorias que vale a pena destacar, ndo
s6 directamente do ambiente de desenvolvimento, mas rela-
cionadas também com a nova versédo da Framework.

Ao nivel do IDE

Vou comegar por focar alguns dos pontos mais relevantes a
nivel do IDE.

A leveza que se nota

Nao é novidade se disser que o VS10 ja rendia algumas
coisas por via de aceleragdo grafica por hardware, e no
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VS11 essa presencga é reforgada. Nao sé o interface se tor-
nou mais limpo e mais fluido, como o desempenho geral do
IDE esta significativamente melhorado. A resposta do interfa-
ce foi muito favorecida e os recursos utilizados muito melhor
geridos, mesmo ainda se tratando de um candidato a rele-
ase.

O lento assassinio do rato

Um dos pontos que mais me agradou na nova verséo, € no-
tei praticamente de imediato, € um pormenor, do qual ja tive
oportunidade de discutir com outros colegas de oficio.
Pode parecer irrelevante, mas é algo que pode poupar muito
tempo quando estamos a desenhar o nosso interface, (nos
tipos de projectos que implicam interface).
Falo do separador da caixa de ferramentas, ou dos separa-
dores da consola inferior.

ér Search

Ther.e are g m

item g Ther
V§10 VS11

Nas versbes anteriores, s6 existiam duas formas de aceder a
caixa de ferramentas, ou a consola inferior: ou se afixava,
sacrificando espago, ou se passava o cursor do rato por ci-
ma, o que as fazia surgir. Para poupar espacgo Uutil, afixar
sempre esteve fora de questdo, e o surgir torna-se verdadei-
ramente irritante quando nido temos intencdo de as abrir.
A aproximacéo a experiéncia Metro obriga quase inevitavel-
mente a ter de pensar nos interfaces como sendo exclusiva-
mente desenhados para o toque, em detrimento do rato.
Assim, a Unica forma de fazer surgir estas janelas é através
de um toque, quando realmente as queremos abrir.

O sentido de acessibilidade permanente

A semelhanca de varios produtos Microsoft, o0 VS11 possui
uma vasta selec¢do de opgdes e menus que se podem tor-
nar verdadeiros labirintos onde acabamos sempre por perder
mais do que tinhamos pensado perder s6 para encontrar
determinada funcionalidade. O VS11 conta com uma barra
de pesquisa rapida, como a que foi introduzida no menu Ini-
ciar do Windows Vista.

analysis| " - = =
(ZE| Menus (12)

& Wiew — Other Windows — Code Analysis

Build — Run Code Ana on Solution (A

Build — Run Code Analysis on Test 12RC

‘= Debug — Start Performance Analy
[E7] Debug — Start Performance Analy aused (Ctrl+Alt+F2)

Analyze — Start Performance Anal

[F7 Analyze — Start Performance Analysis Paused (Ctrl+Alt+F2)

Analyze — Run Code Analysis on Solution (Alt-F11)

Analyze — Run Code Analysis on Testes2012RC

Analyze — Configure Code Analysis for Testes2012RC

&5 Analyze — Windows — Code Analysis

&3 Analyze — Windows — Code Clone Analysis Results

All results shown. (2]

A partir deste “Quick Launch” convenientemente colocado
em espaco antes inutil, podemos aceder a qualquer item que
exista na arvore de menus e também a lista de documentos
abertos.

Hierarquia de chamadas

Mais do que apenas encontrar referéncias de uso de deter-
minado membro, o VS11 disponibiliza uma versao reforgada
da “Call Hierarchy” que nos premite ndo s6 encontrar refe-
réncias de determinado membro, mas também perceber de
imediato a partir de que posi¢ao hierarquica é chamado e
que chamadas subordinadas pode despoletar.

Para efeitos de teste, vamos considerar o seguinte bloco de
cédigo:
'
Private Sub Chamadai()
Chamada2()
Chamada3()
End Sub
Private Sub Chamada2()
Chamada4()
End Sub
Private Sub Chamada3()
Chamada2()
Chamada4()
End Sub
Private Sub Chamada4()
Chamada1 ()
Chamada2()
End Sub

Podera ser facil de rastrear, porque é pequeno e ndo contém
nada, mas até aqui se consegue demonstrar a utilidade da
hierarquia de chamadas.

Call Hierarchy
My Solution -0 IEI

4 @ Chamadal() (Testes2012RC.Forml)
.
4 @ Chamadad() (Testes2012RC.Forml)
4 @ Calls To 'Chamadad'
4 @, Chamada2() (Testes2012RC.Forml)
4 @ Calls To 'Chamada2'
4 ©, Chamadal() (Testes2012RC.Forml)
H Further expansion is not supported for recursive calls
4 @ Chamadal() (Testes2012RC.Forml)
“8 Further expansion is not supported for recursive calls
4 @, Chamada3() (Testes2012RC.Forml)
4 @ Calls To 'Chamada?'
4 @, Chamadal() (Testes2012RC.Forml)
"8 Further expansion is not supported for recursive calls
b @, Chamadal() (Testes2012RC.Forml)
b I Calls From 'Chamada3'
b &, Chamada3() (Testes2012
b &, Chamadad() (Tes orml)
b &, Chamada4() (Testes2012RC.Forml)
b B Calls From 'Chamada?'
b @, Chamada2() (Testes2012RC
b @, Chamada3() (Te
b @, Chamada3() (Testes2012RC.Forml)
b I Calls From 'Chamadad'
b &, Chamada4() (Testes2012RC.Forml)
b B Calls From 'Chamadal’
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Como se observa, conseguimos de imediato uma represen-
tagdo visual das chamadas aos membros que sao feitas, até
um passo antes da recursdo.

Os projectos orientados para a Web também receberam
varios brinquedos novos no interface, sendo o mais significa-
tivo a opgédo de poder escolher o browser a testar naquela
execucdo, poupando minutos preciosos, mas ndo é na Web
que me quero focar.

Existem, naturalmente, muito mais pormenores e diferengas
que se vao notar com o uso. Ndo posso enumerar tudo.

Ao nivel da linguagem

Ao nivel da linguagem também encontramos melhorias signi-
ficativas, que provém da novissima .NET 4.5.

Programacgao Assincrona

A .NET 4.5 disponibiliza um novo modificador Async que
esta intrinsecamente ligado com a nova palavra-chave
Await.

Este novo conjunto de recursos permitem-nos realizar opera-
¢bes assincronas, em diferentes threads, de uma forma tao
natural e fluida como se tratasse de fluxo sincrono.

Para dar o devido valor a esta nova funcionalidade, ha que
entender qual a vantagem em executar operac¢des assincro-
namente ou esperar que uma termine para completar outra.
Vamos pensar na execugao da thread do interface como um
carro em marcha, numa linha recta. Vamos também conside-
rar que o condutor € algo limitado em termos de execugéao de
tarefas.

Durante o percurso, queremos executar duas operagdes
muito basicas: abrir um vidro e mais a frente ligar o radio e
s6 voltar a condugdo quando o vidro terminar de abrir ou
quando o CD do carro carregar as pistas.
Ao ocupar o condutor de forma a que seja necessario aguar-
dar que o vidro desga ou que o leitor de CDs carregue as
pistas, teriamos obrigatoriamente de parar o carro, esperar
por o fim da operacdo e s6 depois arrancar.
Isto € moroso, e afasta o condutor do que realmente deveria
estar a fazer: a conduzir.

.
ligar radio
T T
== =
Sync
abrir vidro
-~ -
.
ligar radio =

abrir vidro

e T
—r

Quando executamos determinadas operagdes de forma as-
sincrona, é como se o nosso condutor agora viajasse tam-
bém com a sua mulher. Enquanto ele se focava unica e ex-
clusivamente a condugao, e com o carro em marcha perma-
nente, basta indicar ao passageiro que abra o vidro, ou que
ligue o radio. Independentemente do tempo que este demo-
rar, foi ordenado algures no tempo, e vai surtir um efeito,
quando o tiver de surtir. Nao interessa quando. E o carro
continua a andar.

Ainda que vaga, esta analogia pode sensibilizar, ndo sé para
a importancia da thread do interface (a responsavel por de-
senhar o que vemos no ecra), mas também no que isso sig-
nifica para a experiéncia do utilizador.

A maioria das pequenas operagdes podem ser executadas
logo na thread do interface (UIT a partir daqui [User Interface
Thread, ou Thread da interface do utilizador] ), e muitas fa-
zem todo o sentido que la sejam executadas. Todas as ou-
tras, que exigem poder de processamento ou que sdo demo-
radas, devem ser executadas por todos, excepto a UIT, que
tem de se mostrar sempre “responsive”.

Peguemos num exemplo basico onde a execugéo assincro-
na faz todo o sentido: download da resposta a um pedido a
um webserver. Se feito sem ser assincronamente, o UIT teria
de esperar por a resposta completar, o que poderia demorar
varios segundos, dependendo da capacidade de resposta do
servidor. Em versdes anteriores da .NET, poderia fazer-se da
seguinte forma:

Private Sub Buttoni1_Click(sender As Object,
e As EventArgs) Handles Buttoni.Click
Dim tmpURI As Uri = New Uri("http://
www . portugal-a-programar.pt")
Dim WC As New Net.WebClient
AddHandler WC.DownloadStringCompleted,
Sub(sender As Object,
e As Net.DownloadStringCompletedEventArgs)
Trace.Write(e.Result)
End Sub
WC.DownloadStringAsync(tmpURI)
End Sub

O handler de um evento tinha sempre de ser registado, o
que se traduz em mais um membro, neste caso anénimo,
mas sempre mais um membro. Para além disso, o fluxo do
codigo torna-se algo confuso e dificil de acompanhar.

Agora é possivel escrever o mesmo da seguinte forma:

Private Async Sub Buttoni_Click(sender
As Object, e As EventArgs) Handles Buttoni.Click

Dim tmpURI As Uri = New Uri("http://
www . portugal-a-programar.pt")

Dim WC As New Net.wWebClient

Dim tarefaAsync As String = Await
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WC.DownloadStringTaskAsync(tmpURI)
Trace.Write(tarefaAsync)

Existem 3 possiveis:

End Sub Atributos Descrigao Tipo de
O modificador Async na definigdo do membro indica que dados
aquele método podera fazer chamadas assincronas.

Quando essas chamadas forem necessarias, devem ser CallerFilePathAttribute Caminho complete do String
acompanhadas por a keyword Await que indica que aquele ficheiro fonte onde o

€ um ponto de execugédo onde o fluxo deve resumir dentro membro pertence

daquele método, assim que a chamada assincrona terminar.

Este é um exemplo com um método conhecido, onde a tare- CallerLineNumberAttribute Numero da linha no Integer
fa assincrona ja esta implementada, mas é perfeitamente codigo do ficheiro

possivel implementar as nossas proprias tarefas. fonte onde o membro

O seguinte bloco de cédigo representa um método “pesado” pertence

que devolve uma Task.

Qualquer devolugéo de Task é elegivel para processamento CallerMemberNameAttribute | Nome do membro em String

assincrono.

] questéo
Private Function MetodoPesado() As Task(Of Integer)

Dim RT = New Task(Of Integer)(Function()
Dim ¢ As Integer = ©
For i As Integer = @ To Inte-
ger .MaxValue / 2
c +=1
Next
Return c
End Function)
RT.Start()
Return RT
End Function

O nosso método “pesado” implica uma contagem desde o
zero até metade do limite maximo que um integer pode re-
presentar.

Uma tarefa tdo simples como esta, poderia pendurar o UIT
por alguns segundos, sem necessidade nenhuma.

Para executar este método assincronamente bastaria:

Private Async Sub Button2_Click(sender As Object,
e As EventArgs)
Handles Button2.Click

Trace.Write("A comegar o método pesado..." &
vbCrLf)

Dim num As Integer = Await MetodoPesado()

Trace.Write("Resultado do método pesado: " &

num.ToString)
End Sub

Onde se podem identificar novamente o Async e o Await
Caller information

A semelhanga do que j& acontece em outras linguagens, é
agora possivel extrair informagdes do membro que foi cha-
mado.

Isto é perfeito se pensarmos em mais-valias de depuracéo,
relatério de erros e bugs vindos do outro mundo.

Para receber essas informagdes, basta acrescentar a assina-
tura do método a monitorar as propriedades que se preten-
dem recolher identificadas por o seu atributo.

Private Sub btCallerInfo_Click(sender As Object,
e As EventArgs) Handles btCallerInfo.Click
CallerInfo()

End Sub

Public Sub CallerInfo(
<CallerMemberName> Optional nomeMembro As String =
Nothing, <CallerFilePath> Optional ficheiroFonte
As String = Nothing, <CallerlLineNumber> Optional
numeroLinha As Integer = Q)
Trace.Write("Chamada disparada de " & nomeMembro
& vbCrLf)
Trace.Write("Do ficheiro " & ficheiroFonte &
vbCrL )
Trace.Write("Na linha " & numerolLinha & vbCrLf)
End Sub

O que produz algo assim:
Chamada disparada de btCallerinfo_Click

Do ficheiro C:\Users\Sergio Ribeiro\Documents\Visual Studio
2012\Projects\Testes2012RC\Testes2012RC\Form1.vb

Na linha 51

Esta passagem de informacéo é assegurada por o namespa-
ce “Compiler Services”, onde pertencem os 3 atributos usa-
dos.

Para que a informagdo seja correctamente atribuida, os pa-
rametros precisam de ser opcionais, e consequentemente de
possuir um valor por defeito. Caso contrario, faziam parte da
assinatura obrigatéria.

Iteradores

Os iteradores, apesar de relativa novidade, ja foram aborda-
dos na edigdo 33 da revista, pelo que ndo vou aprofundar.

Sao basicamente a disponibilizacdo de novas keywords que
nos permitem criar os nossos proprios tipos iteradores.
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Sempre que utilizamos a keyword Yield dentro de um méto-
do assinalado com o modificador Iterator estamos a instruir
uma nova iteragéao.

Com esta légica, podemos construir colecgdes iteraveis, com
qualquer regra de iteragdo que precisemos de empregar.
Dois exemplos simples, iterar os numeros 1,5,8,11,57,12,
gque ndo seguem uma légica de incremento, e iterar todos os
numeros pares dentro de um dado alcance, como exemplo
de implementacéo de regra de iteragéo:

Private Sub btIteradores_Click(sender As Object,
e As EventArgs) Handles btlteradores.Click
For Each number As Integer In ParesEntre(5, 18)

Trace.Write(number & ",")
Next
For Each number As Integer In Simples()
Trace.Write(number & ",")
Next
End Sub

Private Iterator Function Simples() As IEnumerable
(0f Integer)
Yield
Yield
Yield
Yield
Yield
Yield
End Function
Private Iterator Function ParesEntre(ByVal primeiro
As Integer, ByVal ultimo As Integer)
As IEnumerable(Of Integer)
For numero As Integer = primeiro To ultimo
If numero Mod 2 = @ Then Yield numero
Next
End Function

= 0 01 »

1
ST
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O codigo acima produzia o seguinte output:
6,8,10,12,14,16,18,1,5,8,11,57,12,
Namespaces ambiguos

Também os namespaces receberam algum foco nesta nova
versao, nomeadamente ao que toca a ambiguidade dos no-
mes.

Um dos grandes focos, que n&o sao novidade para o VS11,
sdo as referéncias a nomes “fully  qualified”.
E possivel fazer objectos referéncia a determinado namespa-
ce, e usar a referéncia para definir os tipos durante o projec-
to.

Vamos imaginar que temos um projecto onde precisamos de
chamar a determinado objecto nosso, “TextBox”, que vamos
definir da seguinte forma:

|
Namespace MeusOb jectos

Public Class TextBox
Sub New(Linhas As Integer)
End Sub
End Class
End Namespace

Num projecto Windows Forms, criamos uma suposta instan-
cia desse objecto:

Dim T As New TextBox

Mas o compilador ndo da sinal de erro. Deveria dar porque a
assinatura do meu objecto obriga a um parametro.
O problema, é que o nosso objecto tem um nome que ja
existe num namespace preferencial.
O objecto que estamos na verdade a instanciar é o Sys-
tem.Windows.Form.TextBox

Para contornar isto, teriamos de fazer a instancia com o no-

me completamente qualificado:
|
Dim T As New Testes2012RC.MeusObjectos.TextBox(1)

Assim ja temos a certeza a que objecto nos estamos a refe-
rir, € ja precisamos de especificar o parametro do construtor.
Estamos de facto a instanciar o nosso objecto em detrimento
do outro.

Isto faz sentido, mas se imaginarmos que sempre que nos
quisermos referir ao nosso objecto, temos de fornecer o no-
me completamente qualificado, o cédigo vai-se tornar desne-
cessariamente extenso e cada vez menos legivel.

Como também nao podemos fazer “Imports” de ambos, por

terem o mesmo nome, € nos possivel criar um Import especi-

al, em referéncia:

Imports TextBoxNativa
System.Windows.Forms. TextBox

Imports MinhaTextBox
Testes2012RC.MeusOb jectos . TextBox

Com estes Imports ja nos é permitido usar a referéncia da
seguinte forma:

Dim T1 As New TextBoxNativa

Dim T2 As New MinhaTextBox(1)

Este tipo de referéncia € um excelente atalho e uma mais-
valia para a legibilidade do cédigo.

Existem outros casos de ambiguidade mais graves, que ge-
ram quebras em namespaces importantes. Por exemplo,

vamos alterar a nossa TextBox para a seguinte:
'
Namespace System.MeusOb jectos

Public Class TextBox
Sub New(Linhas As Integer)
End Sub
End Class
End Namespace

Ao usarmos o namespace System, estamos a impedir que
nos possamos referir ao namespace System nativo. Por
exemplo, se eu quiser instanciar uma TextBox nativa, vou ter
problemas porque os namespaces de System passam a ser
apenas o “MeusObjectos”.

Para contornar a situacdo, existe um namespace Global.
E a partir dele que recuperamos novamente a referéncia ao



TEMA DA CAPA

System que queremos.

Isto levanta outra questéo: e se eu quiser chamar Global ao
meu namespace?

Nao é possivel. Podemos sim incluir o nosso namespace no
namespace Global:

Namespace Global.MeusObjectos
Public Class TextBox
Sub New(Linhas As Integer)
End Sub
End Class
End Namespace

Mas néo é possivel “aninhar” namespaces com o nome Glo-
bal, por motivos 6bvios.

Em suma

No universo Microsoft (e a chave aqui é “universo Micro-
soft”), o Visual Studio sempre foi um companheiro de todos
os programadores. Um excelente ambiente de desenvolvi-
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mento que tem vindo de versao para versao mostrar a quao
séria é a atitude da empresa com os programadores.
Cada nova versao faz passar a nogao de que o programador
€ sempre colocado no topo de todas as novas tecnologias
Microsoft e de que tem mesmo de experimentar um bocadi-
nho de todas para descobrir as necessidades dos seus pro-
jectos.

A Microsoft consegue assim, andar mais um passo em direc-
¢ao da completa convergéncia para um excelente ecossiste-
ma, onde existe uma Unica ferramenta, um Unico ambiente,
para todas as mainstream platforms no mercado.

Julgo que as versdes Express nédo estejam oficialmente con-
firmadas, mas sdo tidas quase como certas. As iniciativas
Express sdo a forma perfeita de viver a experiéncia Micro-
soft, gratuitamente, uma vez que néo existe limitagcdo a nivel
da Framework.
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Pascal - construcao de uma calculadora grafica

Muitos achardo que Pascal e as suas variantes, com a ex-
cepcdo para o Delphi, mais ndo fazem se ndo programas
para consola, ou seja, Console Applications. Isso seria ver-
dade nao fosse o facto do Turbo Pascal ter dado ha varios
anos, ainda na década de 80, um grande passo para a cria-
cao de ambientes graficos mais apelativos.

Tinha surgido, entdo, a unidade Graph. Esta nova unidade
traz consigo uma panédplia de métodos que nos permitem
criar desenhos pixel a pixel, ou seja, criam ambientes para
além da tradicional e “velhinha” consola.

Na sua esséncia mais simples, esta unidade detecta as ca-
racteristicas graficas do computador onde corre o programa
e cria uma area grafica onde se podem criar os mais varia-
dos desenhos e textos.

Para quem esta familiarizado com Visual Basic .NET, a clas-
se Graphics bem como as namespaces Drawing e Dra-
wing2D sdo os exemplos com termo de comparagdo mais
préximo.

Para auxiliar o programador, alguns novos tipos de dados
foram incluidos na unidade types, sendo de enfatizar as
duas mais simples e usuais, TPoint e TSize.

O objectivo deste artigo ndo sera, contudo, dar nogées intro-
dutdrias desta unidade de um ponto de vista puramente te6-
rico. Esta unidade é tdo unica e tdo diferente de qualquer
outra que o Free Pascal oferece que merece uma aborda-
gem totalmente diferente.

Para dar a conhecer devidamente o poder desta unidade, o
objectivo do artigo sera a construcdo daquilo que é a base
de qualquer calculadora grafica: uma Plotter.

Para quem nao esta familiarizado com o termo, uma Plotter
ndo é mais do que uma calculadora gréafica. As suas capaci-
dades sao diversas, consoante as funcionalidades que o seu
programador Ihe coloque. Contudo, qualquer Plotter tera de
receber uma fungado, calcular os seus valores, que serao
pontos no grafico, e unir esses mesmos pontos com linhas
de forma a dar uma visualizagédo continua e néao “picotada”.

Assim sendo, neste artigo sera criada uma pequena unidade
que terd um novo tipo de dado que contera as propriedades
e os métodos basicos de uma Plotter — uma classe, portanto,
bem como um pequeno programa de teste que ira usar essa
unidade para representar graficamente a seguinte fungéo:

flx) =x-8

Ou seja, esperamos que o resultado final da utilizagdo da
unidade por nds criada para este feito seja semelhante ao da
Figura 1.

Figura 1 — Exemplo de output esperado com a construgdo da Plotter.

Logo com esta imagem denotamos as diferengas entre a
area grafica criada pela unidade Graph e a consola a que
estamos tdo acostumados: a personalizagéo colorida pixel a
pixel.

Portanto, em suma, os objectivos para este artigo sdo os
seguintes:

Dar a conhecer a unit Graph no seu conceito geral;

e Criar uma classe que permita gerar e personalizar
uma Plotter basica;

e Conceber uma unit que tenha esta classe como um
novo tipo de dados, bem como inclua os tipos de da-
dos auxiliares que sejam necessarios formar;

e Criar um pequeno programa de teste desta nova unit
que permita experimentar a Plotter;

Mais uma vez, a par dos meus artigos anteriores, identificarei
sempre a linguagem de programagéo por Pascal e ndo por
Object Pascal por uma questdo de simplificagdo. Sera usa-
da, doravante, as notagdes unit ou unidade, e ndo médulo.

Todos os métodos e propriedades, tipos de dados e constan-
tes serdo nomeados em inglés.

Por fim, o cédigo aqui presente foi todo feito para ser compi-
lado no Free Pascal 2.6.0 em Windows. Algumas adapta-
¢bes poderéo ter de ser feitas para Mac OS e para GNU/
Linux.

A unit Graph — nogdes e conceitos
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E 6bvio que ndo faria muito sentido comegar a construir a
Plotter sem antes ter algumas nogdes introdutérias sobre a
unit na qual nos vamos basear.

A unit Graph é uma unidade que contém uma série de méto-
dos e constantes que permitem criar um ambiente grafico
numa janela a parte da consola e que permite o desenho de
formas avancgadas.

Para se ter uma nogéo geral da imensidao desta unit, esta
contém:

e Mais de 70 métodos de desenho e personalizagao;
e Mais de 200 constantes;

e Mais de 20 tipos de dados.

A criagdo do ambiente grafico (Figura 2) é feita a custa de
um procedimento, InitGraph, que ira receber por parametro
a resolugdo e a driver. Contudo, como estes valores fazem
parte das mais de 200 constantes da unidade, um outro pro-
cedimento, DetectGraph, oferece a possibilidade de detectar
automaticamente estes parametros.

Figura 2 — A area grafica criada pelo InitGraph com a tradicional consola
sobre ela.

Assim sendo, e sabendo que os valores obtidos sdo do tipo
Smallint, é necessaria a declaragdo de duas variaveis que
irdo receber através do DetectGraph os valores a utilizar no
procedimento InitGraph:

var Driver, Modus Smalllnt;

DetectGraph(Driver, Modus);
InitGraph(Driver, Modus, '');

Como poderao ter reparado, o procedimento InitGraph rece-
be um terceiro parametro, do tipo String, e que, neste caso,
recebeu uma String vazia. Este procedimento é para ser,
regra geral, ignorado, a ndo ser que utilize o Borland Pascal
— nesse caso, tera de passar a String “C:\PP\BGI”, isto su-
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pondo que tem o Borland Pascal instalado na raiz da unida-
de C.

Por fim, antes do programa ser terminado, ou quando a area
grafica ja ndo for necessaria, esta deve ser encerrada atra-
vés do seguinte procedimento:

CloseGraph;

Em principio ndo dever&do ocorrer erros no decorrer destes
processos ja que, segundo a documentacdo do Free Pascal,
estes ndo devolvem quaisquer erros na sua execugdo. Con-
tudo, outros métodos da unit Graph poderéo gerar erros, €,
por este motivo, a parte do programa que estiver a trabalhar
com esta unidade devera estar enquadrada numa estrutura
de tentativa. Como em Pascal esta néo inclui os blocos Ex-
cept e Finally numa s6 estrutura e devem estar sim encade-
adas, recomendo a seguinte:

try
try
DetectGraph(Driver, Modus);
InitGraph(Driver, Modus, '');
'/ cédigo. .
except
ON ex:exception do begin
'/ em caso de erro
end
end
finally
CloseGraph;
end;

Ou seja, qualquer excepgao que ocorra devera ser detectada
e, caso o programador assim o deseje, informada. Por fim,
aquando o final de todas as acgdes, a area grafica é encer-
rada (CloseGraph), e como este processo ndo sofre erros,
ficara no bloco Finally.

Para a possibilidade de utilizar esta estrutura, dever-se-a
incluir, no Free Pascal, a directiva de compilagdo {$mode
objfpc} na primeira linha do cddigo-fonte. A unit sysutils
devera ser igualmente incluida caso se queira “apanhar” e
tratar as excepgdes ocorridas no decorrer do programa.

A unit Graph permite, entdo, desenhar e preencher objectos
variados (Figura 3), tais como:

° Pontos;

. Linhas;

. Rectangulos;
. Poligonos;

. Elipses;

. Circulos;
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. “Queijos” (pies);

Figura 3 — Exemplo muito simples da utilizagcdo das capacidades da unidade
Graph.

A unit Graph permite também usar preenchimentos que nao
sejam solidos mas que tenham no seu lugar um padrédo
(pattern), sendo mesmo possivel criar padrdes personaliza-
dos, entre muitas outras capacidades.

Dada esta muito breve introdugdo genérica a unidade sobre
a qual vamos trabalhar, € chegado o momento de iniciar a
construcao da Plotter, mas sem antes definir o que esta fara.

A Plotter — funcionalidades e personalizagdes a incluir

e A nossa Plotter, como calculadora grafica que é, de-
vera incluir:

e Uma area de trabalho, area esta que tem um tama-
nho (Size);

e Eixos das abcissas (XX) e das ordenadas (YY)
(Axes);

e Uma grelha que marca os pontos relevantes do zoom
actual (Grid);

e Um Zoom;
Para a personalizar, poderemos incluir as seguintes opgoes:
e Cor de fundo;
e Estilo de linha dos eixos;
e Estilo de linha da grelha;
e Estilo de linha da fungao.

Para esclarecer bem o que séo a grelha, os eixos, a fungcéo e
a area de trabalho segue-se uma imagem elucidativa (Figura
4).

Grelha (Grid) Eixos Funcao

Area de trabalho da Plotter

Figura 4 — Estrutura basica da Plotter a ser criada.

Para facilitar o programador que utilizara a classe, podemos
incluir valores padrao, isto &, constantes, na unidade que ira
conter a nova classe:

e Zoom padréo;

e Estilos de linha padrao para os eixos, a grelha e a
fungéo;

e Cor de fundo padrao.

Deveremos, entdo, comecgar a definir os métodos e proprie-
dades da classe. Por convengao, novos tipos de dados inici-
am-se com a letra “T”. Para a nossa classe, os valores priva-
dos terdo a letra inicial “v”, de value (valor), e os parametros
das fungbes e procedimentos terdo a letra inicial “c’, de
constant (constante), de forma a poder distinguir devidamen-
te os valores dos parametros e das propriedades sem ter de
diferenciar em demasia os nomes.

A nossa classe sera, entdo, a TPlotter e esta ira herdar da-
quela que é classe “principal” do Object Pascal: a TObject.

TPlotter = class(TObject)

Como propriedades e respectivos tipos de dados, a classe
TPlotter incluira:

Grelha, do tipo Estilo de Linha, a definir mais a frente;
Eixos e Estilo da Fungdo, do mesmo tipo de dado;
Posigao, do tipo TPoint;

Dimensao, do tipo TSize;

Zoom, do tipo Zoom, igualmente a definir mais a frente;
Cor de fundo, do tipo Word;

Outras propriedades poderao ser necessarias e definidas ao
longo da construcdo da Plotter, mas estas s&o as essenciais.
Por fim, os métodos da classe serdo, essencialmente:

e Criar (construtor);

e Libertar (destrutor);
e Mostrar;

e Apagar;

e Relocalizar;

e Redimensionar;

e Redefinir Zoom;

e Carregar fungao;

o Desenhar funcgao;
e Apagar fungao;

e Libertar fungao;
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Iremos definir os novos tipos de dados quanto a classe for
construida, ja que, desta forma, se tornara mais ébvia a ne-
cessidade ndo s6 da sua existéncia mas também da sua
estrutura final.

Devido as dificuldades que se colocam em explicar a cons-
trucdo de uma classe destas, iremos construi-la por passos
segundo a ordem légica de “construir primeiro os alicerces e
S6 depois o telhado” — todos estes passos serdo, doravante,
numerados para uma melhor interligacao entre estes.

1. Declaragao da nova unidade e definigao da classe

Como estamos a criar uma pequena calculadora grafica,
vamos denominar a nossa unidade de GraphCalc, que ao
mesmo tempo aluz ao facto de se utilizar a unit Graph.

Como vamos necessitar dos tipos de dados TPoint e TSize,
necessitaremos igualmente da unit types.

UNIT GraphCalc;
INTERFACE
uses graph, types;
// declarag¢ao
IMPLEMENTATION
’/ implementag¢do
END.

A nossa classe TPlotter herda da classe genérica TObject,
e tera valores privados e métodos e propriedades publicas:

TYPE
TPlotter = CLASS(TObject)
PRIVATE
// privado
PUBLIC
// publico
END;

2. Propriedades de localizagdo, tamanho e cor de fundo

A cor de fundo ndo necessita de nenhum método especial
de escrita nem de leitura — basta-lhe atribuicdo directa —,
nem necessita de ser s6 de leitura ou s6 de escrita (ou seja,
ReadOnly ou WriteOnly). Dado isto, podemos declarar a cor
de fundo directamente como uma variavel na secg¢ao publica
da classe:

PUBLIC
BackColor

: Word;

Por sua vez, a posi¢ao e a dimensao podem ser lidos, mas
a sua alteracéo implica que o desenho da Plotter mude — a
escrita destas duas propriedades devera ser controlada.
Para relocalizar e redimensionar a Plotter iremos usar dois
procedimentos separados. Ou seja, teremos estas proprieda-
des como ReadOnly e a sua alteragdo dar-se-a com méto-
dos independentes destas propriedades e que serédo imple-
mentadas mais a frente.
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Em cadigo, teremos o seguinte:

PRIVATE
vPosition : TPoint;
vSize : TSize;
PUBLIC

property Position : TPoint read vPosition;
property Size : TSize read vSize;

Caso utilize outro compilador e necessite de declarar estes
dois tipos de dados devido a inexisténcia da unit types, se-
gue-se a sua definigdo segundo a documentagédo do Free
Pascal, pronto a implementar:

TYPE
TSize = packed record
cx: LongInt; // largura em pixéis
cy: LongInt; // altura em pixéis
end;

TPoint = packed record

X: LonglInt; // posi¢do horizontal
Y: LongInt; // posig¢édo vertical
end;

3. Estilos das linhas da grelha, dos eixos e da fungao —
definicao do tipo de dados TLineStyle

Os estilos de linha da grelha, dos eixos e da fungdo podem
ser alterados e lidos a qualquer momento. Para que as alte-
ragdes sejam aplicadas, o mais facil sera criar um procedi-
mento genérico de actualizagdo (Refresh) que ira limpar a
area da Plotter e redesenha-la. Por este motivo, os estilos de
linhas serdo de acesso geral, sem qualquer restricdo na lei-
tura ou na escrita:

PUBLIC
Grid : TLineStyle;
Axes : TLineStyle;
FunctionLine : TLineStyle;

Como é constatavel, este tipo de dados nao existe, pelo que
sera criado por nés. Seguindo a mesma estrutura dos tipos
TPoint e TSize, iremos criar o TLineStyle como um Packed
Record, ou seja, este ocupara em memoria Unica e exclusi-
vamente 0 espago necessario.

e Este tipo de dados incluira as seguintes definicbes de
linha:

e Cor;
e Espessura;
e Estilo (continua, tracejada...);

e Visibilidade.
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TYPE
TLineStyle = PACKED RECORD
Color : word;
Thickness : word;
Style : word;
Visible : boolean;
END;

’

A Vvisibilidade fica definida pois tornar-se-a facil controlar
quais as linhas que aparecem fazendo um controlo com uma
estrutura de controlo if then.

Desta forma, se definirmos Grid.Visible a False, a
grelha ndo é desenhada e o output ja serd do género da
Figura 5.

Figura 5 — Output da Plotter com a visibilidade da grelha definida a False.

4. Zoom do grafico — definicdo do tipo de dados TZoom

Algo muito importante numa calculadora grafica, e
possivelmente aquilo que é mais complicado de aplicar, é o
Zoom. O Zoom vai depender ndo sé das definicbes dos eixos
mas também das dimensdes da area de trabalho. Caso a
area de trabalho seja fixa, esta questdo ganha contornos
mais simples.

Contudo, como ja foi feito no Passo 2, a nossa Plotter
tem dimensao variavel, definida pelo programador que utili-
zar a classe, pelo que o nosso trabalho ndo é simplificado.

Contudo, para ja, vamos apenas definir a propriedade
Zoom da classe e, para tal, criar um novo tipo de dados que
contenha os dados relativos a esta caracteristica da calcula-
dora grafica.

Visto que a redefinicdo do Zoom implica uma altera-
¢éo do grafico, um procedimento a parte sera criado para
esta redefinigdo mais adiante.

PRIVATE
vZoom :

PUBLIC
property Zoom :

TZoom;

TZoom read vZoom;

Ora, temos de definir o tipo de dados TZoom. A Figura 6
representa os dados que devem estar presentes neste.
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Figura 6 — Definigdes do Zoom.

Com base nesta definicdo de Zoom, podemos definir o tipo
TZoom do seguinte modo:

TYPE
TZoom = PACKED RECORD
XMin, XMax, XScl : real;
YMin, YMax, YScl : real;

END;

5. Calculo do centro do grafico e da distancia em pixéis
entre cada linha da grelha

Eis algo que o leitor possivelmente ndo estava a es-
pera. Contudo, antes de podermos avancgar mais, € de extre-
ma importancia definir e calcular qual é o centro do grafico e
qual é a distancia, em pixéis, entre cada linha da grelha em
ambos os eixos.

Como se vera mais adiante, isto sera importante para
o desenhar da Plotter e para o calculo dos pontos da fungéo
nesta.

Para tornar o procedimento de desenho da Plotter e
do grafico em si mais facil, vamos calcular tudo em funcéo
da posi¢ao e do tamanho da area de trabalho — ou seja, de-
terminamos em que pixéis da area grafica produzida pelo
InitGraph devera aparecer cada ponto e cada linha.

Comecemos pelo calculo da distancia entre as linhas
da grelha. Este calculo é independente da posi¢cdo da Plot-
ter, mas depende directamente da dimenséo e do zoom:

3 Mantendo o zoom constante, a medida que a
dimensédo aumenta, a distancia entre as linhas
da grelha também aumenta.

Para cada um dos eixos, a distancia entre linhas da grelha é
dada por:

Dimensio

Distancia = Zoom.Escala x — —
Zoom. Maximo — Zoom. Minimo

Por exemplo, para o eixo XX a férmula sera:
Size.cx

XSch o EEEC
g T _
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Como este calculo é interno e sera necessario para alguns
métodos (bem como o calculo do centro), vamos declara-lo
como um procedimento privado. E como ha uma distancia
para cada um dos eixos, vamos aproveitar a estrutura do
TPoint para o gravar:

PRIVATE
DistBetweenGrid TPoint;
procedure CalcDistGridAndCenter;

Implementando este procedimento segundo a férmula infra-
apresentada:

PROCEDURE TPlotter.CalcDistGridAndCenter;
begin
/ eixo XX:
self.DistBetweenGrid.X
Round(self.Zoom.XScl *
(self.Size.cx / (self.Zoom.XMax —
self.Zoom.XMin)));
/ eixo YY:
self.DistBetweenGrid.Y
Round(self.Zoom.YScl *
(self.Size.cy / (self.Zoom.YMax —
self.Zoom.YMin)));

end;

Falta acrescentar a este procedimento o calculo do centro. O
centro depende do Zoom, e podera ndo ser necessario cal-
cula-lo:

Se o Zoom estiver definido tal que a janela esteja
toda na area positiva do eixo XX (por exemplo, XMin
vale 2 e XMax vale 8), entdo o centro estara fora da
area e pode-se definir a coordenada X do centro co-
mo sendo a posi¢ao X da Plotter.

Tendo em conta esta condigéo, e sabendo que o centro po-
de ser calculado segundo a férmula que se segue, resta-nos
implementa-lo em Pascal.

Distancia_entre_linha_grelha
Zoom.Escala

Centro = Posicio + |Zoom.Minimo| x

'/ centro em X:
if (self.Zoom.XMin < @) and
(self.Zoom.XMax > @) then begin
self.vCenter.X
round(self.Position.X +
abs(self.Zoom.XMin) x*
(self.DistBetweenGrid.X /
self.Zoom.XScl));

end else begin
if (self.Zoom.XMin < @) and
(self.Zoom.XMax < @) then
self.vCenter.X
self.Position.X +
self.Size.cx
else self.vCenter.X
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self.Position.X;
end;

/ centro em Y:
if (self.Zoom.YMin < @) and
(self.Zoom.YMax > Q) then begin
self.vCenter.Y :
round(self.Position.Y +
abs(self.Zoom.YMax) *
(self.DistBetweenGrid.Y /
self.Zoom.YScl));

end else begin

if (self.Zoom.YMin < @) and
(self.Zoom.YMax < @) then
self.vCenter.Y :
self.Position.Y +

self.Size.cy
else self.vCenter.Y
self.Position.Y;

end;

Como se pode verificar, o calculo do centro deve ser feito a
posteriori ja que este depende da distancia em pixéis entre
as linhas da grelha previamente calculada.

6. Constantes necessarias

Agora que a base em termos de propriedades e valo-
res necessarios esta feita, e antes de se avancar para a cria-
¢ao dos construtores, podemos definir as constantes discuti-
das aquando a defini¢do tedrica da classe.

Recordando, as constantes serédo as seguintes:

CONST
// Zoom:
ZoomStandard : TZoom =
(XMin:-10; XMax:10@; XScl:1;
YMin:-10; YMax:1@; YScl:1);
// Grelha:
DefaultCGrid TLineStyle
(Color:DarkGray; Thickness:NormWidth;
Style:DashedlLn; Visible:True);
// Eixos:
DefaultAxes TLineStyle
(Color:White; Thickness:ThickWidth;
Style:SolidlLn; Visible:True);
// Linha de fungéo:
DefaultFunctionLine TLineStyle
(Color:Red; Thickness:ThickWidth;
Style:SolidlLn; Visible:True);
// Cor de fundo:
DefaultPlotterBackColor :

word

Green;

Estes valores podem ser alterados ao gosto do leitor:
° Zoom padrao:
XMin =-10

XMax =10
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e XScl=1
e YMin=-10
e YMax =10
e YScl=-1

Estilo padrao da grelha:
e Tipo de linha — tracejada (dashed)
e Espessura - normal (1 pixel)
e Cor - cinzento escuro
e Visivel —sim

Estilo padrao dos eixos:
e Tipo de linha — continua (solid)
e Espessura - espessa (2 pixéis)
e Cor-branco
e Visivel —sim

Estilo padrao da linha da fungao:
e Tipo de linha — continua (solid)
e Espessura - espessa (1 pixéis)
e Cor-vermelho
e Visivel —sim

Cor de fundo padrao — verde.

7. Construtores

O meu objectivo ndo vai ser criar uma panéplia de
construtores com todos os overloads possiveis. Criarei o
construtor completo e, de seguida, criarei uma versao muito
mais simples. A partir destes sera facil criar mais construto-
res — basta recorrer directamente ao construtor completo.

O meu construtor completo ira receber 7 parametros,
permitindo uma total personalizagédo da instancia da Plotter a
priori. O construtor mais simples ira receber apenas os pri-
meiros 2 parametros, que serdo a posigao e a dimensao.

PUBLIC
constructor Create
(cPosition : TPoint; cSize : TSize);
constructor Create
(cPosition TPoint; cSize TSize;
cZoom TZoom;
cCGrid, cAxes, cFnlLine TLineStyle;
cBkColor : word); overload;

A implementacéo do construtor em si € simples: simplesmen-
te atribuem-se os parametros as respectivas propriedades, e
fazem-se os calculos do Passo 5:
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CONSTRUCTOR TPlotter.Create

(cPosition : TPoint; cSize : TSize;
cZoom TZoom;
cGrid, cAxes, cFnLine : TLineStyle;

cBkColor : word); OVERLOAD;
begin
self.vPosition := cPosition;
self.vSize := cSize;
self.vZoom := cZoom;
self.Crid := cGrid;
self.Axes := cAxes;
self.FunctionLine := cFnLine;
self.vFunction := nil;
self.BackColor := cBkColor;

self.CalcDistGridAndCenter;
end;

O construtor mais simples ir-se-a servir do construtor com-
pleto, e ira atribuir aos restantes 5 parametros os valores
padrao definidos nas constantes:

CONSTRUCTOR TPlotter.Create
(cPosition : TPoint; cSize

begin

self.Create(cPosition, cSize,

ZoomStandard, DefaultGCGrid,
DefaultAxes, DefaultFunctionlLine,
DefaultPlotterBackColor);

end;

. TSize);

N&o serdo criados destrutores ja que, para esta classe, bas-
tara utilizar o Free, visto que esta herda da classe genérica
TObject.

8. Método Show — desenho da Plotter

Apds a criagdo dos construtores comeca a fase de
desenho da Plotter na area grafica e a criagdo dos métodos
que redefinem as propriedades ReadOnly, j& previamente
criadas. E é a partir desta fase que comega realmente o uso
da unit Graph.

Para mostrar a Plotter vamos utilizar um procedimen-
to denominado Show:

PUBLIC
procedure Show;

Primeiramente temos de definir o modo de preenchimento e,
de seguida, devemos “pintar” a area de trabalho da Plotter
com a cor de fundo definida aquando a criagado da instancia
da classe:

PROCEDURE TPlotter.Show;
begin
SetFillStyle(SolidFill, self.BackColor);
Bar(self.Position.X, self.Position.Y,
self.Position.X + self.Size.cx,
self.Position.Y + self.Size.cy);
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Constatamos dois novos métodos que pertencem a unit
Graph:

e
Descrigao
taxe

Define o estilo de preenchimento de todos os
métodos da familia.

SetFillStyle(estilo,

con): Estilo — do tipo Word, define o tipo de preenchi-

mento, ou seja, qual o padrao de preenchi-
mento;
Cor - do tipo Word, define qual é a cor de fundo.

Preenche um rectangulo com o estilo definido pelo
SetFillStyle.

Bar(X1, Y1, X2, Y2);
(X1,Y1) — canto superior esquerdo do rectangulo;
(X2,Y2) — canto inferior direito do rectangulo.

No método SetFillStyle recorreu-se a uma das 200 constan-
tes da unit Graph — SolidFill — que define um preenchimento
solido e simples.

De seguida deve-se desenhar a grelha e s6 depois os
eixos, isto porque, se a grelha for desenhada apds os eixos,
esta ir-se-a sobrepor aos eixos, e a intengdo dos eixos é
estarem sobrepostos a grelha.

Para desenhar a grelha necessitamos de uma estru-
tura de repetigdo, ou seja, um ciclo. Para tal, iremos utilizar
um ciclo Repeat Until.

if self.Grid.Visible then begin
’ linhas verticais:
SetColor(self.Grid.Color);
SetLineStyle(self.Grid.Style, 0,
self.Grid.Thickness);
counter :=
repeat
Line(self.Center.X + counter x
self.DistBetweenCGrid.X,
self.Position.Y, self.Center.X +
counter x self.DistBetweenGrid.X,
self.Position.Y + Self.Size.cy);

round(self.Zoom.XMin);

Inc(counter, 1);
until counter >= self.Zoom.XMax;

/ linhas horizontais:
counter round(self.Zoom.YMin);
repeat
Line(self.Position.X,
self.Center.Y - counter x
self.DistBetweenCGrid.Y,
self.Position.X + self.Size.cx,
self.Center.Y - counter x
self.DistBetweenGrid.Y);

Inc(counter, 1);
until counter >= self.Zoom.YMax;
end;
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Mais uma série de métodos da unit Graph foram utilizados:

Método & sinta- .
Descrigao

Xxe

Define a cor das linhas de todos os métodos da

SetColor(cor); familia.
Cor — do tipo Word, define qual é a cor.

Define o estilo das linhas de todos os métodos da

familia.

SetLineStyle(estilo,

- ’ Estilo — do tipo Word, define o estilo da linha;
padréo, espessura);

Padrao - regra geral é ignorado;
Espessura — do tipo Word, define a espessura
da linha.

Desenha uma linha entre dois pontos com o estilo
definido pelo SetLineStyle.

Line(X1, Y1, X2, Y2);
(X1,Y1) — primeiro ponto;
(X2,Y2) — segundo ponto.

De referir que o contador utilizado, counter, & do tipo
Integer.

Como se pode verificar, a distancia entre as linhas da
grelha é fundamental para se saber onde a linha da grelha a
cada passo deve ser colocada — como a distancia em pixéis
entre cada linha depende n&o s6 do Zoom mas também da
dimenséo da Plotter, coloca-se na pratica a importancia des-
ta distancia.

Por fim, deve-se desenhar os eixos que sdo coloca-
dos em fungédo do centro do grafico, também previamente
determinado:

if self.Axes.Visible then begin
SetColor(self.Axes.Color);
SetLineStyle(self.Axes.Style, 0,
self.Axes.Thickness);
Line(self.Center.X,
self.Position.Y, self.Center.X,
self.Position.Y + self.Size.cy);
Line(self.Position.X,
self.Center.Y, self.Position.X +
self.Size.cx, self.Center.Y);
end;

4

De notar o facto da grelha e dos eixos s6 serem dese-
nhados caso tenham a propriedade Visible definida a True —
caso contrario, o seu desenho € ignorado.

9. Método Clear — apagar a Plotter

Agora que se sabe preencher um rectadngulo com o
método Bar, o principio do método Clear é simples: apagar a
area de trabalho com a cor de fundo da area grafica.

PUBLIC
procedure Clear;
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PROCEDURE TPlotter.Clear;
begin
SetFillStyle(EmptyFill, Black);
Bar(self.Position.X,
self.Position.Y,
self.Position.X + self.Size.cx,
self.Position.Y + self.Size.cy);
end;

De referir que a constante EmptyFill utiliza a cor de fundo da
area grafica, pelo que, qualquer que esta seja, o resultado
final sera sempre uma area grafica “limpa”. Por defeito, o
segundo parametro deve ser recebido, e por convencao utili-
za-se a constante Black para este caso.

10. Método Refresh — actualizagao

Este método, publico, faz uma actualizagdo da Plotter. Este
método é util na medida em que ha propriedades que podem
ser alteradas sem passar por métodos controlados, pelo que,
para estas fazerem efeito, & necessario actualizar a Plotter.

PUBLIC
procedure Refresh;

Este método simplesmente limpa a actual Plotter e desenha-
a toda do zero:

PROCEDURE TPlotter.Refresh;
begin

self.Clear;

self.Show;
end;

11. Método Relocate — relocalizagao

A partir deste momento, com os métodos Show, Clear
e Refresh a disposigdo e prontos a usar, torna-se deveras
facil modificar as propriedades da Plotter e, por conseguinte,
modificar o desenho desta que esta na area grafica:

1
2)
3)

Limpa-se o desenho da Plotter actual;
Muda-se a propriedade desejada;

Volta-se a desenhar a Plotter, ja com as propriedades
desejadas.

Para algumas propriedades a limpeza pode ser efec-
tuada mesmo apds a mudanga da propriedade, pelo que o
método Refresh pode ser utilizado para optimizar o cddigo.
Contudo, outras propriedades, como a posig¢ao, ndo podem
ter este tratamento Optimo: se mudarmos a posigao antes de
limpar a area grafica, o método Clear vai efectuar a sua ac-
¢éo ja com a nova propriedade de posicao, pelo que parte ou
a totalidade do desenho da Plotter na antiga posi¢ao nao é
limpa. Desta forma, primeiro deve ser executado o Clear e s6
alterada a propriedade para que aquele realize a sua acgéo
ainda na posigéo inicial.

Para comegar vamos criar o método Relocate, publi-
co, que ira relocalizar a Plotter numa nova posi¢do. Como foi
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agora mesmo discutido, o Refresh ndo pode ser utilizado:

PUBLIC
procedure Relocate(cNewPosition:TPoint);
procedure Relocate(cX,cY:Longlnt);
overload;

Para facilitar o trabalho do programador, criamos um overlo-
ad do método principal em que se passam por parametro as
coordenadas da nova posi¢ao ao invés de se passar as co-
ordenadas com o tipo TPoint.

Implementando um destes métodos, o outro pode-se
basear nesse:

PROCEDURE TPlotter.Relocate

(cNewPosition : TPoint);
begin
self.Clear;
self.vPosition := cNewPosition;
self.Show;
end;

PROCEDURE TPlotter.Relocate

(cX, cY : LongInt); OVERLOAD;
var NewPos : TPoint;
begin
NewPos.X := cX;
NewPos.Y := cY;
self.Relocate(NewPos);
end;

12. Métodos para a fungao

Se modificarmos o Zoom ou a dimensao da Plotter,
as coordenadas dos pontos da fungdo vao mudar, pelo que,
ao alterar estas propriedades, temos de recalcular estes
pontos. Por isso, antes de implementar os métodos Resize e
ReZoom, devemos implementar os métodos que irdo mani-
pular a fungao:

Receber (carregar) a funcéo: LoadFunction;
Desenhar a fungéo: DrawFunction;

Limpar a fungéo da Plotter: ClearFunction;
Libertar os recursos da fungao: DisposeFunction.

A nossa intengdo é que a Plotter receba uma fungao
real e de variavel real por referéncia (ou seja, por aponta-
dor), pelo que a nossa classe devera ter uma variavel, de
caracter privado, que guarde qual é a fungao com que vai
trabalhar:

PRIVATE
vFunction : TRealFunction;
vValuesOfFunction

array [0..2000] of real;

Denota-se de imediato que os valores da funcdo vao ser
guardados num Array. Mais a frente veremos como este sera
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utilizado.

Um novo tipo de dados foi aqui introduzido, pelo que o vamos
definir. Tratando-se esta uma Plotter que trabalha com fungdes
reais de variavel real, entdo estas devem ter um parametro real
e devolver um valor real:

TYPE
TRealFunction=FUNCTION(x:real):real;

Primeiramente  necessitamos de carregar a fungéo
(LoadFunction) e, neste processo, calcular os pontos na Plot-
ter. Por uma questdo de optimizagao, s6 vamos calcular os
pontos estritamente necessarios e nao todos os 2001 pontos
que o Array coloca ao nossos dispor.

PUBLIC

procedure LoadFunction
(fn:TRealFunction);

Este método deve:

. Gravar a fungéo;
. Calcular os pontos da fungao. Para tal:
° Calcular o valor real da fungao através da abcis-
sa;
. Transformar este valor numa coordenada Y a ser

gravada em vValuesOfFunction;

Para este processo, o calculo deve entrar com o Zoom, a di-
mensao e o centro do grafico, para além do valor real da fun-
¢ao a cada X. Implementando estes principios, deveremos
chegar ao seguinte cédigo:

PROCEDURE TPlotter.LoadFunction
(fn : TRealFunction);

var abscissa real;

counter integer;

step : real;
begin
// grava fungdo:
self.vFunction := fn;
// inicia contadores:
counter := self.Position.X;
abscissa := self.Zoom.XMin;

// define passo de incrementagdo:
step := self.Zoom.XScl /
self.DistBetweenCGrid.X;

repeat
// calculo do ponto:
self.vValuesOfFunction[counter]:=
self.vCenter.Y -
self.vFunction(abscissa) *
(self.DistBetweenGrid.Y /
self.Zoom.YScl);
/ incrementa contadores:

abscissa := abscissa + step;
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Inc(counter, 1);
until counter >= self.Position.X +
self.Size.cx;
end;

Os dois contadores séo os seguintes:

. counter — define em que indice do Array vValuesO-
fFunction deve ser gravado o valor calculado;

o abscissa — define o valor da abcissa a cada pixel da
area de trabalho da Plotter.

Para determinar o ponto da fungdo na Plotter, sigamos o
seguinte raciocinio:

. Tendo em conta o centro do grafico, vamos andar
para tras ou para a frente deste consoante o valor
real da fungdo: isto é definido através de uma sub-
tracgao;

self.vCenter.Y - self.vFunction(abscissa)

. Contudo, o valor real da fungédo deve ser multiplicado
por um factor que nos indique a verdadeira posigao,
em pixéis, do ponto. Assim sendo, se a distancia en-
tre linhas da grelha esta para a escala, entdo 1 pixel
esta para o factor que procuramos:

Distancia — Escala
1 — Factor

Este factor é, entao:
self.DistBetweenGrid.Y / self.Zoom.YScl
E, assim, temos o célculo do ponto da fungdo na Plotter.

Depois de carregar a fungéo, obviamente queremos que esta
seja desenhada, ou representada (DrawFunction).

PUBLIC
procedure DrawFunction;

A funcdo s6 sera desenhada se a propriedade FunctionLi-
ne.Visible estiver definida a True, e s6 sera desenhada a
parte do grafico que estiver dentro da area da Plotter, pelo
que este controlo sera feito dentro do préprio ciclo que ira
desenhar a fungao, e esta analise tera de ser, obviamente,
ponto a ponto. A vantagem de ter calculado os pontos
aquando o LoadFunction reside no facto de se evitarem mais
célculos no desenho da funcgéo, bastando fazer o ouput das
linhas que unem os pontos.

PROCEDURE TPlotter.DrawFunction;
var counter integer;
begin

if self.FunctionLine.Visible
and not(self.vFunction=nil)
then begin

// define estilo da linha
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SetlLineStyle(self.FunctionLine.Style,
0, self.FunctionLine.Thickness);
// define cor
SetColor(self.FunctionLine.Color);
// desenha a fung¢do:
for counter := self.Position.X to
(self.Position.X + self.Size.cx - 2)
do begin
{evita que o grafico seja desenhado
fora da érea da Plotter}
if not ((round(
self.vValuesOfFunction[counter+1]) <
self.Position.Y) or (round(
self.vValuesOfFunction[counter+1]) >
self.Position.Y + self.Size.cy))
then begin
//usa directamente vValuesOfFunction
Line(counter, round(
self.vValuesOfFunction[counter]),
counter+1, round(
self.vValuesOfFunction[counter+1]));
end;
end;
end;
end;

Como sera 6bvio, grande parte deste codigo é o con-
junto de todas as condigdes de controlo para o desenho da
fungdo dentro da area. O verdadeiro acto de desenhar a
funcdo estd quase no fim, aquando a utilizagdo do método
Line.

De seguida, poderemos querer ‘limpar® a fungao
(ClearFunction), ou seja, voltar a ter a Plotter sem qualquer
fungdo desenhada.

PUBLIC
procedure ClearFunction;

Para isto, definimos a visibilidade a False, fazemos o
Refresh, e voltamos a definir a visibilidade a True. Voltamos
a definir a True porque, caso o programador queira fazer
DrawFunction mais tarde, teria de redefinir a visibilidade a
True — a ordem ¢é para limpar a fungdo, e ndo mudar a sua
visibilidade. Apenas a mudamos para tirar proveito dos méto-
dos que ja criamos até ao momento. Desta forma:

PROCEDURE TPlotter.ClearFunction;
begin
self.FunctionLine.Visible:=False;
self.Refresh;
self.FunctionLine.Visible:=True;
end;

’

Por fim, vamos libertar os recursos ocupados pela
funcéo (DisposeFunction), deixando a Plotter sem qualquer
funcdo com que trabalhar.
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PUBLIC
procedure DisposeFunction
(cClearPlotter : boolean);

Visto que o tipo de dados de vFunction ndo é mais
do que um apontador, definimos que esta vale NIL. Para
libertar os recursos podemos dar a opgédo de o grafico ser
também apagado da area de trabalho ou n&o:

PROCEDURE TPlotter.DisposeFunction

(cClearPlotter : boolean);
var counter integer;
begin
self.vFunction := nil;

for counter:=0 to 2000 do
self.vValuesOfFunction[counter]:=0;
if cClearPlotter then
self.ClearFunction;

end;

Desta forma, a Plotter fica pronta a receber uma nova
fungdo, tendo passado previamente por uma limpeza devida
de todos os recursos que, de outra forma, o método Load-
Function no faria.

Temos entdo os principais métodos de manipulagéo
da fungdo criados, pelo que podemos continuar a construir
os métodos que redefinem as propriedades graficas da Plot-
ter.

13. Método Resize — redimensionar a Plotter

Redimensionar a Plotter implica que a fungédo seja redese-
nhada, dai ja termos tratado de todos os métodos relativos a
manipulagéo da fungéo.

O método Resize tera dois cabecalhos:
o Recebe um parametro do tipo TSize;

e Recebe dois parametros — largura e altura — do tipo
Longint.

PUBLIC
procedure Resize(cNewSize:TSize);
procedure Resize(ccx, ccy:Longlnt);
overload;

Como a alteragédo da dimensdo implica uma nova
distancia entre as linhas das grelhas, bem como a mudancga
do centro do gréfico, estes devem ser recalculados. Do mes-
mo modo, a fungdo tera de se adaptar, pelo que a solugéo é
recarregar a fungdo fazendo um LoadFunction da fungdo que
a Plotter ja tiver.

PROCEDURE TPlotter.Resize

(cNewSize : TSize);
begin
self.vSize := cNewSize;

self.CalcDistGridAndCenter;
if not(self.vFunction = nil) then
self.lLoadFunction(self.vFunction);
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self .Refresh;
end;

PROCEDURE TPlotter.Resize

(cex, cecy : Longlnt); OVERLOAD;
var NewSize TSize;
begin
NewSize.cx := ccx;

14. Método ReZoom - redefinir o zoom

Como o0 zoom necessita de 6 pardmetros, vamos criar
apenas um método geral que recebe um parametro do tipo
TZoom. Se se pretender criar um método que receba os 6
argumentos totais relativos aos 6 dados do zoom, bastara
fazer o mesmo que os métodos Resize e Relocate.

PUBLIC

procedure Rezoom(cNewZoom TZoom) ;

O zoom, tal como a dimens&o, obriga a um recélculo da dis-
tancia entre as linhas da grelha e do centro do grafico, bem

como ao recalculo dos pontos da fungéo.

PROCEDURE TPlotter.ReZoom

(cNewZoom : TZoom);
begin
self.vZoom := cNewZoom;

self.CalcDistGridAndCenter;
if not(self.vFunction = nil) then
self.LoadFunction(self.vFunction);
self .Refresh;
end;

Criagdao de um pequeno programa de teste

De facto ja terminamos a construgédo da nossa classe!
Reunindo toda a informagéao e todo o cédigo na unidade Cal-
cGraph, ficamos com uma unit pronta-a-usar.

A classe criada pode ser melhorada, bem como a
unidade. O intuito deste artigo ndo era criar uma classe
“altamente profissional”, mas sim criar uma Plotter basica e
com os métodos mais basicos. Esta classe esta passivel a
sofrer bugs no seu uso pois ndo fizemos, por exemplo, o
controlo dos valores do zoom (XMax deve ser maior do que
XMin, por exemplo) nem de outros parametros. De modo a
tornar a classe mais segura, o leitor podera, e devera, acres-
centar-lhe condigbes e métodos de seguranga e de controlo.
Contudo, ndo se esquega de deixar um certo nivel de liber-
dade para o programador final.

Agora vamos testar a unidade criada. Ndo vou criar um pro-
grama que teste a fundo a unidade. Farei apenas um peque-
no programa que cria e personaliza uma Plotter, carrega
uma fungao, desenha-a e, depois, encerra o programa.

A fungéo sera, relembrando o inicio do artigo:

flx) =x%-—8

Vamos alterar algumas propriedades da Plotter para termos
um resultado diferente do das imagens iniciais.

Segue, portanto, o cédigo do programa seguido de uma bre-
ve explicacao.

PROGRAM Teste;

uses Graph,
CalcGraph,
SysUtils,
Windows;

FUNCTION f(x:real):real;
begin

f := sqr(x)-8;
end;

CONST
InitPos:TPoint=(X:10; Y:10);
InitSize:TSize=(cx:400; cy:200);
PosZoom: TZoom =
(XMin:-4; XMax:8; XScl:2;
YMin:-9; YMax:2; YScl:1);
VAR Driver, Modus Smalllnt;
Plot : TPlotter;

BEGIN
TRY
TRY
// Inicia area grafica
DetectGraph(Driver, Modus);
InitGraph(Driver, Modus, '');

'/ cria Plotter
Plot:=

TPlotter.Create(InitPos,InitSize);
// altera propriedades
Plot.BackColor:=Blue;
Plot.Grid.Color:=Black;
Plot.Axes.Color:=Yellow;
Plot.Axes.Thickness:=NormWidth;
// desenha a Plotter
Plot.Show;

'/ carrega a fungdo
Plot.LoadFunction(@f);

/ altera cor da fungdo
Plot.FunctionLine.Color:=LightRed;
// desenha fungdo
Plot.DrawFunction;

readln; // pausa
Plot.Resize(700,400);
Plot.ReZoom(PosZoom);
Plot.DrawFunction;
EXCEPT
ON ex:exception do begin
MessageBox(Q,@ex.message([1], 'Erro! ',
MB_ICONASTERISK);
end;
END
FINALLY
write('FIM."'); readln;
'/ liberta recursos da Plotter
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Plot.Free;
CloseGraph;
END;
END.
Neste programa criamos uma Plotter através da variavel
Plot, ou seja, uma instancia da classe TPlotter. Os seus valo-
res padréo para as varias propriedades foram alterados:

e A cor de fundo foi definida a azul, em vez da predefi-
nigéo (verde);

e A cor da grelha foi definida a preto e ndo a cinzento-
escuro;

e A cor dos eixos passou a ser amarela, € a sua espes-
sura passou a ser de 1 pixel;

e A cor da fungdo passou para vermelho-vivo
(LightRed) em vez de vermelho-escuro (Red).

Apos a alteragdo destas propriedades, o resultado
final (Figuras 7 e 8) é diferente do inicialmente representado
na Figura 1, que seria o output gerado caso se mantivesse a
predefinigao.

Figura 7 — Output gerado pelo programa de testes antes da pausa.

Figura 8 — Pormenor da Plotter criada no programa antes da pausa — de real-
car as propriedades alteradas.

AUTOR

Escrito por Igor Nunes

A Figura 7 mostra a importancia da posi¢ao e do tamanho da
Plotter: todo o fundo negro é a area grafica gerada pelo Ini-
tGraph que, no caso desta figura, foi de 1280x800.

Contudo foi feita uma pausa no programa e depois foram
aplicados os métodos Resize e ReZoom. Como estes méto-
dos nao redesenham a fungéo, fazemos de novo o output
desta, e obtemos o resultado representado pela Figura 9.

Figura 9 — Output gerado pelo programa de testes ap6s a pausa.

Notamos a adaptagao realizada por todos os calculos auxilia-
res, privados, na alteragdo das propriedades de zoom e di-
mensao.

Resumo

Com este artigo recorremos a unit Graph para conce-
ber uma Plotter, tendo a sua implementagéo sido feita com o
uso do OOP, ou seja, o paradigma da Programacao Orienta-
da aos Objectos.

Desta forma sera possivel ter, numa s6 area grafica, varias
Plotters com caracteristicas diferentes e a trabalhar com
funcdes diferentes, mas totalmente independentes umas das
outras — para tal, bastara criar diferentes instancias da classe
TPlotter.

Apesar de ndo se ter aprofundado a unidade na qual nos
baseamos, ficou claro que com pouco se pode fazer muito, e
com meia duzia de métodos da Graph uma Plotter totalmen-
te funcional e personalizavel foi construida.

Destacam-se, entdo, os métodos Bar, Line, SetFillStyle e
SetLineStyle, assim como as constantes NormWidth, Thi-
ckWidth, EmptyFill, SolidFill, SolidLn e DashedLn.

Curioso na area das tecnologias e em especial da programagao, tem um grande interesse pelas tecnologias de ensino da
Texas Instruments™ e pelo TI-Basic, além de ter uma saudavel relagdo com o Pascal. E conhecedor de outras linguagens de
programacao, como VB.NET. No P@P, € membro da Wiki Team e Moderador Local dos quadros de Pascal e Delphi/Lazarus.
Escreveu o novo Tutorial de Pascal, recentemente disponibilizado em PDF.
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Formularios em HTMLS

HTML

HTML5 é a mais recente
linguagem utilizada para a
criacdo de paginas web.
Infelizmente ainda nado é
suportada por todos os na-
vegadores disponiveis no
mercado. De momento, o
Opera, é o Unico que con-
segue dar suporte a todos
os novos atributos e ele-
mentos dos formularios que

o HTMLS5 nos trouxe.

Sem mais demoras, estdo enumerados a baixo os novos
elementos:

color - mostra uma palete de cores

date - mostra no campo um calendario que permite
navegar entre meses e anos

datetime - configura data e hora
datetime-local - data e hora local
email - enderego de e-mail

month - mostra no campo um calendario que permite
navegar entre meses e anos

number - sdo setas para aumentar e diminuir nime-
ros, limitando niumero maximo e minimo

range - botdo deslizante
search - para pesquisas
tel - niumeros de telefones
time - para mostrar a hora
url - endereco de url

week - mostra no campo um calendario que permite
navegar entre meses e anos

A sua implementagéo é feita da seguinte forma:

<input type="elemento” name="whatever’/>

No elemento range e number ja temos de adicionar dois
campos: min e max para atribuir o valor minimo e maximo do
botédo deslizante no caso do range e setas para aumentar e
diminuir nimeros , limitando o seu maximo e minimo no caso
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do number:

<input type="range” name="point” min=1" max="10/>

Apo6s abordar os elementos, chegou a altura de falar nos
novos atributos:

Autocomplete - se colocado como "on", ele habilita o
“autocompletar” nos campos.

Novalidate - é um atributo booleano. Quando se en-
contra ativo, especifica que o formulario ndo deve ser
validado quando submetidos.

Autofocus - Foca o campo no carregamento da pagi-
na.

Formaction - Substitui o atributo forma de agéo. De-
ve ser uma URL valida que define para onde enviar
os dados quando o formulario é submetido.

Formmethod - Substitui atributo do formulario méto-
do. Define o método HTTP para o envio de dados
para o URL de agdo. Aceita "get", "post", "put" e
"delete".

Formnovalidate - Substitui atributo "novalidate" no
formulario. Se for colocado como "true", esse campo
nao sera validado quando for submetido.

self", " parent" e

Formtarget - Aceita "blank",
Il_topll.

Width e Height - Definem largura e altura do campo
do formulario, respetivamente. Podem-se utilizar me-
didas em percentagem e pixels.

List - Referencia um elemento DataList. Caso tenha
um elemento <li> com determinado ID, referencie
esse ID.

Multiple - Permite que o utilizador selecione mais de
um item.

Pattern - Permite criar restricdes por expressdes re-
gulares.

Placeholder - Define ajuda para o usuario preencher
0 campo com os dados corretos.

Step - Utilizado juntamente com os tipos "datetime”,
"time", "date", "datetime-local", "month", "week",

"number"”, "range", definindo um intervalo numérico
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<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset=*“utf-87 />
<link rel="stylesheet" href="css/style.css" />
<title>Formilario HTMLS5</title>
</head>
<body>
<form id=payment onsubmit=
"return validateFormOnSubmit(this)" action=
<fieldset id="1"><legend>Dados</legend>
<ol>«<li»
<label for=name>Name</label>
<input id=name name=name type=text
placeholder="Primeiro e Ultimo Nome" required
autofocus>
</li><li>
<label for=emaily>Email</label>
<input id=email name=email type=email
placeholder="example@gmail.com" required>
</li><li>
<label for=phone>Telefone</label>
<input id=phone name=phone type=tel
placeholder="+351987654321" required>
</li></0ol>
</fieldset>
<fieldset id="2"><legend»
Morada de Entrega</legend>
<ol><1li>
<label for=address>Moradac</label>
<textarea id=address name=address rows=5
required placeholder="Insira a Sua Morada">
</textarea>
<p></p></li><li>
<label for=postcode>Cdébdigo Postal</label>
<input id=postcode name=postcode type=text
required placeholder="0000-000 Localidade">
</li><li>
<label for=country>Pais</label>
<input id=country name=country type=text required>
</li></ol>
</fieldset>

Nesta parte deixo o cédigo de exemplo dum pequeno formu-
lario em HTMLS5, incorporando alguns atributos e elementos

abordados na pagina anterior. Esta pagina contem o cédigo
HTML.

>

No head definimos o charset que é a codificagao dos carac-
teres, indicamos qual o titulo para a nossa pagina e carrega-
mos a folha de estilo CSS.

A quéo do envio do formulario, este sera validado por JavaS-
cript, na funcao validateFormOnSubmit.

Fieldset é a tag utilizada para agrupar elementos relaciona-
dos dentro duma form.

O placeholder faz com que aparega um texto “predefenido”
antes de se preencher o campo. Autofocus faz com que o
campo seja focado com o cursor, pronto para escrever. O
required, a quao da validacdo do formuléario, faz com que s6
deixe validar caso o campo esteja preenchido.

Name

Email Preencha este campo.

Legend especifica qual o subtitulo do fieldset.

Morada de Entrega

Morada

O label for indica qual o elemento a que a label esta ligada.

<fieldset id="3"><legend>Detalhes Cartao</legend>
<ol>«<1li>
<fieldset><legend>Tipo Cartado</legend>
<ol>«<li>
<input id=visa name=cardtype type=radio>
<label for=visa>VISA</label>
</li><li>
<input id=paypal name=cardtype type=radio>
<label for=paypal>PayPal</label>
</li><1i>
<input id=mastercard name=cardtype type=radio>
<label for=mastercard>Mastercard</label>
</li></ol>
</fieldset>
</li><1i>
<label for=cardnumber>Numero Cartdo</label>
<input id=cardnumber name=cardnumber type=
number required»
</li><1li>
<label for=secure>Cédigo Pessoal</label>
<input id=secure name=secure type=number
required»>
</li><1li>
<label for=namecard>Nome do Cartdo</label>
<input id=namecard name=namecard type=text
placeholder="Nome igual ao do Cartdo" required>
</li></ol>
</fieldset>
<fieldset>
<button type=submit>Enviar</button>
</fieldset>
</form>
</body>
</html>

Detalhes Cartao

Tipo Cartéo

(J|vsa| VISA @ ... PayPal ) = Mastercard

Ao definir type=radio em cada input da list, fazemos com
que sO seja possivel selecionar um, neste caso, um tipo de
cartdo para o pagamento.
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Numero Cartédo 12345678
Cédigo Pessoal 1234 -

Com a utilizagdo do elemento number obtemos setas late-
rais para o incremento do valor preenchido na label.

The last but not the least, temos o0 nosso submit button. Anti-
gamente declarado como input type=button.

Chegou agora a parte de tratar-mos da CSS para termos o
nosso formulario mais bonitinho. 2 paginas a seguir esta
demonstrada a diferenga.

@charset "utf-8";

/% CSS Document - style.cssx/
html, body, h1, form, fieldset,
{margin: ©;padding: @;}

body {margin-left: auto;margin-right:auto; width:
440px;background: #ffffff;color: #111111; font-
family: Georgia, "Times New Roman", Times, se-
rif;padding: 20px;}

form#payment {background: #9cbc2c;-moz-border—
radius: 5px;-webkit-border-radius: 5px;border—
radius: 5px;padding: 20@px;width: 400px;}
form#payment fieldset {border: none;margin-
bottom: 10px;}

form#payment fieldset:last-of-type {margin-
bottom: Q;}

form#payment legend {color: #384313; font-size:
16px; font-weight: bold;padding-bottom: 10px;text-—
shadow: @ 1px 1px #c@d576; }

form#payment fieldset fieldset legend {color:
#111111; font-size: 13px; font-weight: nor-

mal ; padding-bottom: @;}

form#payment ol 1i {background:

#b9cfba; background: rgba(255,255,255, .3);border-
color: #e3ebc3;border-color: rgba
(255,255,255, .6) ;border-style: solid;border-
width: 2px;-moz-border-radius: 5px;-webkit-border
—-radius: 5px;border-radius: 5px;line-height:
30px; list-style: none;padding: 5px 10px;margin-
bottom: 2px;}

form#payment ol ol 1i {background: none;border:
none; float: left;}

form#payment label {float: left; font-size:
13px;width: 110px;}

form#payment fieldset fieldset label {background:
none no-repeat left 50%;line-height:
20px;padding: @ @ © 30px;width: auto;}
form#payment label [for=visa] {background-image:
url(../img/visa-icon.png);}

form#payment label [ for=paypal] {background-image:
url(../img/paypal-icon.png);}

form#payment label [for=mastercard] {background-
image: url(../img/mastercard-icon.png);}
form#payment fieldset fieldset label:hover
{cursor: pointer;}

legend, ol, 1li
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Comegamos por declarar o charset, ja bordado anteriormen-
te o seu significado na pagina HTML.

Declaramos que n&o existe margin, que é o espago a volta
do elemento e o padding que é o espaco dentro da margin a
volta do conteudo.

Dentro do body damos margem a esquerda e a direita auto-
maticas, definimos a largura, fonte do texto e damos um pad-
ding de 20px.

O nosso formulario tem uma border-radius que sdo os can-
tos redondos em torno dele, neste caso de 5px.

Dados

Aqui é declarado o texto-shadow que aplica uma sombra
por baixo do texto que é afetado, uma propriedade do CSS3.
O primeiro valor corresponde a posi¢do para a direita, o se-
gundo a posicdo para baixo, o terceiro é a “flocosidade”
ou fuzziness e por ultimo temos a cor da sombra.

list-style-type: none e list-style-type: disc

List-style especifica o tipo de marcador utilizado antes de
cada elemento da lista.

O float serve para alinhar horizontalmente um elemento,
neste caso, a esquerda (left). Também pode ser centrado
(center), alinhado a direita (right), herdar (inherit) ou ndo ser
alinhado (none).

Line-height é utilizado para especificar a altura da linha.

Background-image define uma ou mais imagens para o
elemento.

Quando o rato para por cima dum certo elemento, e quere-
mos mudar o cursor, utilizamos cursor:pointer para mudar o
tipo de cursor a ser mostrado, neste caso o
! ’ queremos mudar o cursor, utilizamos cursor:pointer
para mudar o tipo de cursor a ser mostrado, neste
caso o apontador.

Quando o rato para por cima dum certo elemento, e

form#payment input:not([type=radio]), form#payment
textarea {background: #ffffff;border: none;-moz-
border-radius: 3px;-webkit-border-radius: 3px;-
khtml-border-radius: 3px;border-radius: 3px;font:
13px Georgia, "Times New Roman", Times, se-
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rif;outline: none;padding: 10@px;width: 200px;}
form#payment input:not([type=submit]): focus,
form#payment textarea: focus {background:
#eaeaea; }

form#payment input[type=radio] {float:
left;margin-right: 5px;}

form#payment button {background: #384313;border:
none; -moz-border-radius: 20px; —-webkit-border—
radius: 20px;khtml-border-radius: 20px;border-
radius: 20px;color: #ffffff;display: block; font:
18px Georgia, "Times New Roman", Times, se-
rif;letter-spacing: 1px;padding: Tpx 25px;text-
shadow: @ 1px 1px #0000V ;text—transform: upper-—
case;width: 126px;margin-left: auto;margin-right:
auto; }

form#payment button:hover {background:

#1e2506; cursor: pointer;}

Pseudo-classe :not engloba todos os outros elementos fora
daquele input, neste caso radio, lhes sejam atribuidos os
valores declarados.

Focus ¢ utilizado quando um elemento esta a ser alvo duma
insergao por parte do utilizador.

Display define como um elemento de HTML deve ser mos-
trado, neste caso em bloco para ter espago em cima e por
baixo dele.

Text-transform transforma todos os caracteres introduzidos,
neste caso em maiulsculas (uppercase).

Validagao JavaScript

function validateFormOnSubmit(theForm) {
var reason = "";
reason += validateEmail(theForm.email);
reason += validatePhone(theForm.phone);
reason += validateEmpty(theForm. from);
if (reason != "") {
alert("Sao necessarias corregdes:\n" +
reason);
return false;

}

return true;
}
function validateEmail(fld) {
var error = "";
var tfld = trim(fld.value);
var emailFilter = /A[7@]+@[7@.]+\. ["@]
\w\w$/;
var illegalChars = /[\(\)
N\, NN\ T/;
if (fld.value == "") {
fld.style.background = 'Yellow';
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error = "Ndo introduziu um email.\n";
} else if (l!emailFilter.test(tfld)) {
fld.style.background = 'Yellow';
error = "Introduza um email valido.\n";
} else if (fld.value.match(illegalChars)) {
fld.style.background = 'Yellow';

error = "O enderego de email contem carac-
teres invalidos.\n";
} else {
fld.style.background = 'White';
}

return error;

Posto tudo o que é visivel para o utilizador, temos também
de fazer umas validagbes por tras dos dados inseridos. Nes-
te caso vou dar um pequeno exemplo para validagdo de
email, numero de telefone e se existem campos por preen-
cher. Nestas 2 paginas estd demonstrado o cédigo com uma
breve explicagdo das funcionalidades.

Declarada a variavel reason que guardard todos os erros
das fungdes de validagdo do formulario.

“Reason += validate...” acrescenta os erros relatados.

Caso o reason tenha algum conteudo, mostra os erros e nao
deixa a validag&o prosseguir.

Caso néo tenha conteudo, a validagao esta terminada e o
formulario pode prosseguir.

Validagao do email
Declarada a variavel error que guarda os erros encontrados.
trim(fld.value) retira os espagcos em branco presentes.

emailFilter declara quais os caracteres possiveis para um
email.

illegalChars declara quais os caracteres invalidos do email.

Neste exemplo, o backgroud do fiel é tornado amarelo para
se perceber melhor onde esta o erro

Se estiver a branco, guarda o erro que nao introduziu um
email.

Testa se contem caracteres para além dos possiveis decla-
rados.

Caso encontre um caracter ilegal, emite a mensagem que é
guardada em error.
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Se nao encontrar erros, deixa o fundo da field em branco. Validagio do numero de telefone

Se encontrar erros, retorna-os onde serio visiveis através do
reason.
Variavel stripped - substitui quaisquer caracteres ilegais por

um espacgo em branco.
function validatePhone(fld) {

nn

var error = "";
var stripped = fld.value.replace(/[\(\)\.\-

\ 1/g, ''); Se vazio, reporta o erro de ndo insergdo de numero de tele-
fone.
if (fld.value == "") {
error = "Nao introduziu um numero de
telefone.\n"; Colorizagao do background no field com erro.
fld.style.background = 'Yellow';
} else if (isNaN(parselnt(stripped))) { Lugar onde os caracteres invalidos sédo validados. Caso con-
error = "O telefone contem caracteres tenha algum caracter invalido é emitido o erro.

ilegais.\n";
fld.style.background = 'Yellow';
} else if (!(stripped.length == 6
| stripped.length == 7)) {

| Caso o tamanho do numero de telefone seja de 6 ou 7 ca-
error = "O telefone tem o tamanho errado.

racteres, € mencionado o possivel esquecimento do indicati-

Verifique se introduziu o indicativo.\n"; vo da zona
fld.style.background = 'Yellow'; . . L
} Quaisquer erros existentes no formulario sdo retornados ou a

return error; variavel vai em branco caso nao contenha erros.

}
function validateEmpty(fld) {
var error = "";

Validagao do preenchimento das fields

Verifica se o valor dentro da field tem um tamanho de 0

if (fld.value.length == @) { (zero) caracteres. Caso tenha, é reportado o erro que é ne-
irldlwpyie. baslerannd = Tiellow; cessario preencher esse campo .
error = "O espago requerido nao tem
conteldo. \n"
} else { i
f1d.style.background = 'White'; Mais uma vez é devolvido o erro, caso existente. E necessa-
} rio fazer o return no final de cada fungao de validagéo.

return error;
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Dados Dados
1. Name | Name
2. Email

Email

3. Telefone

Telefone

Morada de Entrega
Morada de Entrega

Morada
1. Morada
P
2. Codigo Postal
3. Pais Codigo Postal
Pais

Detalhes Cartdo

. Detalhes Cartio
14 Tipo Cartdo

1. O VISA Tipo Cartao
2. O PayPal (J|vsa) VISA () .. PayPal () = Mastercard
3. O Mastercard

Numero Cartao

4

2. Numero Cartdo
Codigo Pessoal = Codigo Pessoal

Nome do Cartido

(W8]

o

Nome do Cartao

Enviar ENVIAR

AUTOR

Escrito por Nelson Belo Lima

Frequenta o CET Tecnologias de Programagao de Sistemas de Informagéo na Escola Superior de Tecnologia e Gestdo do
Instituto Politécnico de Viana do Castelo. Antigo Técnico de Mecatrénica Automoével e Mecanico Perito na Citroen, nunca
perdeu a paixao pela informatica e foi ao longo do tempo acompanhando de perto o seu desenvolvimento. Ultimamente mais
dentro desta area tecnoldgica devido ao percurso escolar e extraescolar.

http://www.portugal-a-programar.pt/user/25616-nelsonbelolima/
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SEQ - Search Engine Optimization - Introducao parte |l

Na edigédo n.° 34 da Revista Programar, que foi disponibili- entender o que irei falar hoje.
zada em Abril, mais concretamente na primeira parte desta
Introdugéo ao SEO, fiz uma breve abordagem ao conceito de
Search Engine Optimization com o intuito de desmistificar
um assunto que para muitos ainda parece confuso, mas que
aos poucos, e espero poder contribuir para esse efeito, vai
sendo um tema cada vez mais claro e importan-
te para todos os Webmasters/Webdesigners.

Esta segunda parte pretende encerrar a parte introdutoria
sobre o SEO e apresentar algumas das ferramentas e res-
tantes conceitos que iremos aprofundar nos artigos seguin-
tes desta série.

Na primeira parte ja percebemos que os motores
de busca na internet sdo grandes fontes de tra-
fego para os nossos sites e € tendo em conta
essa importancia que o SEO ganha forga nos
dias que correm. Para os leitores que ainda nao
tiveram a oportunidade de ler esse artigo, sugiro
que o fagam em primeiro lugar e s6 depois deve-
réo ler este, tornando-se assim mais facil de

? ENIGMAS DO C#: AVALIACAO DA LISTA DE ARGUMENTOS

por Paulo Morgado

Enigma

Dado o seguinte método:

. i int a = 0,
E os seguintes métodos:

M(++a, ++a, ++a);
private static void M(

int x = 10, M(++a, z: ++a);
int y = 20,
{ int z = 30) Qual é o resultado do seguinte codigo?
Console.WriteLine(
"x={0}, y={1}, z={2}", %, vy, 2);
}

Veja a resposta e explicagao na pagina 56
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O que sao os Bots, Spiders ou Crawlers

N&o podemos falar em optimizar os nossos portais para os
motores de busca sem primeiro conhecer os “bichinhos” que
0s visitam e por sua vez os indexam, atribuindo-lhes um ran-
king. Eles sdo dos mais importantes e criticos visitantes que
0s nossos sites recebem, pelo que Ihes devemos dar o maxi-
mo de “atengdo” se queremos ter sucesso nesta area. Estes
Spiders, Bots e Crawlers (significam todos a mesma coisa)
sd0 mecanismos automatizados de software, que varrem a
Internet (Web — teia — dai o termo spider: aranha) e catalo-
gam os sites e paginas por onde vao passando. Nem todos
os spiders s&o bons, pois alguns dos que respeitam menos
as normas e protocolos, podem catalogar e indexar alguns
conteudos que nds ndo pretendiamos. Os bons crawlers s&o
0s que respeitam a norma REP — Robots Exclusion Protocol
(veremos mais a frente nesta série o que é este protocolo e
como tirar partido dele num site). De uma forma geral pode-
mos percepcionar as passagens destes agentes pelos nos-
sos sites através dos logs (relatérios) dos nossos Servidores
Web.

Existem varios tipos de Web-spiders, que podemos conhecer
mais em detalhe no enderecgo: http://www.user-agents.org/.
Estes visitam os nossos sites de tempos a tempos, depen-
dendo do algoritmo do motor de busca que os envia ao nos-
so site, assim como da relevancia do nosso conteudo. Eles
ndo visitam um site apenas uma vez, mas vao voltando a
medida que detectam alteragbes nele, ou novos conteudos.
Todo esse mecanismo pode ser definido por nés, como ire-
mos aprender, ou ser deixado em modo “automatico” e geri-
do de forma independente pelos motores de busca.

Uma das “aranhas” mais famosa da grande teia que é a in-
ternet é a “Googlebot”’, a Web-spider da Google. A sua assi-
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natura pode ser encontrada nos /ogs dos Servidores Web,
através do header do protocolo HTTP:

GET / HTTP/1.1

Host: www.XXXXXXXXXX.pt

Connection: Keep-alive

Accept: *x/x

From: googlebot(at)googlebot.com

User-Agent: Mozilla/5.0 (compatible; Googlebot/2.1;
+HTTP: //www.google.com/bot.html)

Accept-Encoding: gzip,deflate

Neste exemplo extraido de um log file, podemos visualizar
que o Googlebot fez um pedido para indexar a raiz do nosso
site e que ele suporta a compressao gzip, uma forma de opti-
mizar o trafego web, comprimindo os dados transferidos en-
tre o Servidor Web e o cliente.

Do lado da concorréncia ao Google, o crawler da Yahoo
chama-se Slurp e o do motor de busca da Microsoft, o Bing,
0 seu spider apelida-se de MSNBot, tendo ambos comporta-
mentos semelhantes, se bem que os algoritmos de indexa-
¢ao sao diferentes.

Contudo a tecnologia dos Web-spiders néo é perfeita. Algu-
mas vezes estes ndo conseguem indexar todos os conteu-
dos de uma pagina ou site (chama-se a isso os Search En-
gine Traps, ou armadilhas), devido a tecnologia com que
estes estdo inseridos no site, como por exemplo ficheiros em
Flash, JavaScript, texto em imagens etc. Iremos também
alertar e aconselhar os leitores para estes problemas, que
em muito podem afectar a optimizagdo de um website, ao
longo dos préximos artigos.

Contudo o campo de trabalho destes bots ndo € um campo
infinitamente aberto. Pelo menos para os que respeitam o
protocolo REP. Existe também a possibilidade de nés proibir-
mos o0 acesso dos crawlers ao nosso site, ou a determinadas
zonas deste, como forma de impedirmos que determinados
conteudos que desejamos serem privados, surjam nos resul-
tados dos motores de busca, algo muito comum nos dias de
hoje e que infelizmente gera algumas surpresas desagrada-
veis, como por exemplo quando pesquizamos na Web e da-
mos de caras com informagao a nosso respeito, num resulta-
do de um motor de busca, por este estar disponivel num
website e os seus webmasters nao terem tido o cuidado de
restringir o acesso dos motores de busca a esse conteudo.
Lembrem-se que até o conteudo escrito de um ficheiro PDF,
como por exemplo a pauta das notas de uma determinada
Cadeira da Faculdade, pode ser indexado por um motor de
busca, caso este possua permissdes para tal, e posterior-
mente disponibilizado para toda a internet através dos SER-
P’s (search engine result pages).

Como ja deu para perceber, os spiders nao indexam apenas
ficheiros HTML, PHP, ASP etc., mas ¢é ja vasta a quantidade
de tipos diferentes de ficheiros que os motores de busca
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conseguem ler e indexar: PDF, DOC, XLS, PPT, e muitos
outros tipos de ficheiros, sdo ja facilmente indexaveis e os
seus conteudos percorridos pelos bots dos motores de bus-
ca.

Como os spiders 1ém os nossos sites

Os Webspiders ndo sdo humanos confinados numa enorme
sala cheia de computadores ligados a Internet e que catalo-
gam manualmente os sites que vao visitando. Estes bots s&o
mecanismos de software automatizados que varrem a inter-
net, saltando de link em link, sendo a “visdo” que eles tém de
um site um pouco diferente da nossa.

De acordo com a ferramenta Search Engine Spider Simula-
tor, um simulador disponibilizado gratuitamente no site
www.webconfs.com, esta é por exemplo a visdo (parcial —
apenas uma parte do texto gerado) que um spider tem do
site www.portugal-a-programar.org:

Spidered Text :

Portugal-a-Programar Ir para conteA2do Twitter Fa-
cebook Google + Entrar Registe-se Pesquisa Ava-
nA8ado Pesquisar secA8Afo: FA®rumMembrosHelp Files
Blog Downloads CalendAirio Ver Novo ConteA2do Blog
FA®rum Downloads CalendAirio Membros Revista PRO-
GRAMAR Wiki Planeta IRC Mais Javascript Desactivado
Tem actualmente o javascript desactivado. Diversas
funcionalidades podem estar indisponA-veis. Por
favor active o javascript para ter acesso a todas
as funcionalidades. Em Destaque Revista PROGRAMAR -
EdiASAfo NAQ 35 Junho 2012 Publicado por jpaulino
em Revista PROGRAMAR, 08 Junho 2012 - 1401 visuali-
zaA8Apes Nesta ediA§Afo continuaremos tambAom a
premiar os autores dos trA2s melhores artigos, dado
o sucesso nas ediA8Apes anteriores. E os leitores
devem dar a sua opiniAfo para que possamos premiar
correctamente. Para isso vote em http://tiny.cc/
ProgramarED35_V Assim nesta ediA8Afo trazemos atA©
si, como... Ler o resto desta entrada - 1 Comen-
tAirios Alternar Bem-vindos ao Portugal-a-Programar
Bem-vindos ao Portugal-a-Programar..

Como percebemos facilmente, é apenas texto o que os spi-
ders extraem dos sites. Todo o CSS, imagens e outras técni-
cas de embelezamento estético de um site s&o cortadas des-
ta interpretagdo do nosso contetdo. Onde nds encontramos
caracteres especiais, isso n&o se torna um problema para o
crawler, pois possuem algoritmos que os convertem em texto
correcto, na medida em que as paginas HTML possuem no
cabegalho as indicagdes relativas a codificagdo do texto, que
podem variar de pais para pais.

Rankings dos motores de busca

E aqui que o SEO entra um pouco no dominio do “esotérico”.
Sabemos e lemos em tudo o que é livro sobre o tema, que
0s rankings sao definidos através de algoritmos “ultra-
secretos” e sofisticados das empresas proprietarias dos mo-
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tores de busca. No entanto nunca conseguimos saber como
é que essas formulas realmente funcionam, tornando-se
dificil afinar o nosso site para atingir rankings mais elevados.

No entanto s&o disponibilizadas por estes as linhas mestras
de orientagdo sobre as formas de melhorar um ranking de
um site e que nos vao elucidando de qual o caminho a se-
guir. Outra forma de controlar todo esse processo de optimi-
zagdo, que é continuo, é ir seguindo o desempenho dos nos-
sos sites, através de ferramentas que iremos apresentar e
utilizar, como o Google Analytics (www.google.com/
analytics), ou o Statcounter (www.statcounter.com), sendo
estas as mais populares das inUmeras a nossa disposi¢ao,
umas pagas e outras gratuitas. Se a performance se degra-
dar, é sinal que ndo estamos a utilizar a estratégia mais cor-
recta. Nos proximos artigos irei explicar como utilizar estas
ferramentas e outras ferramentas e tirar o maximo partido
delas, no processo de optimizagdo dos nossos sites.

/ =7

Stat

|

Go« )816 Analytics

Outro factor que esta constantemente a “baralhar” o universo
de fieis seguidores da religido SEO, é que os tdo badalados
algoritmos estdo também em constante mudanga e aperfei-
¢oamento, pelo que convém estar atento e seguir as Ultimas
modas. Um site optimizado para as regras de hoje, pode
estar menos optimizado no ano seguinte. Além disso é acon-
selhavel que verifiquemos o ranking do nosso site regular-
mente, de forma a detectarmos alteragdes menos positivas
no nosso ranking.

Qual é o interesse de se atribuirem rankings as paginas
web? A resposta é simples, porque as pessoas quando pes-
quisam algo num motor de busca, esperam encontrar o que
procuram! Se ndo existisse um processo de selecgdo em
que os melhores sites ficam mais bem posicionados, a expe-
riencia do utilizador num motor de pesquisa seria péssima.

O algoritmo do Google para atribuigdo de ranking a uma pa-
gina Web chama-se PageRank.

De acordo com uma propria definicdo antiga da Google
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(2005), PageRank é:

“PageRank is a link analysis algorithm that assigns a numeri-
cal weighting to each element of a hyperlinked set of docu-
ments, such as the World Wide Web, with the purpose of
“measuring” its relative importance within the set. The algo-
rithm may be applied to any collection of entities with recipro-
cal quotations and references. The numerical weight that it
assigns to any given element E is also called the PageRank
of E and denoted by PR(E).”

Que em Portugués significa que o PageRank é um algoritmo
de analise de links que atribui um peso numérico a cada ele-
mento de um conjunto de documentos interligados por links.
Este algoritmo pode ser aplicado a uma colecgao de entida-
des com referéncias reciprocas. O peso numérico que é atri-
buido ao elemento E, é também chamado de PageRank de
E ou PR(E).

Em termos mais abstractos, o PageRank (PR) é uma aferi-
¢ao muito importante da popularidade que determinada péagi-
na da Internet possui, numa escala de 0 a 10 em que 10
significa “o mais importante” ou de “alta popularidade”.

Podemos também pensar em PR como um conjunto de vo-
tos agregados de todas as paginas que “linkam” (hiperligam)
para determinada pagina, como podemos observar pela ima-
gem seguinte (fonte: Wikipedia):

¢

T {
- [ |
/ |

Um dos sites sobejamente conhecidos por quem se interes-
sa pelo tema, é o www.prchecker.info/, que permite visualizar
qual o rank do nosso site, introduzindo o seu enderego num
campo de pesquisa, que posteriormente nos devolve 0 nos-
so ranking, que pode ir de uma escala de 0 a 10, sendo que

10 é o santo Gral do SEO, onde poucos sites conseguem
chegar. Como podem ver pela imagem seguinte, nem o por-
tal www.google.pt consegue atingir essa meta, embora seja
uma das paginas mais utilizadas no nosso pais:

Check PAGE RANK of Web site pages Instantly

In order to check pagerank of a single web site, web page or domain name, please submit the URL
of that web site, web page or domain name to the form below and click "Check PR" button.

http:// Check PR

Web Page URL:  http://google.pt

The Page Rank:

8/10

(the page rank value is 8 from 10 possible points)

Actualmente, e depois de muitas “mexidas” por parte da Go-
ogle, muitos séo os factores que levam ao célculo deste nu-
mero. Ndo é certo nem sabido como é que a Google atribui
esta pontuagao, mas este algarismo é o resultado de uma
equagdo composta por multiplas variaveis, cada qual com o
seu peso, como por exemplo o numero de links de qualidade
que existem para a nossa pagina, riqueza de keywords, rapi-
dez e desempenho do servidor, etc. etc. Fiquem descansa-
dos que entraremos em detalhe em cada um deles, em proé-
ximos artigos. Outra mensagem que gostaria que retivessem
€ que este numero ndo é estatico e que varia temporalmen-
te. Umas vezes a Google deixa passar um ano sem lhe me-
xer, sendo que em outras o altera mensalmente. Nao se-
jamos “fundamentalistas” do PageRank! Este numero deve
ser encarado como um bardmetro, servindo apenas para
irmos monitorizando o desempenho SEO do nosso site.

Lembrem-se sempre que a variavel com maior peso deve ser
sempre 0 nosso “conteldo” e a sua qualidade. Os sites sao
construidos e actualizados a pensar nas pessoas e ndo para
motores de busca! Ao despendermos demasiados recursos
com o SEO podemos correr o risco de descuidar no conteu-
do e isso sim faz com que as nossas paginas percam Visi-
tas! Os principais destinatarios dos nossos sites séo as
pessoas, 0s bots vém em segundo lugar!

Escrito por Miguel Lobato

Licenciado em Tecnologias da Informagédo e Comunicagéo (TIC) e & Consultor de Search Engine Optimization — SEO e
Administragéo de Sistemas. E também Webdesigner, Webdeveloper e um apaixonado por tudo o que & relacionado com as
novas tecnologias.

https://www.facebook.com/MiguelLobatoSEO - @MiguelLobatoSEO
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Implementacao da Cifra ARSD em Ambiente Emulado Windows Azure

Base Teodrica

Antes de iniciarmos a parte pratica que sustentou este artigo,
tornou-se necessario para nés compreender melhor a teoria
por trds de um novo modelo de computagao.

Windows Azure

O Windows Azure (WA), foi apresentado pela primeira vez
ao publico em Outubro de 2008, durante a Conferéncia de
Desenvolvedores Profissionais da Microsoft, e € considerado
um sistema operativo para o modelo de computagdo em
nuvem (Cloud). Por este motivo, o WA n&o é vendido para
computadores pessoais ou servidores empresariais, a sua
licenca de uso é paga mensalmente, consoante os recursos
necessarios pelo utilizador.

Visao Geral do Windows Azure

A execucgao de aplicagdes e o armazenamento de dados em
maquinas de um centro de dados acessivel via Internet vao
oferecem uma série de vantagens. Onde quer que sejam
executados, esses aplicativos sdo criados numa plataforma
computacional. Para aplicagbes locais, como aqueles
executados dentro da base de dados de uma organizagéo,
essa plataforma geralmente inclui um sistema operativo e
uma forma de armazenar esses mesmos dados. Os
aplicativos em execugdo na nuvem também necessitam de
uma base semelhante. O objetivo do Windows Azure é
oferecer essa base a todos os seus utilizadores. A sua
plataforma funciona como uma base para a execugdo de
aplicagdes Windows e armazenamento de dados na nuvem,
sendo um novo modelo de computagdo como pode ser
observado na ilustragédo 1.

Negocios Consumidores

0 wimtad
ijJIJ‘J;‘If“ wiAi _41
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Internet
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\J_
339993933 |

Data Centers da Microsoft

llustragao 1 - Esquema Representativo da Plataforma WA
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Como ja foi referido anteriormente, ao contrario do que a
Microsoft nos tem habituado, o WA ndo é um novo sistema
operativo, mas sim um servigo. Ou seja, em vez de fornecer
software que os clientes da Microsoft possam instalar e exe-
cutar por conta propria nos seus computadores, estes fazem
uso dele para executar aplicativos e armazenar dados em
maquinas acessiveis pela Internet pertencentes a Microsoft.
Alguns exemplos dos tipos de aplicativos que podem ser
criados com o Windows Azure sao:

° Um fornecedor de software independente, ISV, pode
criar uma aplicagdo para empresas, numa abordagem
denominada por SaaS, ou Software As A Service. O
Windows Azure foi desenhado para dar apoio a este
tipo de aplicagbes, sendo estas as préprias aplica-
¢bes SaaS da Microsoft. Assim, os ISV podem usa-lo
como base para uma grande variedade de softwares
e servicos numa nuvem empresarial. Um programa-
dor pode criar uma aplicagdo SaaS voltada para os
consumidores particulares, em vez de consumidores
empresariais.

O Windows Azure foi feito para suportar software bastante
escalonavel e, com isso, uma empresa que pretenda alargar
0 seu mercado de possiveis consumidores pode escolher o
WA como plataforma para uma nova aplicagdo. Por outro
lado, as empresas podem utilizar esta plataforma para criar e
executar aplicagdes usadas pelos proprios funcionarios. Ain-
da que esta situacao, dificiimente exija uma escalabilidade
maior do que um software voltado para os consumidores, a
confiabilidade e a capacidade de gerenciamento oferecidas
pelo Windows Azure continuam a apresenta-lo, como uma
oferta a ter em conta. Para suportar dados e aplicagbes na
nuvem, o Windows Azure possui cinco componentes, como &
visivel na ilustragao 2.

N\
1. X ..‘_Q-.'_L{JV

Windows Azure

llustragdo 2 - Esquema Representativo dos Componentes da Plataforma
Windows Azure
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Ou seja, os cinco componentes principais do WA séo:
° Computagao: Executam aplicagées na nuvem.

° Armazenamento: Armazena dados binarios e estru-
turados na nuvem.

. Controlador da Malha: Implementa, gere e monitori-
za aplicagdes. O controlador da malha, também con-
trola as atualizag6es no software do sistema.

. Content Delivery Network (CND): Acelera o acesso
global a dados binarios no armazenamento do Win-
dows Azure, mantendo cépias em cache daqueles
dados no mundo inteiro.

. Conexao: Permite a criagcdo de conexdes, no nivel de
IP entre computadores locais e aplicagdes do Win-
dows Azure.

Nos proximos itens, de forma a que o leitor possa compreen-
der melhor o funcionamento deste modelo, vamos tentar, de
uma forma simples, explicar um pouco melhor o que cada
uma destas componentes nos permite efetuar.

Computacao

O servigo de computagdo do Windows Azure, pode executar
muitos tipos diferentes de aplicagdes. Independente do obje-
tivo da aplicagdo, esta deve ser implementada com uma ou
mais instancias. Assim, o Windows Azure executa, geral-
mente, multiplas insténcias de cada fung¢éo, usando um ba-
lanceamento embutido para distribuir as solicitagbes entre
elas. A ilustracéo 3 ajuda a entender essa mesma realidade.

Instancias de Instd
Web Role

iasde Instancias de
Worker Role  fungio da VM

Il Maquinas Virtuais

(LTI TS

llustragao 3 - Esquema Representativo dos Componentes da Plataforma
Windows Azure

Na versdo atual do Windows Azure, os programadores po-
dem escolher entre trés tipos de instancias:

1. Web Roles: A sua principal finalidade é facilitar a
criagdo de aplicagdes baseadas na Web. Cada ins-
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tancia da Web Role traz o Internet Information Servi-
ces (IIS) pré-configurado, o que simplifica a criagéo
de aplicativos usando ASP.NET ou Windows Commu-
nication Foundation (WCF). Contudo, caso os progra-
madores o desejem, também podem criar aplicativos
noutras linguagens de programagéo, ou seja, 0 UsO
do .NET Framework mas nao é obrigatério. Isso signi-
fica que estes também podem instalar e executar
outras tecnologias, ndo pertencentes a Microsoft,
incluindo PHP ou o Java, como é o nosso caso, neste
artigo.

2. Worker Roles: Desenhadas para executar uma série
de cédigos baseados em Windows, a sua principal
diferenga em comparagdo com as anteriores € que
esta ndo traz o IIS configurado, entdo o cédigo que
esta executa ndo é hospedado pelo IIS. Uma Worker
Role pode, por exemplo, executar uma simulagéo ou
manipular um processamento de video. E comum um
aplicativo interagir com os utilizadores por meio de
uma Web Role e entdo entregar as tarefas para que
sejam processadas por uma Worker Role. Mais uma
vez, o desenvolvedor é livre para usar a linguagem
que mais desejar.

3. Fungbes VM: Cada uma delas executa uma imagem
do Windows Server fornecida pelo utilizador. Entre
outras coisas, uma fungao deste tipo pode ser util na
migragdo de um aplicativo local do Windows Server
para o Windows Azure.

Para enviar um aplicativo para o Windows Azure, o progra-
mador pode usar o portal da plataforma. Juntamente com o
aplicativo, sdo enviadas informagbes de configuracédo que
informam a plataforma quantas instancias de cada fungao
devem ser executadas. O controlador da malha do Windows
Azure cria nessa altura uma maquina virtual (VM) para cada
instancia, executando o cddigo para a fungdo apropriada
naquela VM. Como exemplifica a ilustragao 3, as solicitagdes
dos utilizadores do aplicativo podem ser feitas usando proto-
colos como HTTP, HTTPS e TCP, dependendo da necessi-
dade de cada caso em concreto. Independentemente do
protocolo usado, esses pedidos sdo balanceados entre todas
as instancias de uma fungdo. O balanceador de carga nao
permite a criagdo de uma afinidade com uma instancia espe-
cifica, ou seja, mesmo que o utilizador seja o0 mesmo, os
seus pedidos ndo serdo enviados para a mesma instancia do
servico. Ou seja, qualquer estado especifico de um cliente
deve ser gravado no armazenamento do Windows Azure.

Para permitir a monitorizagdo e a depuragédo de aplicativos
do Windows Azure, cada instancia pode chamar uma API de
registro em que escreve informagbes que o programador
ache importantes. O programador pode ainda configurar o
sistema para obter contadores de desempenho de um deter-
minado servigo. Por exemplo, se uma Worker Role parar de
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responder trés vezes numa hora, um codigo personalizado,
previamente definido pelo programador, pode ser enviado
por email para o administrador desse servigo.

Armazenamento

A maneira mais simples de armazenar dados no armazena-
mento do Windows Azure € com a utilizacdo de blobs. Um
blob contém dados binarios €, como mostra a ilustracao 4,
ha uma hierarquia simples: cada contentor pode ter um ou
mais blobs, podendo estes ser grandes (até 1 terabyte) e ter
metadados associados. Fornecem armazenamento subja-
cente para drives do Windows Azure, um mecanismo que
permite que uma instancia de uma funcao do Windows Azure
interaja com o armazenamento persistente, como se fosse
um sistema local de arquivos NTFS. Quando os blobs n&o
sdo suficientes e é necessario tratar dos dados de forma
mais apurada, o armazenamento do Windows Azure oferece
tabelas. Contudo, ndo se tratam de tabelas relacionais. Os
dados que cada fungao traz sdo armazenados num grupo de
entidades que contém propriedades. E, em vez de usar SQL,
um aplicativo pode consultar os dados de uma tabela usando
as convengdes definidas nos servigcos de dados OData. Esta
abordagem permite um armazenamento de escalabilidade
horizontal. Seja como for a maneira de armazenar os dados,
quer seja em blobs, tabelas ou filas, todas as informagdes
mantidas no armazenamento do Windows Azure s&o replica-
das trés vezes. Esta replicagdo permite tolerancia a falhas, ja
que a perda de uma copia nao é fatal. No entanto, o sistema
oferece uma forte consisténcia, e um aplicativo que leia ime-
diatamente dados que acabou de gravar tem a garantia de
obter de volta tudo aquilo que acabou de gravar. O WA man-
tém uma cépia de backup de todos os dados em outro data
center na mesma parte do mundo. Assim, se o data center
que armazena a copia principal ndo estiver disponivel ou for
destruido, o backup continua sempre acessivel. O armaze-
namento do Windows Azure pode ser acedido por um aplica-
tivo dele préprio, por um aplicativo local ou por um aplicativo
executado noutra plataforma na nuvem. Em todos esses
casos, os trés estilos de armazenamento do Windows Azure
usam as convengdes do REST (Transferéncia de Estado
Representacional) para identificar e expor os dados.

ST | o | i
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llustracdo 4 - Esquema Representativo dos Componentes da Plataforma
Windows Azure

41

Controlador da Malha

Todos os aplicativos do Windows Azure e todos os dados no
armazenamento do Windows Azure sdo armazenados num
data center da Microsoft. No data center, o conjunto de ma-
quinas dedicadas ao Windows Azure e o software nelas exe-
cutado s&o gerenciados pelo controlador da malha. A ilustra-
¢ao 5, realca essa realidade. O controlador da malha € um
aplicativo distribuido que é replicado entre um grupo de ma-
quinas. Este controlador detém todos os recursos de seu
ambiente: computadores, comutadores, balanceadores de
carga, etc. Pode ainda comunicar com um agente de

malha em cada computador, estando assim ciente de todos
os aplicativos do Windows Azure nessa mesma malha. Esse
conhecimento total do sistema permite que o controlador de
malha faga varias coisas, como monitorizar todos os aplicati-
vos em execugdo, oferecendo, assim uma visdo atualizada
de tudo o que esta acontecendo. Ele também decide onde
0s novos aplicativos devem ser executados, escolhendo
servidores fisicos para otimizar a utilizagdo de hardware.
Para fazer isso, o controlador de malha depende das infor-
magodes de configuragdo que sdo carregadas com cada apli-
cativo do Windows Azure. Esse arquivo fornece uma descri-
¢ao, baseada em XML, do que o aplicativo precisa de saber,
ou seja, quantas instancias de Web Roles e quantas instan-
cias de Worker Roles.

llustragdo 5 - Esquema Representativo dos Componentes da Plataforma
Windows Azure

Quando o controlador da malha implementa uma nova apli-
cagdo, usa este arquivo de configuragdo para determinar
quantas VM devem ser criadas. Depois de criar as referidas
VM, o controlador de malha monitoriza cada um deles. Se
um aplicativo exigir cinco instancias de uma Web Role e, por
exemplo, uma delas for encerrada, o controlador de malha
iniciara automaticamente uma nova.

Tendo em conta que o Controlador de Malha é o responsa-
vel pelo bom funcionamento do servigo, seria inconveniente
colocar todas as instancias a serem servidas pelo mesmo
comutador de rede. A ilustracédo 6, permite-nos visualizar
melhor a disposi¢éo das instancias do servigo.
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llustragdo 6 - Esquema Representativo dos Componentes da Plataforma
Windows Azure

Content Delivery Network

Um uso comum dos blobs é armazenar informagdes que sdo
acedidas de muitos lugares diferentes. De uma forma sim-
ples, se considerarmos um aplicativo que fornece videos, por
exemplo, a clientes Flash, HTML 5 ou Silverlight em todo o
mundo. Para melhorar o desempenho do sistema, o Win-
dows Azure oferece uma rede de fornecimento de conteddo
(CDN). A CDN armazena copias de um blob em locais mais
préoximos dos clientes que as utilizam, de forma a que a c6-
pia esteja disponivel no menor tempo possivel. A ilustracéo
7, realga essa ideia.

A

Aodiataes o Oosse

ot | Armeseamers

9109008

o

llustragdo 7 - Esquema Representativo dos Componentes da Plataforma
Windows Azure

Conexao

Executar aplicagdes na nuvem Microsoft pode ser util. Contu-
do os servicos e os dados que usamos, por exemplo, na
nossa empresa, possivelmente vao ter uma duragdo mais
longa. Neste caso, é importante que a conexdo de ambien-
tes locais com o Windows Azure seja eficiente. A componen-
te de Conexdo do Windows Azure foi criada para isso. Esta
componente pode facilitar essa combinagdo ao oferecer co-
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nectividade no nivel de IP entre uma aplicagdo do Windows
Azure e as maquinas em execugéo fora da nuvem Microsoft,
como pode ser visivel na ilustracdo 8. Como podemos verifi-
car por esta figura, o uso da componente de Conexado do
Windows Azure requer a instalagdo de um agente de En-
dpoint em todos os computadores locais que estiverem co-
nectados a uma aplicagédo da plataforma. Como a tecnologia
usa o IP v6, o agente de Endpoint est4 disponivel atualmen-
te apenas para o Windows Server 2008, Windows Server
2008 R2,Windows Vista e Windows 7. O Windows Azure
também precisa ser configurado, para trabalhar com a com-
ponente de Conexao dele préprio. Assim que isso for feito, o
agente pode usar o IPsec para interagir com uma fungéo
especifica da aplicagéo. E importante o programador ajustar
a nuvem ao ambiente local, de modo a permitir conectividade
direta no nivel de IP.
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llustracdo 8 - Esquema Representativo dos Componentes da Plataforma
Windows Azure

Desenvolvimento e Administragdo de Aplicagoes

O Windows Azure fornece uma porta de entrada para o am-
biente de nuvem, sendo que é possivel hospedar as solu-
¢des para a plataforma Azure, apds estas serem desenvolvi-
das e implementadas. O primeiro passo necessario, além de
uma conta no ambiente, € um alocar o servigo que ira alocar
0S recursos para o nosso aplicativo. De forma a proporcionar
a maior disponibilidade possivel aos seus clientes, a Micro-
soft estabeleceu centros de dados regionais que permitem
aos clientes selecionar servigos geograficamente dispersos.

Desta forma, quando criamos os nossos servidores no Win-
dows Azure, devemos sempre especificar qual a localizagéo
geografica dos mesmos. Este recurso é denominado por
Windows Azure Geo-Location. Apesar de inicialmente ser
tentador para escolher a localizagdo geografica da nossa
empresa para um melhor desempenho, se precisamos por
exemplo, que a disponibilidade da aplicagdo seja mais impor-
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tante do que o tempo de resposta, podemos precisar de es-
colher outro local. Ao selecionar uma localizagédo geografica,
devemos considerar os seguintes pontos:

. Desempenho: Quando os dados estdo mais perto
dos clientes da empresa, a laténcia da rede pode ser
visivelmente inferior, melhorando a experiéncia do
cliente.

. Recuperagido de desastres: Se garantir a disponibili-
dade da nossa aplicagao € importante, podemos que-
rer dispersar os seus servicos e dados em varias regi-
Oes.

. Fatores legais: Devemos considerar o tipo de infor-
macao armazenada na nuvem, e garantir que néo sao
necessarios regulamentos especificos e mandatos
que podem impedir-nos de selecionar localizagbes
geograficas mais remotas.

E sempre importante alertar de novo para o facto de que
cada vez mais, cada caso € um caso, isto &, se tivermos uma
empresa de software é importante recordar sempre que cada
cliente procura uma solugdo Unica a sua medida, um bom
profissional de informatica é aquele que apds estudar o caso
do seu cliente, consegue desenhar uma solu¢cdo a medida
do mesmo e, sempre que possivel facilitar e melhorar ainda
o dia-a-dia do cliente. Portanto nunca é demais referir que
neste modelo de computagéo, cada caso € um caso.

Segurancga do Windows Azure

Apesar de termos tido um curto espago de tempo, para estu-
dar este novo modelo de computagéo e tendo em conta que
hoje em dia, cada vez se da mais valor aos dados privados e
pessoais de uma entidade ou de um individuo, é importante
referir algo acerca da seguranga desta nova tecnologia. O
facto de cada pedago de informagéo ser replicado trés ve-
zes, pode levar a que os programadores mais desconfiados
nao vejam com bons olhos a evolugao deste sistema. Se por
um lado é verdade que a nuvem, ajuda a que haja uma pou-
panca a nivel de custos de hardware, porque ndo estamos
preocupados em quantas maquina precisamos para manter
disponivel o nosso servigo 24 horas por dia, a verdade é que
todos os dados que estdo em suporte digital podem ser um
alvo facil. E importante referir que, como seria esperado a
Microsoft ndo descurou a seguranca, pelo contrario, a segu-
ranga do WA foi reforgada. Os dados sdo armazenados em
recursos de hardware separados, organizados em contas de
armazenamento, e 0 acesso a esses mesmos dados é espe-
cifico de cada conta, sendo que cada uma dessas contas
tem uma password de acesso. O programador pode ainda
definir a sua propria politica de seguranga implementando
SAS (Shared Acess Signatures) aos blobs de dados, os da-
dos podem assim ser encriptados, consoante seja o desejo
do programador, como mostra a ilustragdo 9.

llustragdo 9 - Esquema Representativo da Seguranga do Windows Azure

Data Storage Encryption in Azure

® Data storage encryption only supported via your own
(ol [
Applications must provide the appropriate key to decrypt data
® Primarily useful for applications running outside the
Azure hosted environment

)y

Azure Storage
Client Application
- Keys stored locally

Web Browse
No keys, -

Cannot decrygt data-|
Windows* Azure” Platform

Algumas das boas praticas de seguranga que podemos im-
plementar na Nuvem, enquanto programadores s&o:

° Validagao do input;

. Autenticagéo;
. Validagao;
. Definir o acesso a dados sensiveis;

. Criptografia;
. Administragado de configuragéo;
. Administragédo de Sesséo.

As ilustragbes 10 e 11, exemplificam diferentes tipos de
acesso aos dados da aplicagao.

Mais uma vez, chamamos a atengdo de que qualquer que
seja a aplicagao e o servigo presente neste modelo de com-
putacédo, o principal responsavel pelo bom uso dos dados da
mesma, € o proprio programador.

Windows Azure Code Access Security

llustragdo 10 - Esquema Representativo da Seguranga do Windows Azure
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Windows Azure Code Access Security

llustragdo 11 - Esquema Representativo da Seguranca do Windows Azure

Cifra ARSD

Para este artigo, implementamos uma cifra simples de forma
a tentar perceber melhor qual a “maquina operacional” em
torno do WA, por esse motivo decidimos construir 0 nosso
préprio algoritmo de encriptagdo e desencriptagdo, ao qual
demos o nome de ARSD (André Rita Sistemas Distribuidos).

O algoritmo ARSD € um algoritmo simples que:

e Na encriptagao do ficheiro: O sistema vai ler o que
esta no ficheiro para o buffer. Depois de tudo coloca-
do no buffer, vai ler caracter a caracter e converter
cada caracter para o codigo ASCIl do caracter se-
guinte na tabela desse mesmo codigo e guardar esse
mesmo valor. Posteriormente, vai fazer a conversao
desse mesmo valor ASCII para o seu equivalente em
caracter e vai escreve-lo no ficheiro encriptado.

e Na desencriptagao do ficheiro: O sistema vai fazer
exatamente o contrario do que é feito na encriptagéao,
ou seja, vai ler o que esta no ficheiro para o buffer.
Depois de tudo colocado no buffer, vai ler caracter a
caracter e converter cada um para o cédigo ASCII do
caracter anterior na tabela e guardar esse mesmo
valor. Posteriormente, vai fazer a conversdo desse
mesmo valor ASCI| para o seu equivalente em carac-
ter e vai escrevé-lo no ficheiro desencriptado.

Como o leitor pode observar, o algoritmo realizado nao tem
um nivel de dificuldade muito elevado, mas tendo em conta
que o principal objetivo deste artigo € o entendimento do
funcionamento de um novo modelo de computagdo, esta

44

pequena cifra permite-nos visualizar todas as mais-valias do
WA,

Desenvolvimento

Ferramentas Utilizadas

Ambiente de Desenvolvimento

Este projeto foi desenvolvido em ambiente Windows, sendo
usado a versdao Windows Vista Home Edition. Foi usado
ainda o software Eclipse com o plugin do Windows Azure
como IDE de desenvolvimento aplicagao.

Linguagem de Implementagao — JSP

A linguagem utilizada na escrita deste projeto foi o JSP. O
java server page € uma linguagem/tecnologia utilizada para
o desenvolvimento de aplicagdes Web, e é semelhante ao
ASP.NET da Microsoft. Como é baseada na Linguagem Ja-
va, tem como grande vantagem a sua portabilidade, o que
permite a sua execugao e utilizagdo em diversos sistemas
operativos e em diferentes tipos de hardware. Uma pagina
criada em JSP, apés ser instalada num servidor compativel
com a tecnologia Java, pode entdo ser transformada em
Servlet (componente semelhante a um servidor que gera
dados HTML e XML). Pode ser encarado como um médulo
que estende a funcionalidade de um servidor Web, através
de mdédulos implementados em Java.

Servidor Auxiliar Usado — GlassFish

O servidor auxiliar que usamos no nosso trabalho foi o Glas-
sFish versdo 3. Criado em 2005, pela Sun Microsystems
para a plataforma Java EE, este € um servidor opensource.
Passados uns anos, a comunidade GlassFish langou a ver-
séo 2 de GlassFish (também conhecida como Sun Java Sys-
tem Application Server 9.1), com capacidade completa para
o clustering corporativo e web services compativeis com
tecnologia Microsoft. Contudo em Fevereiro de 2011, a Ora-
cle langou ao mundo, o GlassFish v3.1. Esta versao introdu-
ziu assim suporte ao clustering e ao balanceamento de car-
ga, além de suportar a nova especificacdo Java EE 6 Web
Profile.

As opgodes tomadas

Com ja referimos anteriormente, umas das opg¢des tomadas
ao longo do decorrer do nosso projeto foi a implementagéo
do Algoritmo ARSD, de modo a que pudéssemos atingir um
dos objetivos principais deste trabalho que era a implentagao
de um algoritmo de encriptacdo e de desencriptagcdo. Foram
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desenvolvidos seis ficheiros jsp ao longo da implentagéo
deste projeto, de modo a facilitar a interagdo do utilizador
com a nossa aplicagdo para a nuvem, no final de cada en-
criptacdo ou desencriptagéo o utilizador tem ainda a possibi-
lidade de imprimir o ficheiro gerado. Como estamos a traba-
Ihar em localhost, os ficheiros gerados encontram-se na pas-
ta C://Azure, de modo a que caso o utilizador deseje, os fi-
cheiros estao acessiveis. Ou seja, se 0 nosso sistema esti-
vesse implementado na nuvem, o utilizador A poderia encrip-
tar um ficheiro e envia-lo ao utilizador B que poderia desen-
criptar esse ficheiro através da nossa aplicacéo, e desta for-
ma, poderia entdo ter acesso ao conteudo original do ficheiro
desencriptado.

Para que este seja um artigo que ajuda o leitor a colocar em
pratica todos os passos da implementagédo do ambiente WA,
elaboramos também um pequeno tutorial de como instalar
todos os componentes necessarios. Assim no anexo deste
artigo € possivel verificar como instalar o software Eclipse, o
plugin do WA no Eclipse, foi ainda explicado como iniciar um
projeto em Windows Azure assim como a compilagdo do
mesmo.

E importante referir que o tutorial apresentado, é baseado no
tutorial oficial que a prépria Microsoft disponibiliza em http:/

bit.ly/sKLmeM

Contudo, foi tomada a opgado de alterar o servidor auxiliar,
sendo utilizado neste projeto o GlassFish, no anexo “Iniciar
um projeto em Windows Azure”, foi ainda explicada a forma
como o ficheiro auxiliar que inicia o processo foi alterado.

Ficheiros

index.jsp

Como pode ser visivel no cédigo abaixo, o ficheiro apresenta
a hora do sistema, e pede ao utilizador que introduza o fi-
cheiro que deseja encriptar ou desencriptar.

<%@ page language="java" contentType="text/html;
charset=1S0-8859-1" pageEncoding="1S0-8859-1"%>
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01
Transitional//EN" http://www.w3.0org/TR/html4/
loose.dtd"»
<html><head>
<meta http-equiv="Content-Type"

content="text/html; charset=1S0-8859-1">
<title>SD - Cifra por Blocos</title>
</head>
<body>
<b>Bem-Vindo a Cifra Por Blocos - Cifra ARSD</b>
<br>
<b>Versao 3.0.3</b>
<br><br>
<%@ page import="java.net.x" %>
<%

out.println( "Data: " );

java.util.Date date = new java.util.Date();
out.println(" " + date);
%>
<br>
<FORM ENCTYPE="multipart/form-data" ACTI-
ON="upload. jsp" METHOD=POST> <br>
<b>Escolha o ficheiro a analisar:«</b><INPUT
NAME="F1" TYPE="file"> <br>
<INPUT TYPE="submit" VALUE="Enviar Ficheiro" >
</FORM> </body> </html>
€« c

ocalhost

Bem-Vindo a Cifra Por Blocos
Versao 2.0.13

Data: Mon Jun 11 23:33:14 BST 2012

Escolha o ficheiro a analisar: | Escolher ficheiro | Nenhum ficheiro selecionado

Enviar Ficheiro

llustracédo 12 - Pagina Inicial da Aplicagéo

A ilustracdo 12, mostra a pagina de apresentacao gerada por
este ficheiro de cédigo.

Upload.jsp

<%@ page language="java" contentType="text/html;
charset=150-8859-1" pageEncoding="1S0-8859-1"%>
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01
Transitional//EN" "http://www.w3.0org/TR/html4/
loose.dtd"»
<html><head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html;
charset=150-8859-1">
<title>Pagina de Upload</title>
</head>
<body>

<%@ page import="java.io.x" %>

<% String contentType = request.getContentType();
if ((contentType != null) & (contentType.indexOf
("multipart/form-data") >= 0)) {
DatalnputStream in = new DatalnputStream
(request.getInputStream());

int formDatalength = request.getContentlLength();
byte dataBytes[] = new byte[formDatalLength];
int byteRead = 0O;
int totalBytesRead = ©9;
while (totalBytesRead < formDatalength)
{

byteRead = in.read(dataBytes,

totalBytesRead, formDatalLength);

totalBytesRead += byteRead;

}
String file = new String(dataBytes);
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String saveFile file.substring(file.indexOf

("filename=\"") + 10);

saveFile = saveFile.substring(@, saveFile.indexOf
("\n"));
saveFile = saveFile.substring(saveFile.lastIndexOf

("\\") + 1,saveFile.indexOf("\""));
int lastIndex = contentType.lastIndex0f("=");
String boundary = contentType.substring(lastIndex

+ 1,contentType.length());
int
pos
pos
pos
pos
int

pos;

file.indexOf("filename=\"");

file.indexOf("\n", pos) + 1;

file.indexOf("\n", pos) + 1;

file.indexOf("\n", pos) + 1;

boundarylLocation file.indexOf(boundary, pos)

- 4;

startPos = ((file.substring(@, pos)).getBytes

()).length;

int

int endPos = ((file.substring(o,
boundarylLocation)).getBytes()).length;
File f = new File("C:\\Azure\\"+saveFile);
FileOutputStream fileOut = new FileOutputStream(f);
fileOut.write(dataBytes, startPos,
(endPos - startPos));
fileOut. flush();
fileOut.close();
%>
<br>
<FORM ENCTYPE="multipart/form-data"
ACTION="encripta. jsp" METHOD=POST>
<INPUT TYPE="submit" VALUE="Encriptar Ficheiro" >
</FORM>
<FORM ENCTYPE="multipart/form-data"
ACTION="decripta. jsp" METHOD=POST>

<br> <INPUT TYPE="submit" VALUE="Desencriptar
Ficheiro" >
</FORM>

</body></html>

Este ficheiro coloca o ficheiro escolhido pelo utilizador no
“suposto servidor WA”, recordamos ao leitor que o nosso
sistema emula o WA, e que o ficheiro inserido é colocado na
localizagao C://Azure, caso esse upload seja bem-sucedido,
é apresentada uma mensagem ao utilizador dizendo que o
ficheiro foi corretamente enviado para o servidor.

Séao ainda apresentados dois botdes que permitem ao utiliza-
dor escolher se quer encriptar ou desencriptar o ficheiro,
como mostra a ilustragédo 13.

«

(& localhost

Versao 2.0.13

O Ficheiro encriptar txt foi correctamente enviado para o Servidor

Encnptar Ficheiro

Desencnptar Ficheiro

llustracédo 13 - Pagina de escolha da Aplicacdo
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Encripta.jsp

<%@ page language="java" contentType="text/html;
charset=1S0-8859-1" pageEncoding="1S0-8859-1"%>
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01
Transitional//EN" "http://www.w3.0org/TR/html4/
loose.dtd"»
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html;
charset=IS0-8859-1">
<title>Encriptar</title>
</head> <body>
<br>
<b>Versao 3.0.3</b>
<br>
<%@ page import="java.io.x" %>
<%@ page import="java.math.x" %>
<%@ page import="java.net.x" %>
<%
char[] buffer = new char[8]
char[] enc = new char[8];
int len, cod;
FileReader r = new FileReader
("C:\\Azure\\encriptar.txt");
FileWriter w = new FileWriter
("C:\\Azure\\encriptado.txt") ;
while( (len = r.read(buffer)) != -1 ){
for(int j=0; j<len; j++){
cod = (int) buffer[j] + 1;
enc[j] = (char) cod;

7

w.write(enc, @, len) ;
}
r.close() ;
w.close() ;
%>

<FORM ENCTYPE="multipart/form-data" ACTI-

ON="mostraEncriptado. jsp" METHOD=POST> <br>
<INPUT TYPE="submit" VALUE="Mostrar Encriptagdo"

>

</FORM>

</body></html>

Como pode ser observado, é lido da pasta emulada do WA,
o ficheiro encriptar.txt, ao qual é aplicado a cifra ARSD, sen-
do esse mesmo resultado arquivado no artigo encriptado.txt.

Decripta.jsp

<%@ page language="java" contentType="text/html;
charset=1S0-8859-1" pageEncoding="I1S0-8859-1"%>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01
Transitional//EN" "http://www.w3.org/TR/html4/

loose.dtd">

<html>

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html;
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charset=1S0-8859-1">
<title>Desencriptar</title>
</head>

<body>

<br>

<b>Versao 3.0.3</b>

<br>

<%@ page import="java.io.x" %>
<%@ page import="java.math.x" %>
<%@ page import="java.net.x" %>

<%
char[] buffer =

char[] desenc =
int cod2, len2;

new char[8] ;
new char[8];

FileReader dr = new FileReader
("C:\\Azure\\encriptado.txt");

FileWriter dw = new FileWriter
("C:\\Azure\\desencriptado.txt");

while( (len2 = dr.read(buffer)) != -1 )
{
for(int j=0; j<len2; j++)
{
cod2 = 0;
cod2 = (int) buffer[j] - 1;
desenc[j] = (char) cod2;
}
dw.write(desenc, @, len2) ;
}
dr.close() ;
dw.close() ;

%>

<FORM ENCTYPE="multipart/form-data"
ACTION="mostraDesencriptado. jsp" METHOD=POST>
<br>
<INPUT TYPE="submit" VALUE=
"Mostrar Desencriptagao" >
</FORM>

</body>

</html>

A semelhanca do ficheiro apresentado anteriormente, este
ficheiro apenas |é o encriptado.txt e aplica a cifra ARSD de
desencriptagédo e guarda o resultado no ficheiro desencripta-
do.txt.

Em ambos os ficheiros anteriores é dada a opgao de mostrar
o ficheiro gerado, (recordamos que o ficheiro gerado é o
ficheiro encriptado.txt ou o ficheiro desencriptado.txt, depen-
dendo do algoritmo escolhido pelo utilizador da aplicagao).
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Os restantes ficheiros da aplicagdo o Mostraencriptado.txt e
o mostradesencriptado.txt sdo analogos, sendo que cada um
desses ficheiros da ao utilizador a possibilidade de ver a cifra
gerada pela aplicagdo e possibilita ainda a impressdo da
mesma ou entdo que o utilizador arquive esse numa localiza-
¢ao a sua escolha.

mostraEncriptado.jsp

<%@ page language="java" contentType="text/html;
charset=1S0-8859-1"pageEncoding="1S0-8859-1"%>
<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DID HTML 4.01
Transitional//EN" "http://www.w3.o0rg/TR/html4/
loose.dtd">
<html>

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html;
charset=I1S0-8859-1">

<title>Mostrar ficheiro Encriptado</title>

</head>

<body>
vou mostrar o ficheiro Encriptado
<br>
<b>Versao 3.0.3</b>
<br>
<input type="button" name="print" value="Imprimir"
onClick="javascript:window.print();">
<FORM ENCTYPE="multipart/form-data"
ACTION="index. jsp" METHOD=POST>
<br>
<INPUT TYPE="submit"
</FORM>
<br>
<%
String filename = "encriptado.txt";
String filepath = "C:\\Azure\\";
java.io.FilelnputStream filelnputStream = new ja-
va.io.FilelnputStream(filepath + filename);
int i;
while ((i=filelnputStream.read()) !'= -1)
{

}

fileInputStream.close();
out.close();
%>

VALUE="Voltar" »

out.write(i);

</body>

</html>

Além da possibilidade de impressao ou de guardar o ficheiro,
foi ainda incluida a opgéo de “Voltar’ para que a aplicacdo
volte ao ponto inicial de modo a que caso o deseje, o utiliza-
dor possa inserir um novo ficheiro e ponha em pratica uma
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nova execugdo do mesmo, a ilustracdo 14 € demonstrativa
dessa fase da aplicagao.

) localhost

€2 C

vou mostrar o fichetro Encriptado
Versao 3.0.2

Imprimir
pmbboesf!bgpotp

llustragdo 14 - Pagina de Visualizagdo do Ficheiro Gerado

Tendo o emulador WA instalado no computador em que de-
senvolvemos este projeto, todas as funcionalidades que de-
senvolvemos podem ser utilizadas. Assim o utilizador apenas
precisa de iniciar um browser e digitar o seguinte endereco:

localhost:8080/HelloWorld

Sera mostrada a pagina inicial do nosso programa, seguida-
mente, o utilizador apenas tem que escolher o ficheiro que
deseja encriptar e carregar no botdo Enviar Ficheiro, para
que o ficheiro seja carregado para o nosso servidor, de notar
que como estamos a trabalhar em localhost, que na raiz do
computador foi criada uma pasta chamada Azure que serve
como “armazenamento” de dados.

Reflexao Critica/Conclusao

Um dos maiores desafios no desenvolver deste projeto foi o
facto de que o WA ser uma ferramenta que demora algum
tempo a executar. Apesar do computador que usamos para
realizar este projeto ter 4GB de memoédria RAM, e de termos
dedicado quase todos os nossos recursos disponiveis para
esta aplicagédo, quando corremos o emulador do WA, o tem-
po médio de espera é de cerca de 25 minutos, o que muito
contribuiu para o lento andamento do nosso desenvolvimen-
to.

Por este motivo, um dos nossos maiores desafios desta im-
plementagdo, foi o facto de termos que pensar sempre no
préximo passo, e caso a versao que estavamos a tentar veri-
ficar tivesse algum erro, como poderiamos resolver esse erro
antes da proxima compilagdo. Este foi de facto um dos maio-
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res desafios da nossa implementacao.

Um outro desafio, foi a compreensdo do nosso desenvolvi-
mento, e o facto de que ao desenvolver aplicagées para o
WA, podemos de facto, usar mais linguagens do que a lin-
guagem. NET. Um outro desafio foi que apesar de todos os
tutoriais que pesquisamos e de toda a informagéo que reco-
Ihemos, a verdade é que na pratica, a computagdo em nu-
vem ainda é um "Adamastor" para os informaticos em geral,
uma vez que ainda ha pouca informacao disponivel. Na fase
de instalacdo do IDE, as dificuldades que tivemos relaciona-
ram-se com o facto de que ao instalar o SDK do Windows
Azure, automaticamente foi instalado o IS, por este motivo,
0 nosso localhost assumia automaticamente este servigo e
nao o nosso servidor base que tinhamos previamente esco-
Ihido. Ultrapassado este contratempo, no passo seguinte, ao
seguir o tutorial oficial da Microsoft, chegamos a concluséo
de que apesar do tutorial recomendar o TomCat como servi-
dor auxiliar, que no nosso caso, deveriamos utilizar o Glass-
Fish como auxiliar.

Optamos por este Ultimo devido ao facto de que nos permitia
ter uma maior eficiéncia na nossa aplicagdo. Apesar de ter-
mos também consciéncia de que o algoritmo implementado
ndo tem grande dificuldade, estamos satisfeitos com o facto
de termos conseguido desenvolver e implementar uma apli-
cacao de encriptagdo e desencriptagdo de ficheiros para a
nuvem, pois conseguimos compreender melhor um novo
modelo de computagdo que cada vez mais se adivinha o
futuro.

Este artigo é o culminar de uma nova descoberta que quere-
mos agora partilhar com o nosso leitor.

Por esse mesmo motivo, todos os ficheiros descritos neste
trabalho, assim como a jdk utilizada e a versao usada do
Glassfish e os anexos deste artigo que poderdo ajudar o
leitor a instalar e experimentar o funcionamento do WA, es-
tao disponiveis para o download em http://bit.ly/NYNEBT

Relembramos ao nosso leitor que este artigo foi desenvolvi-
do com base em documentagdo oficial da Microsoft e que
caso o desejem poderdo aprofundar os vossos conhecimen-
tos nesta area.
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Estacao de Controlo de Temperaturas usando Arduino e Texas Instruments LM339A

Introdugéo:

Este artigo tem como objectivo demonstrar algumas
das capacidades do microcontrolador Arduino quando conju-
gado com o sensor de temperatura Texas Instruments
LM335A. Usando estes dois componentes é relativamente
facil criar uma pequena estagéo de controlo de temperaturas
e posteriormente, mediante uma pequena aplicagdo progra-
mada numa linguagem a gosto (neste caso foi utilizada a
linguagem C) podera ser feito o tratamento estatistico das
informacgdes recolhidas pelo Arduino em conjunto com o
sensor de temperatura Texas Instruments LM335A.

Arduino Uno:

(Figura 1 — Arduino Uno)

O Arduino Uno é um pequeno microcontrolador baseado no
microprocessador ATmega328 a 16MHz. Possui 14 pinos 1/O
digitais, sendo que 6 deles podem ser usados como PWM, 6
pinos de entrada analdgicos e conexao USB para se ligar
facilmente ao computador. A linguagem de programagao
mais usada na programagao do microcontrolador é o C/C++.

Microcontrolador ATmega328
Voltagem de Trabalho 5v
Voltagem Recomendadano | 7V —12V
Input

Limites de Voltagens 6V - 20V

Pinos Digitais 1/0 14 Pinos(6 deles PWM)

Pinos Analégicos de Entra- 6 Pins
da

Corrente DC por Pino 1/0 40mA
Corrente DC no Pino 3.3V 50mA

Memodria Flash 32Kb (0.5Kb Usados no

Bootloader)
SRAM 2Kb
EEPROM 1Kb
Velocidade de Reldgio 16MHz

Especificagbes:

Podera encontrar todas as informagdes detalhadas acerca
do microcontrolador Arduino Uno no seu datasheet Aqui:
http://bit.ly/AtOGIL

Texas Instruments LM335A:

4

(Figura 2 — LM335A)

O sensor Texas Instruments LM335A é um pequeno sensor
de temperatura capaz de operar em temperaturas que vao
dos -40°C até aos 100°C. Quando devidamente calibrado o
LM335A tem um erro de leitura de cerca de 1°C, no entanto
estes valores podem ser superiores caso ndo seja feita a
devida calibragem do sensor. O Texas Intruments LM335A



http://bit.ly/At0G9L
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funciona numa faixa de corrente que vai dos 5mA até
400mA.

Especificagdes:

Tenséao de Alimentagcdo Minima 3V

Tensao de Alimentacdo Maxima 5V

Iq 1000 uA
Aumento na Leitura 10 mVv/°C
Precisdo Maxima do Sensor +\- 3°C
Impedancia de Saida 0.6 Ohm

Faixa de Temperatura Operacional | -40°C até 100°C

Podera encontrar todas as informagdes detalhadas acerca
do sensor de temperatura Texas Instruments LM335A no seu
datasheet Aqui: http://bit.ly/ORLAhN

Material Necessario:

Para a realizagcdo deste pequeno projecto foi necessario o
seguinte material:

. Breadboard

. Arduino Uno

. Texas Instruments LM335A
. 1 Resisténcia de 2KQ

. 4 fios de concecao

Esquema Eléctrico:

A montagem deste pequeno projecto é relativamente simples
de ser feita uma vez que sdo usados poucos componentes e
ligacbes.

A montagem deve ser feita seguindo o seguinte esquema
eléctrico:

(Figura3 — Esquema Elétrico)
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Deve ser tomada ateng&o na ligagdo dos componentes evi-
tando sempre efectuar qualquer alteragdo com o Arduino
conectado a fonte de alimentagao prevenindo qualquer pos-
sivel curto-circuito.

Programacdo do Arduino Uno +'Texas Instruments

LM335A

Apos efetuarmos toda a parte fisica do projecto € necessario
programar o Arduino para que consiga ler e interpretar os
dados obtidos pelo sensor de temperatura. Obter e interpre-
tar os dados obtidos é relativamente simples, bastando reco-
rrer ao seguinte cédigo-fonte:
|
float temp;
int tempPin =
void setup()

{
Serial.begin(9600);

}
void loop()

{temp = analogRead(tempPin);
temp = (((temp/1023)*5)x100)-273.15;
Serial.print(“A Temperatura é de: “);
Serial.println(temp);
delay(1000);
}
Para quem ja esta habituado a programar ou pelo menos
tem algumas nogdes este pequeno pedacgo de codigo escrito
em C é de facil interpretagdo, com excecgdo da linha 12 que é
mais especifica para a obtengdo da temperatura correcta, o
que vou explicar em pormenor ja de seguida.

Q;

Por defeito o sensor de temperatura Texas Instruments
LM335A |1é a temperatura em Kelvin, sistema de medigéo
que nao é o mais usado por nés, comuns Portugueses.

E importante referir que os valores de output do sensor de
temperatura LM335A sdo expressos em mV, sendo poste-
riormente necessario converter este valor para Volts de mo-
do a que o Arduino saiba como lidar e interpretar a infor-
magéo recebida.

Os valores lidos irdo tomar valores de 0 até 1023, entdo nes-
se caso iremos ter (temp*5volts)/1023, mas como o output
do LM335A é em mV temos de multiplicar ainda o valor por
100 para ficar em Volts.

Apés isto obtemos o valor da temperatura em Kelvin, mas
como 0 nosso objectivo € obter temperaturas em °C temos
de subtrair 273.15, obtendo assim por fim a seguinte linha de
cédigo:

temp = (((temp/1023)x5)*100)-273.15;


http://bit.ly/ORLAhN
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Pequena tabela de converséo de temperaturas:
0% = -273.15°C
0°C = 271.15°%K.

Arduino IDE + SerialMonitor

A programagéo do Arduino deve ser feita preferencialmente
recorrendo ao seu IDE, o que facilita bastante a tarefa de
compilar e enviar o codigo para o microcontrolador.

Apos enviarmos o codigo acima indicado para o microcontro-
lador vamos verificar se o Arduino em conjunto com o sensor
de temperatura estdo a produzir os resultados pretendidos.
Para isso podemos usar a ferramenta incorporada no Ardui-
no IDE, o SerialMonitor.

O SerialMonitor nao faz mais do que apresentar o output dos
dados recebidos e interpretados pelo Arduino, e fa-lo da se-
guinte forma:

I

2 Temperatura e de:

=0l x|

18.15
18.15
18.15s

=
A

2 Temperaturz e de:
A

Temperatura e de:

[v Autoscroll No line ending _v_j |9600 baud _v_]

(Figura4 — SerialMonitor)

Como podem ver na figura acima apresentada o SerialMoni-
tor é apenas um auxilio na verificagdo do Output do Arduino.

Automatizando a leitura e armazenamento dos dados
num ficheiro txt

O processo de recolha e armazenamento dos dados pode
ser feito de varias formas, mas para o projecto em causa
tornou-se necessario encontrar uma forma que possibilitasse
a automatizacdo deste processo guardado todos os dados
recolhidos pelo Arduino e armazenando-os num ficheiro de
txt de modo a serem posteriormente processados.

Para efectuar esta tarefa utilizei um script escrito em VBS-
cript que permite recolher os dados lidos pela porta COM no
Arduino e efetua o seu armazenamento num ficheiro txt pre-
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viamente escolhido.
1

1 ‘declara uma constante com o
atribui-lhe o valor 1
Const ForWriting 2 'declara uma constante com o
‘nome ForWriting e atribui-lhe o valor 2
Set fso = CreateObject
("Scripting.FileSystemObject") 'cria um objeto do
tipo "Scripting.FileSystemObjcet com o nome fso
Set com = fso.OpenTextFile("COM3:9600,N,8,1",
ForReading) ' cria um objeto do tipo
‘Scriping.FileSystemObject, utiliza a prorieda-
de OpenTextFile do objeto com os parametros
"COM3:9600,n,8,1, 2 em que COM3 é a porta serie 3,
9600 é a velocidade de comunicagd@o em bps, n é a
paridade, 8 é o numero de bits de dados, 1 é o nu-
mero de bits de paragem" e 2 que é o valor da cons-
tante ForReading que indica que é para leitura
Set objFSO = CreateObject
("Scripting.FileSystemObject") 'cria um objeto do
‘tipo "Scripting.FileSystemObjcet com o nome fso
Set objFile = objFSO.0OpenTextFile
("C:\Utilizadores\Nuno\TempLogger.txt", ForWriting,
True) ' cria um objeto do tipo
‘Scripting.FileSystemObject, utiliza a propriedade
‘OpenTextFile do objeto com os parametros
¢"C:\Utilizadores\Nuno\TempLogger.txt" , 2 (que é o
‘valor da constante ForWriting e True que indica
‘que define a propriedade de escrita para
‘"escrever"
MsgBox("Iniciado TemplLogger")
‘de mensagem
Do While com.AtEndOfStream <> True ' inicia um
‘ciclo do tipo Do While em que enquanto
‘com.atEndOfStrem for diferente de true, repete as
‘instrugdes dentro do loop (enquanto ndo chegar ao
‘fim da stream de dados)
temperatura = com.ReadlLine 'temperatura toma o
‘valor de com.ReadlLine
objFile.Write(now()) 'escreve a data e hora no
‘preciso momento
objFile.Write(" ") ' escreve um espago no ficheiro
‘objFile.WritelLine(temperatura) 'escreve o valor de
‘da variavel temperatura
WScript.Sleep(100) 'aguarda 100ms
Loop 'repete o ciclo
objFile.Close 'fecha o ficheiro
com.Close() 'fecha a comunicagdo com a porta
'pelo que entendo este script emula um ficheiro em
‘membéria para receber dados de uma porta serie e
‘cria um ficheiro na filesystem do windows, para os
'armazenar

Const ForReading
‘nome ForReading

I o

apresenta uma caixa

(O script esta acima descrito e comentado)

Com o uso deste pequeno script torna-se muito mais
facil e rapido de recolher os dados uma vez que por
defeito o Arduino ndo tem a capacidade de guardar os
seus proprios dados, sendo necessario recorrer a uma
aplicagéo externa, neste caso o script VBScrip, poden-
do ainda ser usada uma aplicacao do tipo Termite 2.8
ou semelhante.



A PROGRAMAR

Criar uma pequena Aplicagao em C para tratamento esta-
tistico dos dados

O objectivo da informatica é gerar informagéo automatica e &
seguindo esse pressuposto que sentimos necessidade de
programar uma pequena aplicagéo, neste caso recorrendo a
linguagem de programagao C para que possa ser feito o
tratamento estatistico dos dados recolhidos e armazenados
de uma forma mais simples e rapida, tirando todo o proveito
da capacidade computacional do computador.

Aqui esta o codigo-fonte da pequena aplicagdo em lingua-
gem C que desenvolvi:

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

#define N 1000

int ler_ficheiro(int xdia, int xmes, int *ano, int
*hora, int xmin, int xseg, float xtemperatura)

{

FILE xentrada;
int i = Q;
int num_linhas = ©;
entrada = fopen("TemplLogger .txt",
if (entrada NULL)
{
printf("Erro na Abertura do Ficheiro de Entra
da:\n\n");

"r);

system("PAUSE");
}
else
{
while (!feof(entrada))
{
fscanf(entrada, "%d-%d-%d
Temperatura é de: %f\n",
gano[i], &horalil],

%d:%d:%d A
gdia[i], &mes|[i
gmin[i], &segl[i
&temperaturali]
printf("%d-%d-%d %d:%d:%d A Temperatura é de:
%f\n", dia[i], mes[i], ano[i], hora
[i], min[i], seg[i], temperatura[i]);

1,
]/
).

7

i+4;
}
return i;
}
}
int media_temp(int *xdia, int xmes, int *xano, int
xhora, int smin, int xseg, float xtemperatura)
{
float soma_temp = @, temp_media
int j, num_linhas Q;
num_linhas ler_ficheiro(dia, mes, ano, hora,
min, seg, temperatura);
for(j = ©; j < num_linhas; j++)

{

:@I

soma_temp = soma_temp + temperaturalj];
temp_media soma_temp / num_linhas;

}
printf("Media

%f", temp_media);

}

float temp_max(int xdia, int smes, int xano, int
xhora, int xmin, int xseg, float xtemperatura)

{
float temp_max = O;
int j, num_linhas = 9;
num_linhas = ler_ficheiro(dia, mes, ano, hora,
min, seg, temperatura);
for(j = ©; j < num_linhas; j++)
{
if (temperatura[j] > temp_max)
{
temp_max = temperaturalj];
}
}
printf("Temperatura Maxima = %f", temp_max);
}

float temp_min(int xdia, int smes, int *xano, int
xhora, int *min, int xseg, float *temperatura)

{
float temp_min;
int j,num_linhas = 0;
num_linhas = ler_ficheiro(dia, mes, ano, hora,
min, seg, temperatura);
for(j = ©; j < num_linhas; j++)
{
temp_min = temperatura[Q];
if (temperatura[j] < temp_min)
{
temp_min = temperaturalj];
}
}
printf("Temperatura Maxima = %f", temp_min);
}
int main()
{
int dia[N], mes[N], ano[N], hora[N], min[N],
Seg[N];
float temperatura[N];
int num_linhas;
int escolha;
do
{
printf("\t\t\t\txxxMENU***x"):
printf("\n\n");
printf("1 - Ler Ficheiro de Dados:\n");
printf("2 - Calcular a Média das
Temperaturas:\n");
printf("3 - Verificar Temperatura Maxima:\n");
printf("4 - Verificar Temperatura Minima:\n");
printf("5 - SAIR\n");
printf("\n");
printf("Opcao:");
scanf("%d", &escolha);
switch(escolha)
{
case 1:
{
printf("\n\n1- Escolheu Ler o Ficheiro de Da
dos:\n\n");
ler_ficheiro(dia, mes, ano, hora, min, seg,
temperatura);
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num_linhas = ler_ficheiro(dia, mes, ano, hora,
min, seg, temperatura);
printf("Num Linhas = %d", num_linhas);
printf("\n\n\n");
break;
}
case 2:
{
printf("\n\n2 - Escolheu Calcular a Media das
Temperaturas:\n\n");
media_temp(dia, mes, ano, hora, min, seg,
temperatura);
break;
}
case 3:
{
printf("\n\n3 - Verificar Temperatura
Maxima:\n\n");
temp_max(dia, mes, ano, hora, min, seg,
temperatura);
break;
}
case 4:
{
printf("\n\n3 - Verificar Temperatura
Minima:\n\n");
temp_min(dia, mes, ano, hora, min, seg,
temperatura);
break;
}
case 5:
{
printf("Escolheu SAIR:");
exit(Q);
}
default:
{
printf("\n\n Opgdo Errada:");
return main();
}
}
}
while(escolha != 5);

}

A aplicagédo desenvolvida para este pequeno projecto é bas-
tante simples e rudimentar, mas é o suficiente para que pos-
sa fazer o tratamento estatistico de um conjunto de dados.

A pequena aplicagéo sera capaz de verificar qual a tempera-
tura maxima e minima do conjunto de dados assim como a

sua média das temperaturas de todo o conjunto de dados
recolhidos.

A aplicagdo ira ler dados armazenados num ficheiro de da-
dos .txt que sera o output do script VBS com a seguinte es-
trutura:

18-07-2012 17:18:26 A Temperatura €& de: 26.46

18-07-2012 17:18:26 A Temperatura é de: 25.97

A aplicagédo desenvolvida para este pequeno projecto é bas-
tante simples e rudimentar, mas é o suficiente para que pos-
sa fazer o tratamento estatistico de um conjunto de dados.

A pequena aplicagéo sera capaz de verificar qual a tempera-
tura maxima e minima do conjunto de dados assim como a
sua média das temperaturas de todo o conjunto de dados
recolhidos.

Conclusao:

O micro-controlador Arduino € um dispositivo muito versatil
que permite criar um sem numero de projectos, podendo ser
aliado a um enorme conjunto de outros dispositivos. No caso
apresentado acima é facil perceber que o Arduino é uma
plataforma muito simples mesmo para quem nao tem conhe-
cimentos muito aprofundados e ainda esta a dar os primeiros
passos, quer na area da electrénica quer no campo da pro-
gramacao.

A mini-aplicagédo escrita em linguagem C é muito simples,
mas demonstra as potencialidades do projecto, podendo
qualquer pessoa adicionar novas funcionalidades, comple-
tando a aplicagdo mediante as necessidades.

AUTOR

‘ Escrito por Nuno Santos

¢ Curioso e autodidacta com uma grande paixao pela programagéo e robdtica, frequenta o curso de Tecnologias de Informagéo

y e Comunicagdo na UTAD mas ndo esconde o sonho de ainda vir a ser Engenheiro Informatico. Estudante, Blogger, e modera-
dor no férum Lusorobodtica sdo algumas das suas actividades. Os seus projectos podem ser encontrados em: http:/
omundodaprogramacao.com/
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ENIGMAS DO C# - AVALIACAO DA LISTA DE ARGUMENTOS

Resultado (continuagao da pagina 34)

O resultado vai depender da versdo de C# que se esta a
usar.

Usando C# 4.0, o resultado sera:

Explicagao
O conjunto de argumentos de invocagdo de um método de-

signa-se por lista de argumentos (§7.5.1 Argument lists).

A avaliagdo dos valores dos argumentos (§7.5.1.2 Run-time
evaluation of argument lists) durante a invocagéo de um mé-
todo ocorre pela ordem por que sido especificados (da es-
querda para a direita).

Escrito por Paulo Morgado
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Todos os efeitos colaterais (side effects) ocorrem antes da
invocagdo do método do lado do chamador.

As diferencas entre o C# 4.0 e C# 5.0 resultam do facto de
existir uma falha no compilador 4.0 que avalia primeiro os
argumentos com nome e s6 depois 0s argumentos posicio-
nais.

Conclusao

Em face ao demonstrado, a forma mais segura (para evitar
enganos) de escrever codigo é efetuar os calculos dos valo-
res dos argumentos fora da especificagdo da lista de argu-
mentos:

Ligagbes
C# Reference

Visual C# Breaking Changes in Visual Studio 2012

Argumentos com Nome e Opcionais

E licenciado em Engenharia Electrénica e Telecomunicagdes (Sistemas Digitais) pelo Instituto Superior de Engenharia de
Lisboa e Licenciado em Engenharia Informatica pela Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da Universidade Nova de Lisboa.
Pelo seu contributo para a comunidade de desenvolvimento em .NET em lingua Portuguesa, a Microsoft premeia-o com o
prémio MVP (C#) desde 2003. E ainda co-autor do livro “LINQ Com C#” da FCA.


http://msdn.microsoft.com/library/618ayhy6.aspx
http://msdn.microsoft.com/library/hh678682(v=vs.110).aspx
http://msdn.microsoft.com/library/dd264739.aspx

CoreDump

Podemos continuar a acreditar nas TIC?

Tive o prazer de ser orador na versao portuguesa do evento
europeu eSkills 2012 como representante da comunidade
P@P, organizado pela ANPRI.

Sob o tema “Podemos continuar a acreditar nas TIC?”, ficou
patente de que as TIC sado, e devem continuar a ser, um
ponto de partida importante para criar bons profissio-
nais.

O evento juntou professores, alunos, antigos alunos e profis-
sionais e mostrou que as TIC tém um papel que se pode
tornar mais relevante na formagdo de profissionais para a
area das TI.

Alguns pontos onde a industria esta claramente de acordo
foram focados e debatidos na altura das questdes. Esses
pontos prendem-se com a necessidade dos profissionais
terem no seu curriculum um fator diferenciador, com a inevi-
tavel constante atualizacdo tecnolégica necessaria e com a
imprescindivel pro-atividade intrinseca a profissao.

Na comunidade P@P alguns destes temas s&o recorrentes,
sendo do interesse particular por quem esta a concluir o se-
cundario e se questiona “e agora, que opg¢bdes tenho”. Duran-
te varios anos tenho defendido, inclusive no férum da comu-
nidade, que é importante que os alunos tenham a conscién-
cia de que devem sempre escolher a melhor universidade,
caso pertendam continuar o seu percurso académico, e que
devem ter sempre um fator diferenciador que os distinga da

generalidade dos seus pares.

Estes pontos tornam-se ainda mais relevantes quando o
mercado de trabalho atinge niveis de desemprego e baixa
procura como &, infelizmente, o panorama atual.

Ja la vao mais de duas décadas desde que se comegou a
ensinar informatica no secundario. Evoluimos do ensino do
COBOL e do GW BASIC para PHP, SQL e Photoshop, crian-
do assim nos alunos competéncias importantes para os dias
de hoje para quem pretende fazer carreira em TI.

Sem duavida que as TIC tém um papel importante neste pon-
to, uma vez que é da sua competéncia ajustar os contetudos
do curriculum as necessidades reais do mercado de trabalho
nacional e, atualmente, parecem-me alinhados. Quanto ao
futuro, as noticias recentes indicam que as TIC vao comegar
no 7° ano de escolaridade, mostrando que existe consciéncia
sobre a importancia das TIC na preparagéo dos alunos.

Assim, a minha resposta ao titulo do artigo é sim, podemos
continuar a acreditar nas TIC.

Bastando para tal que as TIC, tal como os profissionais, se-
jam pro-ativas e se atualizem de forma a poderem continuar
a proporcionar aos seus formandos um bom ensino atualiza-
do.

Escrito por Fernando Martins

dade a migragéo de dados.
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Faz parte da geragédo que se iniciou nos ZX Spectrum 48K. Tem um Mestrado em Informatica e mais de uma década de expe-
riéncia profissional nas areas de Tecnologias e Sistemas de Informag&o. Criou a sua propria consultora sendo a sua especiali-
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Fundamental do MAC 0S X

Titulo: Fundamental do MAC OS X
Autor: Rui Santos

Editora: FCA

Paginas: 280

ISBN: 978-972-722-734-1

No primeiro contacto com o livro fiquei um pouco
aquém do esperado pois para falar de apenas de um siste-
ma operativo mais apontado para designers e altamente
conhecido pela elegancia dos equipamentos, fluidez, facilida-
de de trabalho e beleza do préprio sistema operativo o livro
ndo € muito apelativo. Mas sigamos em frente.

Através dos seus doze capitulos o Autor passa por
varios assuntos dos mais basicos até aos mais exigentes;
em todo o processo de escrita eu penso que o Autor ndo fez
a introdugdo mais certa em forma de enquadramento ao
utilizador que nédo tem conhecimento basico e prévio do Mac
oS X.

No meu ponto de vista, penso que a leitura ajudara todos
que os leitores mas, ajuda bastante mais quem ja tem alguns
conhecimentos praticos no sistema operativo, sendo bastan-
te explicativo desde o mais basico até ao mais complexo.

E um excelente livro para o conhecimento do sistema opera-
tivo a nivel de usabilidade e acessibilidade, faz nos lembrar
um pouco aquelas aulas de TIC que se tinham a anos atras
que é saber nomes de barras, e como fazer o basico no Mac
OS X.

Em suma um excelente livro para quem entra no
“Mundo Mac” ter como apoio a todo e qualquer duvida de
usabilidade que posso aparecer durante a habituacgéo e inici-
agao, livro inquestionavel na estante de quem tem um Mac
pois tudo que possamos duvidar ou querer saber sobre o
Mac OS X este livro responde-nos. Como ja disse a cima é
um livro excelente para todos, sendo sincero com os leitores
desta Review acho que posso intitular este livro como que a

AUTOR

“Enciclopédia do Mac OS X”, mas nunca como iniciagdo ao
Mac OS X.

=W ENTI\L
o)

— Tudo o que precisa de saber para trabalhar com o
— Manutenciio e resolucdio de problemas técnicos

Escrito por Miguel Oliveira

Técnico de informatica nivel IV na Escola Profissional de Mazagéo, Braga, actualmente frequenta o CET no IPVC de Tecno-
logia e Programagéo de Sistemas Informagédo. Membro da equipa do IPVC que promoveu a 12 Reunido Presencial da Comuni-
dade NetPonto em Viana do Castelo, Membro do Staff da Revista PROGRAMAR desde Junho de 2012.


http://www.fca.pt/

Microsoft SQL Server 2012 Integration Services: An Expert Cookbook

Titulo: Microsoft SQL Server 2012 Integration Services: An
Expert Cookbook

Autor: Reza Rad, Pedro Perfeito
Editora: PACKT Publishing
Paginas: 564

ISBN: 9781849685245

Quando comecei a ler o livro, confesso que estava
expectante, a pensar: sera este apenas mais um livro técnico
sobre Microsoft SQL Server ?

Demorei algumas paginas até formalizar uma opiniéo
mais concreta! Na realidade n&o é apenas mais um livro, é
um excelente livro, que aborda de forma simultaneamente
simples e detalhada, diversos aspectos do MS SQL Server
2012 que apesar de serem de grande utilidade numa boa
parte das implementagdes de software sdo descurados, ou
passados para “segundo plano”, levando o programador a
“repetir trabalho” que ja existe feito, ou existe forma mais
simples de o fazer.

Depois de algumas horas e paginas “livro adentro” dei
por mim a instalar uma verséao trial do SQL Server para po-
der experimentar na pratica alguns exercicios da vasta série
de exercicios detalhados passo a passo que se encontram
ao longo do livro. Cada exercicio mais “desafiador” que o
anterior mas mais interessante!

Ao longo de toda a leitura, que a determinado mo-
mento se tornou “apaixonante”, como se na realidade esti-
vesse a ler um “thriller” e ndo um livro técnico, senti-me leva-
do a explorar melhor as potencialidades do SQL Server, nos
varios niveis e com especial interesse no seu uso num nivel
de inteligéncia de negdcio, e ndo apenas como SGBD, des-
provido de outras ferramentas, em que todos os processos
de nivel estratégico e de inteligéncia teriam de ser feitos no
software cliente sem retirar grande proveito das potencialida-
des das ferramentas de base de dados.

Ao terminar a leitura de todo o livro, e tendo experimentado
alguns dos exercicios nele apresentados e feito as minhas
préprias “variantes” dos exercicios, apenas pude concluir

que quem ler este livro, ndo s6 esta a aumentar o seu nivel
de conhecimento (seja ele qual for), pois o livro & bastante
acessivel e os exemplos bastante faceis de seguir, como
esta a adquirir conhecimentos que séo validos e bem uteis
mesmo para além das ferramenta Microsoft SQL Server
2012 Business Inteligence Edition e Visual Studio 2012.

Microsoft SQL Server 2012
Integration Services:
An Expert Cookbook

Foreword by Phil Brammer, Microsoft MVP - SQL Server

RezaRad Pedro Perfeito  [PACKT]enterprise

FUBLISHING

Escrito por Anténio Santos

Entusiasta da tecnologia desde tenra idade, cresceu com o ZX Spectrum, autodidacta, com uma enorme paixao por tecnolo-
gia, tem vasta experiéncia em implementacéo e integracdo de sistemas ERP, CRM, ERM. Membro da Comunidade Portugal-a
-Programar desde Agosto de 2007, é também membro da Sahana Software Foundation, onde é Programador Voluntario.
Neste momento é aluno no Instituto Politécnico de Viana do Castelo, na Escola Superior de Tecnologia e Gestéo.
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SEGURANCGA NA WEB (PARTE 3

Iremos concluir nesta terceira parte a nossa trilogia de
artigos de programagéo segura. Vamos comecar por explicar
a parte final do nosso conjunto de regras. A Ultima regra de
que falamos foi a de autenticagdao e autorizagdo, iremos
agora prosseguir para a regra de Gestao de sessoées.

Regra 4 — Gestdo de sessées

Quando um utilizador liga a sua aplicagéo, esta pode pedir
credenciais ao utilizador. Se um utilizador conseguir
autenticar-se com sucesso, este nao espera ter de voltar a
inserir as suas credenciais outra vez, a ndo ser que acabe o
tempo de login permitido e a sua sessdo expire ou que
estejam a tentar executar uma acgéo privilegiada. Geréncia
de sessbes permite que a sua aplicagdo autentique um
utilizador mas também que garanta que o utilizador a
efectuar as acgdes € o utilizador que se autenticou usando
as credenciais originais. Para um atacante, quaisquer falhas
na camada de geréncia de sessbes serve como uma
maneira facil de ultrapassar o trabalho arduo que colocamos
nas regras anteriores.

Os ataques contra sessdes sdao normalmente focados na
obtengdo de uma sesséo valida, abusando dos utilizadores,
ou tirando vantagem de falhas da funcionalidade da camada
de geréncia de sessdes. O conhecimento dos métodos
usados pelos atacantes ndo é obrigatdrio se criarmos
sessdes seguras baseadas nesta regra.

Os valores da sessdo usados na aplicagdo devem seguir
principios semelhantes aos de passwords seguras, como
mencionado anteriormente. Os ID’s de sessido usados para
identificar utilizadores autenticados individuais devem ter
tamanho suficiente para prevenir ataques de forga bruta — o
tamanho deste ID vai ser determinado pela importancia dos
dados ou recursos que estamos a tentar proteger. Devemos

relembrar que o tamanho de ID da sessdo nado é suficiente
como protecgéo por si sO; € também importante um alto nivel
de entropia por cada caracter do ID de sessao. A entropia de
cada caracter deve ser considerada quando se cria os ID’s de
sessdo, visto que uma entropia mais alta por caracter
individual € mais segura. Um ID de sess&o devera ser
construido a partir de um conjunto que ndo permita nenhuns
padrdes 6bvios no ID. Um padrdo como por exemplo a letra
C, estando sempre presente nas posi¢cdes 1,4 e 5, seria
facilmente identificado por ferramentas automaticas e iria
reduzir o tempo necessario de computagéo para um ataque
de forga bruta a ID’s genuinos.

Se os passos acima forem seguidos correctamente, os
utilizadores terdao ID’s de sessbes que nao poderéao
facilmente ser previstos por atacantes.

Em seguida, temos de confirmar que estes ID’s sdo seguros
no servidor da aplicacdo e enquanto estdo em transito. A
localizagdo de armazenamento dos ID’s de sessdo devera
sempre feita num local seguro e nao num local acessivel
publicamente.

O ponto seguinte que iremos abordar é a transmissao segura
de ID’s e para isto existe uma resposta simples. Se os ID’s
forem transmitidos por HTTP estes podem facilmente ser
interceptados e reutilizados por um atacante. Assim, usando
HTTPS ao invés de HTTP pode-se proteger os ID’s de
sessbes enquanto estéo a ser transmitidos.

Os 2 ultimos mecanismos de protecgdo sdo a aplicagdo de
timeouts nas sessGes e mudangas nos ID’s de sessdo
quando os utilizadores executam acgbes sensiveis. A
duragcdo de cada sessdo depende no nivel de importancia
dos dados a serem protegidos. Caso se pega uma segunda
autenticagdo, um segundo ID de sessao devera ser criado e
a o original destruido.

Esta regra ajuda a proteger contra: Falhas na autenticagédo e
geréncia de sessodes, Cross Site Request Forgery.

Regra 5 — Seguranca de comunicagao

Como mencionado previamente noutras regras, a importancia
de proteger partes especificas quando estdo a ser
transmitidas é elevada, pelo que iremos agora analisa-la com
maior detalhe. O requisito de protec¢do de dados em transito
ndo & um novo requisito mas cuja implementagéo por parte
das aplicagdes por vezes falha.

Esta é provavelmente a regra mais simples - € uma questao
de ter a certeza que a nossa aplicagdo obriga o uso de um
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mecanismo seguro de transporte como SSL, TLS ou SSH.
Também devera ter-se a certeza que a aplicagdo obriga ao
uso especifico de versdes destes mecanismos como SSL
versdo 3 ou SSH versao 2.

Se esta regra é tdo simples, entdo porque € que isto continua
a correr mal? Estes problemas normalmente originam de
duas decisbes:

1.  Quando usar estes mecanismos;
2. Que versao usar.

A falha mais comum vem da decisdo numero 1 - a falha de
protecgdo do inicio de sessdo e a informacdo da sessdo
depois da autenticagdo. A proteccao deve ser iniciada logo
que o utilizador entre no site, o que significa que as paginas
de login deverao ser HTTPS em vez de HTTP. Em vez de se
encriptar apenas o login esta protecgdo devera ser
continuada durante toda a sessdo, ndo apenas para
submissdo de credenciais. Se os dados forem altamente
sensiveis, devera continuar a usar-se mecanismos de
transporte seguro internamente, por exemplo do servidor
aplicacional para o servidor de bases de dados.

O ultimo ponto a ser analisado € o0 uso de um mecanismo
que é criptograficamente seguro e nao tem falhas no design.
Um bom exemplo de um mecanismo que ndo é seguro é o
SSLv2; miultiplas vulnerabilidades sdo consequéncia de
falhas no design e ndo de falhas criptograficas. Previamente
foram mencionados dois mecanismos de protecgdo que sdo
bons exemplos de como proteger os dados em transmisséo.
Quando se esta a fazer a escolha do mecanismo de
proteccéo que se deve utilizar, deve escolher-se um que é
considerado seguro como SSLv3, TLSv1 ou SSHv2.

Regra 6 — Acesso seguro a recursos

Acesso seguro a aplicacdo ja foi um tépico falado multiplas
vezes nas regras anteriores mas iremos agora falar em
detalhe sobre outras situagdes. Os problemas de
autenticacdo e autorizagdo de utilizadores em conjunto com
uma geréncia segura de sessOes ja foram abordados
anteriormente mas tudo isto pode ser perdido por mas de
decisdes design.

Se um design depende de seguranga por obscuridade, entdo
existe uma elevada probabilidade de que este venha a falhar.
Uma norma comum para criar um certo nivel de seguranca ‘a
volta de localizagdes sensiveis é esconde-las do utilizador,
nao publicando quaisquer links para estas localizagdes. Isto
falha como proteccao pois existem ferramentas automaticas
que irdo descobrir estas localizagbes e permitir aos
atacantes acesso directo. Se a localizagdo contem
conteudos sensiveis como backups ou outras fungdes
(exemplo: /admin) deverédo usar-se medidas de controlo de
acesso fortes de maneira a ter a certeza de que apenas

utilizadores com as correctas permissbes acedem a tais
fungdes. A autenticacdo e autorizagdo nao devem ser
efectuadas apenas uma vez, mas sempre que um utilizador
usa uma fungdo mais sensivel. Um exemplo real de falha
neste tipo de sistemas, foi quando o site da T-mobile foi
hackado em 2005, o que levou a que a conta de Paris Hilton
fosse comprometida. O sistema de reset da password no site
da T-mobile pedia que um utilizador provasse quem era
pedindo |he para inserir o seu numero de telemovel, o site
entdo mandaria para esse numero um token unico que
meteriam no site e avancavam para uma pagina de reset de
password. O problema com este design é que se assumia
que os utilizadores s6 iriam aceder a pagina de reset apos
autenticacdo. Um atacante chamado Luckst4w encontrou
uma falha que permitia que se acedesse directamente a
pagina de reset sem ser necessario nenhum tipo de prova de
guem somos.

Devera sempre assumir que se 0 seu recurso é acessivel por
qualquer um dos seus utilizadores, qualquer pessoa ira
aceder a esse recurso.

Regra 7 — Armazenamento seguro

Iremos agora analisar como criar armazenamento seguro. Ja
conseguimos criar seguranga ‘a volta dos pontos de entrada
e saida de dados, implementamos mensagens de erro
sanitizadas, criamos controlo de acesso fortes e protegemos
a transmissdo da nossa informagdo, mas ndo podemos
negligenciar a seguranga dos dados que estdo parados.

Os requisitos para armazenamento de dados seguro, como
por exemplo dados relativos a cartdes de crédito, sdo ébvios,
mas também temos de armazenar dados como passwords e
detalhes de sess&o seguramente quando ndo estdo em
transmissdo. Ndo s6 temos de identificar os dados que
precisam de ser protegidos mas também os mecanismos que
se podem usar para os proteger. A seleccdo do mecanismo
de proteccdo segue o mesmo protocolo de escolha para
comunicacgao segura. Nunca criar o seu proprio mecanismo e
néo usar mecanismos fracos como DES, MD4 ou SHA-0.

Ndo queremos que esta regra se torne numa aula de
criptografia mas deve-se pelo menos assegurar que o0s
valores seguintes sdo usados nos mecanismos simétricos,
assimétricos e de hash:

* Simétricos — 256 bits ou mais
* Assimétricos — 2048 bits ou mais
* Hashes — 168 bits ou mais

Também se deve usar uma localizagdo segura para
armazenamento das chaves de encriptacdo. Armazenar as
chaves no servidor da aplicagdo normalmente ndo é
considerado seguro. A Ultima parte a ndo esquecer é ndo
escrever nenhuma das chaves no cédigo fonte.
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Regra 8 — Auditoria e logging

Esta é uma regra diferente das anteriores, foi criada apenas
como um principio a seguir em desenvolvimento seguro e
ndo é a causa de uma vulnerabilidade. E importante
relembrar que todas as regras anteriores s&o essencialmente
protecgbes contra as causas principais de vulnerabilidades
comuns. Resumidamente, as regras anteriores explicam em
detalhe maneiras de prevenir vulnerabilidades comuns no
seu codigo, enquanto que esta regra ndo esta ligada a
nenhuma vulnerabilidade comum mas é algo que n&do pode
ser ignorado se quiser criar aplicagbes seguras.
Como vimos com a regra que falava de tratamento de erros/
excepgOes, estas irao ocorrer em todas as aplicagcbes e
devera estar preparado para lidar com elas. Temos de
pensar da mesma maneira para Auditoria e Logging, na
medida em que é importante criar diversos logs de diferentes
eventos criados e usados pela nossa aplicagao e acg¢des dos
utilizadores.

Quando esta a tentar implementar esta regra, € importante
perceber quando devera criar uma entrada nos logs, para
onde deve a entrada ser escrita, que informagéo deve ser
contida no log e também que informagédo ndo devera ser
contida.

Sempre que possivel, os logs deverdo ser armazenados
centralmente num servidor com controlos de acesso fortes.
Os logs deverdo ser monitorizados com um produto similar
ao Tripwire que ird monitorizar modificagdes ou tentativas de
acesso ndo autorizadas. As entradas nos logs geradas pela
sua aplicagdo deverdo conter informacgéo suficiente que seja
util para analise forense e resolugdo de problemas resolver
problemas e mas ndo dados sensiveis como dados relativos
a cartdes de crédito. Devera sempre que possivel tentar
entender o que é “informacgao suficiente” e “dados sensiveis”
no seu trabalho. Alguns dos exemplos de coisas que se deve
logar s&o horas, data, nome do computador e endereco IP de
onde veio a ligagao.

Agnitio — Por a teoria em pratica

Depois de toda a teoria, chegou a hora de pormos em pratica
todas estas regras. Nesta parte do artigo iremos falar sobre o
Agnitio, um software gratuito usado para auditar e
desenvolver software seguro. Podem obter uma copia deste
software em: http://sourceforge.net/projects/agnitiotool/ .

T Agnitio v2.1

| [ Number

Depois de instalado o seguinte ecra € mostrado:
™~

Configure  About

File

Security code review || Create an appication profil |[ View apphcation profikes |[ Reporting | The Principles |[ Checkist guidance |[Static analys's
Please complete the fields below and chck the start button to proceed with your code review
Reviewer name

Developer name

Select application E

Version number

Date & Start | Clear |

If you have completed the fields above and dicked start you should see the checklist items below

Principlefs Questions

Notes

Lines of code Bugs Save

Defect density [

Este é o ecra principal de checklists no Agnitio. No entanto
antes de se comegar a usar, temos de criar um profile de
aplicagdo. Para isso dirigimo-nos a 22 tab e preenchemos
todos os campos referentes a aplicagdo que estamos a
auditar como se vé no seguinte exemplo:

T -

5| Agnitiov2.1 .

File  Configure  About

lSecunw code review | Create an application profie lwew application profiles { Reporting ‘ The Principles “ Checdist quidance ‘ Static analysis
Please complete the fields below and click the save button to create a new application profie

Applicationname  Teste Type |Web z\

Description Isto e uma aplicacao de teste

Designed by Internal \;\

Developed by External (v

Hosted location(s)  www.ptcoresec.eu

IntjExt facng External (v

Data types [) P1tjpersonal [v) Payment Card [v]Financial [ Health [JHR [) Business

Businessimportance  High o

Dataimportance  |High v

Data sensitivity High

9

Language(s) [Jase [Jasener [Jc# [Yoava [Jlavesaript [ Objective-C []Perl

Cewe Oeython [Jruby [Jvener [CJxme [Jother

Framework na
Database mysql

Motes
Aplicacao de testes para demonstrar o uso do Agnitio.|

Save Clear

Depois de fazer save podemos seleccionar esta aplicagdo no


http://sourceforge.net/projects/agnitiotool/
http://sourceforge.net/projects/agnitiotool/

COMUNIDADE PTCoreSec

menu principal e, depois de preencher todos os campos e
clicar em “Start”, ira ver um ecra semelhante a este:

detectados diminuiu ou nao.

(o Agritio v2.1

fle  Configure

About

T e T

T o e

Sequrity code review (| Create an apphcaton profle | View applcation profles | gt | The Princples | Cheddst guidance | Stabc analyss

Seauity code review reports | verify report || Apphcation metrics

Plesse select an sppbeation and version number . Chdk view report b ses the code review repart

Reviewer name | Tiago Henriques

Develsper nome  David

Select applcation | Testapp =
Date 2042012 Bz (10 msed [

Lo 00 Defect |0,1 Vi Riepent H

J| Agnitiov2.1 [ESIEERE ]
File Configure About
Seaurity code review [ Create an appication profile || View appication profiles || Reporting |[ The Principles | Cheddist guidance |[ Static analysis
Please complete the fields below and dick the start button to proceed with your code review
Revienername  Tiago Balgan Henriques
Developername | Developer Ze
Select application | Teste =
Version number |1
Date 1507012 (v 5 Clear | pr—yy
1f you have completed the fields above and cicked start you should see the chedklist items below
Number Principle/s Questions Yes No NA 2
g2 Auditingand  Arelogs correctly sanitised to ensure that sensitive data is not logged in clear ted
Logging by the application?
63 Pudtingand 4 applicati logged t tral | 2 B
Logging re all application errors logged to a central log server?
Auditingand  Does the design identify the level of auditing & logging needed and identify key
64 : o
Legging parameters to be logged & audited?
65 Auditingand  Does the design ensure that successful and unsuccessful attempts to execute
Logging privileged actions are logged?
g5 Auditingand  Does the design ensure that the content of audit logs meet the requirements of
Logging company/regulatory standards?
15 Are trust identified on the data flow diagrams in the
design document?
16 Authentication  Doesthe design ;dentlfy the identities that are used to access resources across all
trust boundaries?
17 Authentication D5 the application require authentication for all resource access attempts
except for publicly accessible resources?
18 Authenticstion  Docsthe design identify the mechanisms used to protect user credentials whilst
in transit?
Noec the annlication encire that minimal errer information ic refumed in the =
Notes
Lines of code Bugs Defect density [ save

If you have completed the fiekds sbove and cied View Report you should see the review answers below

vosber Principlels GQuestions es Mo | M=
35 Authentication  P0¢3the application enforce the wse of complex passwards (3 of 4 character
- . types from the ASCH printable charscters range)?
6 Authensston Do the role design sppheatsan offe ¥
N Authorisation ]
P Authorisation
r. Lo risation |
= Htherste 12 access them
2 | Anthodsaion Ef:‘rir‘-;:f?l.m.cn e access control decisions using a centralised server v
12 Emor Handling  Does the design identify gemeric emor messages that are retumed to the client? F
Does the dessgn cuthne st ed approach te Rructured exception .

rror Handlng 4

13 EmorHandng  bandiing ecross the spplication
" . sed, uier i
14 Eror Handsin Does the application retumn genenic errce pages with standerd, user friendly 7
T messages to the e

Aqui o Agnitio apresenta um conjunto de regras que séo
baseadas em conceitos que faldamos anteriormente. Depois
de tudo preenchido, devera ter-se algo parecido a:

Input & Output ,
1 akdetion Are all of the entry points and trust boundaries identified by the design? )
Hates
review is dore

A sub-tab "Application metrics" também mostra algo bastante
interessante, nomeadamente uma visualizagado grafica das
diferengas entre as varias analises:

s/ Agnitio v2.1

file  Configure

- - ¢ —

About

oo

| Secunty code review | Create an apphcation profile || View appication profiles || Reporting || The Principles || Checkist quidance | Stabc analyss |

T Agritic v21 N e
File Configure  About
Seauity code review | Create an appk profic || View apph fies || Reportng || The Prindples || Cheddist guidance || Statc analysis

| | [Searity cade review reparts | Veriy repcrt | Appication metrics |
Please select an appcation from the dropdown to view metrics |
Select appication | Testapp T

Lines of Code for recent sequrity code reviews Bugs for recent seaurity code reviews

v1
100

v2
00

vl

v

Please complete the fielkds below and chck th start button o proceed with your code reviein
|
Revigwer name Tiago Balgan Henriques
Developername  Developer Z¢
Select applcation  Teste -
erson number i
Date 1507012 |¥ Start sy
If yous b enipiletied the fiskds sbone and dicked start you should ses the dheddst itams bk
Nusber Principle/s Questions Yes e a2
& Auditing and Are logs comectly sanitised to ensure that sensitive data is not logged in clear test 7
“ Legging by the apphieation?
. Audt d . "
63 r:j;-I:g; o Are all application errors logged to a central log server? 4
o Auditing and Does the design identify the level of auditing & logging needed and identify key 7
Legging paramistiss to be logged & audited?
8 Auditing and Does the design ensure that successful and unsuccessful sttempts to execute 7
Legging privikeged actions are logged?
o Auditing and Does the design ensure that the content of audst logs meet the requirements of 7
Logging company/regulatery standards?
A Are applicstion trust boundaries identified on the data flow disgrams in the F
15 Authentication design document? /
16 Authenfication D0t the design identify the identties that are used to access resources across all (5
trust boundaries?
Does the application require authentication for all resource access attempts
Authent v
17 Authentication except for publicly sccessible resources?
1§ Authentication Ooe.me‘ue;ngn identify the mechanisms used to protect user credentials whilit 7
in transt?
Nines the annlicatinn ensire that minimal smor information i< reburned in the hd
Holes
Viraao 1 do relatnic mandar 50 1e pars dar fx,
Lnesofcode | 10000 Bugs %0 Defectdensity | K Save

E carrega-se em Save. Depois de realizar 2 reviews a uma
aplicacdo podera usar-se a tab de reporting, na qual
podemos ver reports anteriores, comparar as diferentes
reviews que realizamos e verificar se 0 nimero de erros

Chedkdst answers for recent security code reviews

-— B - ]
u
-—
-
vl va
Yes:10 No:d6 NA:10 Yes:21 No:43 NA:2
Average chedkst answers for recent seaunity code reviews Data for recent security code revens.
Yes:15 Version Yes/Avg NofAvg HA/Avg
W e 1 15 54 108
2 1 4344 26
|

Isto sdo apenas alguns exemplos do que se pode fazer com
o Agnitio.

Vamos agora verificar a Ultima tab chamada “Static
analysis”.Nesta tab podemos escolher qual a linguagem que
estamos a auditar, o Agnitio ira entdo dar load de um
conjunto de regras para essa linguagem e podemos escolher
um projecto. Em seguida, podemos, de maneira automatica,
auditar ficheiros, nos quais o Agnitio ira procurar keywords
que foram seleccionadas para esta linguagem e onde
normalmente se encontram vulnerabilidades. Ao encontrar
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estas keywords, o Agnitio ira evidenciar a sua presenca no
cédigo mudando a sua font para azul e o fundo para amarelo
e, quando clicamos nestas keywords, o Agnitio mostra um
conjunto de perguntas de perigo associadas a estas fungdes.

+| Agnitio v2.1

file Configure  About

|
‘ | Security code review || Create an application profie || View application profiles || Reporting ] The Principles || Chedkist guidance | Static analysss
‘ Fies to scan

Your code will be shown below
FA\Security\Agnitio\dc-profiles2 Kpho
51 F:\Securty\Agniio\dc profiles. 2. B kmage Uploader
S admin 7
imagewploaderphp 7>
‘ install php <pho
peopleeck php require_once(./lbrary/config php)
[ peoplemanage php
profiles-options php
@ css
- forts
[ % images
&
% lorary
ekl global Swpdb:
ajaxphp #(s_FILES[usedie[size] 1= 0) {
changelog bd profilesCropimage fntval(get_option(profiles_image_wicth). intvaliget_option(profiles_image_height)). S_FIL
profiles php # (get_option(profiles_image_watemmark_add) == true) {
radestd profies. mark($_FILES[usedile Jitmp_name )
Squery = "UPDAT prefix "bios SET photo=" addsiashesfile_get_contents(s_FILES[userfie Jtm
‘ ;s mysql_query{Squery) or diefmysql_emor()
Sresut = mysal_query("SELECT * FROM " Swpdb->prefoc."‘people WHERE id='$id™);
\ Srow = mysal_fetch_amay(Sresut) =
»
‘ Findings and linked chedkist items
[ GET for PHP
[
(| ;
‘ Questions B2
Browse San -
. - Has a centralized whitelist approach to input validation been implemented?
|| Informaton Is input validation being applied whenever input is received from outside the current trust boundary?
| | Language php ) Are all of the entry points and trust boundaries identified by the design? —
Loc 19
‘ Fie name image-uploader.p .l

O bom do Agnitio & que disponibiliza uma forma de qualquer
utilizador possa criar o seu proprio conjunto de regras, nao
estando por isso limitado as regras que se encontram por
defeito na base de dados do Agnitio (C#, Java, Objective-C,
e PHP). Desta forma, caso escreva codigo Ruby, pode criar
0 seu proprio conjunto de regras para Ruby .

Equipa PTCoreSec:

http://www.ptcoresec.eu

PTCoreSec

[ Agnitio v2. [
File | Configure About
Secs & Report and DB paths

Fies %9 Checklist editor ode wil be shown below

w2 Attribation-ShareAlike 3.0 Unpored

Principles Linked

Imput 5 Output
atdatsor

Imput S
atsda

Imput B O

Estes sdo apenas alguns exemplos de funcionalidades do
Agnitio. E possivel também gerar relatérios e exportar em
diversos formatos. Para mais informagédo sobre o Agnitio,
dirijam-se a http:/bit.ly/MVxr10 e http://bit.ly/MfiTM1

para verem apresentagdes sobre programagdo segura e o
Agnitio.

Conclusao:

Apresentamos durante esta trilogia de artigos, diferentes
vulnerabilidades, bem como um conjunto de regras para
evitar/corrigir estas vulnerabilidades. Mostramos também
software que nos pode auxiliar neste processo e permite a
geragado de relatérios de modo a que todas as auditorias
fiquem organizadas. Agora cabe a vocés seguirem estas

Escrito Por Tiago Henriques @balgan, balgan@ptcoresec.eu

profie || View application profies || Reporting || The Prinaples || Cheddist guidance | Statc analysis


http://bit.ly/MVxr1o
http://bit.ly/MfiTM1
http://www.ptcoresec.eu/
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Plano Tecnologico da Educacao: Seis anos depois
0 empreendedorismo como uma opcao de auto-emprego e inconformismo

Projecto em Destaque na Comunidade Portugal -a- Programar : Notification Agenda



No Code

Plano Tecnologico da Educacao: Seis anos depois

Em 24 de Novembro de 2005, apés um trabalho alargado de
recolha de ideias e contributos das diversas areas do
Governo e da sociedade civil, levado a efeito pela Unidade
de Coordenagdo do Plano Tecnoldgico, o Conselho de
Ministros aprovou um documento de referéncia e
compromisso publico, visando a aplicacdo de uma estratégia
de crescimento e competitividade baseada no conhecimento,
na tecnologia e na inovagao.

O Plano Tecnoldgico era uma agenda de mudanga para a
sociedade portuguesa, que visava mobilizar as empresas, as
familias e as instituicdes para que, com o esforgo conjugado
de todos, pudessem ser vencidos os desafios de
modernizacdo que Portugal enfrentava. Indicava uma
estratégia de desenvolvimento e competitividade assente em
trés eixos:

Conhecimento - Qualificar os portugueses
para a sociedade do conhecimento, fomentando
medidas estruturais vocacionadas para elevar os
niveis educativos médios da populagao, criando um
sistema abrangente e diversificado de aprendizagem
ao longo da vida e mobilizando os portugueses para a
Sociedade de Informacao.

Tecnologia - Vencer o atraso cientifico e
tecnolégico, apostando no reforgo das competéncias
cientificas e tecnolégicas nacionais, publicas e
privadas, reconhecendo o papel das empresas na
criagdo de emprego qualificado e nas actividades de
investigacédo e desenvolvimento (I&D).

Inovagao - Imprimir um novo impulso a
inovagao, facilitando a adaptagédo do tecido produtivo
aos desafios impostos pela globalizacdo através da
difusao, adaptagéo e uso de novos processos, formas
de organizagao, servigos e produtos.

Caracterizagado Geral do Plano Tecnolégico da Educagao

Tendo presente que estudos internacionais demonstram uma
correlacdo positiva entre a utilizacdo das tecnologias de
informacao e comunicacgéo (TIC) em contexto de sala de aula
e o aproveitamento escolar dos alunos, o Plano Tecnoldgico
da Educagdo definiu como principal objetivo colocar, até
2010, Portugal entre os cinco paises europeus mais
avangados na modernizagao tecnoldgica do ensino.

Assim, o Plano Tecnolégico da Educagao pretendia ser um
meio para:

° A melhoria do ensino e dos resultados escolares dos
alunos;

. A igualdade de oportunidades no acesso aos
equipamentos tecnoldgicos;

. A modernizagdo das escolas, possibilitando que os
estabelecimentos de ensino funcionem em rede e que
os professores trabalhem de forma colaborativa.

O Plano Tecnologico da Educagdo tinha como metas
fundamentais:

. Ligar todas as escolas a Internet em banda larga de
alta velocidade. Todas as escolas com uma ligagéo de
pelo menos 48 Mbps;

° Atingir um racio de dois alunos por computador;

° Formar e certificar 90 por cento dos docentes em
tecnologias da informagao e da comunicagao.

Para o cumprimento das metas definidas, o Plano
Tecnoldgico da Educagéo, aprovado em agosto de 2007,
apostava em trés eixos de actuagao: tecnologia, conteudos e
formagéo.

Eixo Tecnologia | Eixo Contetidos Eixo Formacgio

Competéncias TIC
e Formagao e Certi-
ficacdo

Kit tecnologico Portal da escola

Internet de banda
larga de alta veloci-

Escola Simplex e
Plataforma de ges-

Avaliacédo electro-

dade tdo escolar fca
Internet na sala de| Portal institucional
aula e Redes de area| do Ministério da Estagios TIC
local Educacao
Cartdo da Escola Academias TIC

Escol@ segura e
Videovigilancia

Tabela 1. Eixos do plano tecnolégico

1. Eixo Tecnologia

A insuficiéncia das

infraestruturas de

TIC constituia o

principal fator inibidor da utilizagdo de tecnologia no ensino.

As medidas do
implementadas no

Plano
eixo

Tecnoldgico da
«Tecnologia»

Educagao
pretendiam dar

resposta as principais barreiras observadas em termos de

infra-estruturas e acessos,

nomeadamente a falta de

computadores e outros equipamentos de apoio nas escolas,
como impressoras, videoprojectores e quadros interactivos, e
0 seu carater obsoleto em muitas situagbes, a reduzida
acessibilidade aos equipamentos por parte de alunos,
docentes e nao docentes, o acesso a Internet nao
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generalizado a todos os computadores, com velocidades
insuficientes e abrangendo éareas limitadas dos
estabelecimentos de ensino e as redes de area local ndo
estruturadas e ineficientes.

Paralelamente, as crescentes necessidades ao nivel de infra-
estruturas e o aumento acentuado do numero de
equipamentos nas escolas vieram enfatizar a necessidade
de intervencdo ao nivel do apoio técnico aos
estabelecimentos de ensino para as operagfes de gestédo e
manutencdo das infra-estruturas TIC e da seguranga dos
equipamentos e das escolas, dos alunos, docentes e nao
docentes.

Neste contexto, definiu-se como prioritaria a implementagao
dos seguintes projectos:

Eixo de Tecnologia

Actuagio

Computadores Cartdes de aluno

Sistemas de
electronicos

Equipamento de apoio seguranga

Conectividade

i Apoio Técnico as escolas
Redes de area local

Projectos — Chave

Kit Tecnolégico Escola

Aumento do numero de computadores e de equi-
pamento de apoio

Aumento da disponibilidade e dos equipamentos
para utilizagéo fora dos periodos lectivos.

Internet de Banda Larga de Alta Velocidade
Revisdo do modelo de conectividade
Internet nas Salas de Aula
Projectos Reestruturagdo das redes de area local
Cartao Electrénico do Aluno

Generalizagdo da utilizagdo de plataformas de
cartdo de aluno

Videovigilancia

Generalizagéo da utilizagdo de sistemas de segu-
ranga electrénicos.

Outros Projectos

Centro de Apoio Tecnolégico as Escolas

Kit Tecnolégico Escola

O numero limitado de computadores e de outros
equipamentos de apoio, assim como a sua antiguidade,
constituiam barreiras a utilizagdo de tecnologia no processo
de ensino e impediam o cumprimento das ambiciosas metas
comunitarias relativas ao numero de alunos por computador.

Neste contexto, foi crucial aumentar o numero de
computadores e de equipamentos de apoio na escola e
promover a sua utilizacdo na sala de aula e na gestdo
escolar.

O Kit Tecnolégico Escola tinha como objetivo promover a
utilizacdo de tecnologia no processo de ensino, dotando
todas as escolas de um numero adequado de computadores,
de impressoras, de videoprojectores e de quadros
interactivos, de modo a atingir o racio de dois alunos por
computador, a assegurar que nenhuma escola apresenta um
racio de alunos por computador superior a cinco, a assegurar
um videoprojector em todas as salas de aula, um quadro
interactivo em cada trés salas de aula e garantir que a
proporgdo de equipamentos com antiguidade superior a trés
anos ndo ultrapassasse os 20%.

Para a concretizagdo deste objectivo, foram estipuladas as
seguintes medidas:

° Fornecer as escolas com 2.° e 3.° ciclos do ensino
basico ou com ensino secundario 310.000
computadores, 9.000 quadros interactivos por ano e
25.000 videoprojectores até ao final de 2010.

. Celebrar contratos de manutengao e de renovagéo de
equipamento com as entidades fornecedoras de
equipamentos as instituigdes de ensino.

Internet em Banda Larga de Alta Velocidade

As limitagbes ao nivel da conectividade constituiam entraves
significativos a maior utilizacdo de tecnologia no ensino.
Grande parte das escolas registava velocidades de acesso
limitadas e cerca de 20.000 computadores nao se
encontravam ligados a Internet.

Dois tergos das escolas contratavam mais de um acesso a
Internet de banda larga, representando potencial duplicacao
de custos na ordem dos 20%.Como tal, foi fundamental rever
o modelo de conetividade das escolas, assegurando que
todos os computadores nas escolas tinham ligagéo a Internet
de banda larga com velocidade adequada, maximizando a
eficiéncia dos investimentos, de forma a aumentar
progressivamente a velocidade minima de acesso das
escolas a Internet de 4 Mbps para 48 Mbps, assegurar que
todos os computadores das escolas estivessem ligados a
Internet de banda larga e que o racio de alunos com ligagédo a
Internet de banda larga fosse de 2:1 no final de 2010.
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Internet nas Salas de Aula. Redes de Area Local

A infra-estrutura de redes de area local, até a implementagao
do PTE, nao satisfazia as necessidades de conectividade e
de mobilidade dos agentes e constituia um entrave a maior
utilizagdo de tecnologia. Existiam redes de area local em
quase todas as escolas. No entanto, num ter¢o das escolas,
as redes de area local ndo eram estruturadas e, na maior
parte dos estabelecimentos, encontravam-se confinadas a
areas pré-definidas e limitadas, o que restringia a sua
utilizagdo. As operagbes de manutencdo e de gestdo das
redes de area local das escolas estavam, na maior parte dos
casos, a cargo de professores e de auxiliares
administrativos, o que afastava os agentes das suas fungdes
pedagdgicas e de gestdo e originava ineficiéncias na
administracdo e na operagao das redes. Neste contexto,
pretendia-se reestruturar as redes de area local das escolas,
dotando as redes em causa das funcionalidades necessarias
para uma utilizacdo ubiqua e segura de Internet e de
intranets. Para a implementacéo deste projecto pretendeu-se
instalar redes de area local, com acesso remoto e separagao
segura de redes em todas as escolas, conjuntamente com
pontos de acessos cablados e sem fios nas salas de aula,
nas principais areas de estudo e de convivio da escola.

Cartao Electrénico do Aluno

A implementacéo de plataformas de cartdes electronicos de
aluno aumenta a seguranga e representa ganhos de
eficiéncia importantes para as escolas. Permite a utilizagado
da tecnologia por docentes, nao docentes e encarregados de
educagdo permitindo, entre outros aspectos, suprimir a
circulagdo de numerario, controlar as entradas e as saidas
dos alunos e consultar o processo administrativo, o percurso
académico e os consumos dos alunos.

O processo de implementagdo das plataformas em causa
regista ineficiéncias: as escolas tinham autonomia para
decidir sobre a implementagdo de sistemas de cartdes
electronicos de aluno, cabendo a escola escolher o seu
fornecedor. Por essa razdo, encontravam-se implementadas
plataformas de mais de 10 fornecedores distintos, o que
origina dificuldades de troca de informacdo de forma
electronica entre as escolas e torna o investimento
ineficiente. Pelo acréscimo de seguranga e de eficiéncia que
proporcionam, foi crucial generalizar a todas as escolas a
utilizagdo destas plataformas e de funcionalidades-chave
como o controlo de acessos € a substituigdo de numerario.
Era igualmente fundamental assegurar que as plataformas
utilizadas fossem compativeis entre si, de maneira a permitir
acompanhar o registo do aluno ao longo do seu ciclo de vida
na escola, bem como a potenciar o desenvolvimento e a
utilizagao de funcionalidades adicionais.

O projecto pretendia promover a utilizagdo de tecnologia,
dotando todas as escolas de plataformas de cartdo de aluno
até ao 2.° trimestre de 2008.

Videovigilancia

Inicialmente, mais de metade das escolas ndo dispunha de
sistemas de alarme contra intrusdo. Nas escolas onde se
encontravam implementados sistemas de alarme (49%) ou
de videovigilancia (13%), observavam-se varias ineficiéncias,
designadamente dificuldades de monitorizagdo, formatos de
intervengdo desadequados, tempos de intervengao
demorados e formatos de operagéo e gestéo ineficientes.

Desta forma, este projecto tinha como objectivo, até ao
terceiro trimestre de 2008, implementar sistemas de alarme e
de videovigilancia com monitorizacdo local e remota,
permitindo disponibilizar equipamentos e servigos, de forma a
aumentar a seguranga de pessoas e de bens, assegurando
a implementacdo de um modelo de monitorizagdo e de
intervengdo eficiente que salvaguardasse o investimento e
integridade dos equipamentos.

Medida: Programa E-escola e E-escolinha

Até 2010 390 milhées de euros Com- 200.000
foram fornecidos pelas empre- putad (até Julho/08)
sas de comunicagdes pela ores 285.000
obtencéo de licengas UMTS En- (até Nov/08)
E-escola (comunicagbes méveis da 32 tregu 960.000
geragao). A partir de 2010 é es (2009)
financiado ‘;‘Z't‘;g;@ame”to de 7.220.000 Beneficiarios Inscri-
Fonte: http://www.cmjornal.xl.pt/ los
E-escolinha deta/he/notic_iag/nqcional/eﬁsino/
(n° computado- fallau»(_ilstr/bu1r»400»rml- 370.000
res entregues) portateis, consultado em
10/07/2012
Medida: Kit tecnolégico
Computadores Verba maxima atribuida 2(22%(?&1
(N° Computa- €279.000.000 + IVA
dores Entre- Fonte: Resolugdo do Conselho 310.00
gues) de Ministros n.° 133/2007 (201'0)
Medida: Kit tecnolégico (Continuagao)
Projectores Verba maxima atribuida
(N° Projectores | . € 55'1‘70'900 . '(‘:'A " 28.711
Entregues) onte: Resoluggo do Conselho
de Ministros n.° 136/2007
Quadros - - 7.613
Interactivos Ver€bg Bn;(;( '68% Trll\?xlda (2009)
o .000.
(Iﬁte(r}aucatﬁ/fss Fonte: Resolugao do Conselho 9.000
de Ministros n.° 132/2007 y
Entregues) (2010)

Medida: Internet em Banda Larga de Alta Velocidade

% das escolas
publicas ligadas
em banda larga

Verba maxima atribuida
€14.500.000 + IVA
Fonte: Resolugédo do Conse-
Iho de Ministros n.° 23/2008
e Portaria n°204/2008

100 %

Medida: Internet na sala de aula e re:

des de area local

% das escolas
publicas com
internet na sala de
aula e redes de
area local

Verba maxima atribuida
€75.000.000 + IVA
Fonte: Resolugédo do Conse-
Iho de Ministros n.° 134/2007

35,11%
das escolas com 2.° e 3.° ciclos
do ensino basico e com ensino
secundario com redes de area
local com e sem fios

Medida: Cartao da Escol

a

Ponto de situagdo
do projecto

Verba maxima atribuida
€18.000.000 + IVA
Fonte: Resolugédo do Conse-
Iho de Ministros n.° 124/2008

Contrato visado pelo Tribunal
de Contas em Outubro de 2009

Novo cartéo nas escolas em
2010

Medida: Escol@ segura e Videovigilancia

Ponto de situagao
do projecto

Verba maxima atribuida
€30.000.000 + IVA
Fonte: Resolugao do Conse-
Iho de Ministros n.° 135/2007
e Portaria n° 300/2009

51%
das cerca de 1 200 escolas
com 2.° e 3.° ciclos do ensino
basico e com ensino secunda-
rio com sistemas de videovigi-
lancia instalados (561 escolas)

Verba maxima
prevista para o
eixo tecnologia
até 2010
(valor aproxima-
do)

€ 840.600.000 + IVA
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Quadro resumo do eixo tecnologia

2. Eixo Contetidos

Os conteudos e as aplicagdes sdo essenciais para a
alteragao das praticas pedagdgicas, ao favorecer o recurso a
métodos de ensino mais interactivos e construtivistas,
contribuindo para criar uma cultura de aprendizagem ao
longo da vida. Tém um forte papel catalisador da alteragéo
das praticas de gestdo e da adopgédo de novos métodos e
ferramentas de trabalho conducentes a melhores niveis de
eficiéncia nas escolas.

e As medidas do Plano Tecnologico da Educagéo
implementadas no eixo «Contetudos» pretendiam
contrariar os principais inibidores de modernizagédo
identificados, nomeadamente

e A baixa utilizagdo de conteludos e de aplicagbes
motivada, em parte, pela escassez de conteldos
informaticos de qualidade em lingua portuguesa e
adaptados a utilizacdo pedagdgica em ambiente de
aula.

e O numero limitado de funcionalidades disponibilizadas
pelas plataformas colaborativas com  maior
penetracdo em Portugal (p. ex., Moodle) e o
subaproveitamento das suas potencialidades (pois
sdo utilizadas fundamentalmente como canal de
comunicagao e de partilha de documentos).

e A sua utilizagdo nado se encontra generalizada a toda
a comunidade de ensino.

e A reduzida utilizagdo de TIC na gestdo operacional
nas escolas e o conhecimento limitado das solugdes e
aplicagbes disponiveis, observando-se elevadas
assimetrias entre escolas.

e A partilha de conhecimento e de melhores praticas de
gestdo esta circunscrita ao circulo de relagbes
informais dos membros dos conselhos executivos e
dos auxiliares administrativos.

e Utilizagdo muito reduzida de meios de comunicagao
electréonicos — correio eletronico, féruns, chats, etc.
— resultando no uso intensivo do suporte papel na
maioria dos processos e das comunicagbes entre
agentes da comunidade de ensino.

Neste contexto, os seguintes projectos foram considerados
prioritarios:

72

Conteudos

Eixo de
Actuacao

Produgédo e partiiha de
conteudos

Informatizagdo de manuais
escolares

Produgédo e partiiha de
aplicacdes de gestao

Software opensource

Certificacdo de contetdos
e aplicagdes

Projectos — Chave

Mais-Escola.pt

Portal da escola com funcionalidades de partilha
de conteldos, ensino a distancia e colaboragao.

Escola Simplex

Plataforma electrénica de apoio a gestéo

Outros Projectos

Projectos

Manuais escolares electronicos

Disponibilizagdo de manuais escolares e de con-
teudos em formato electronico

Incentivo a utilizacdo de manuais e conteddos
informaticos

Plataforma de comunicagao electronica integrada

Generalizagao da utilizacdo de ferramentas de
comunicagdo em suporte informatico entre os
agentes da comunidade educativa

Mais-Escola.pt

A necessidade de intervengdo no eixo «Conteudos» era
ainda mais premente, uma vez que o caminho para a

sociedade do conhecimento implica ndo apenas a
massificagdo de equipamentos informaticos e de
conetividade, mas também a alteracdo dos métodos

tradicionais de ensino e de aprendizagem, para a qual era
preeminente a existéncia de ferramentas, de materiais
pedagdgicos e conteudos adequados.

A nivel internacional, no &mbito dos respectivos processos de
modernizagdo tecnoldgica do ensino, a maior parte dos
paises desenvolveu internamente plataformas de e-learning.
Na maioria dos casos, a promog¢ao do desenvolvimento e da
utilizacdo destas plataformas figurava nas prioridades das
medidas de politica. O desenvolvimento de plataformas
préprias de e-learning era motivado pela necessidade de
assegurar a disponibilizagdo das funcionalidades desejadas,
de garantir fiabilidade e facilidade de utilizagdo, nao
olvidando a importancia de criacdo de efeito de rede e as
preocupagdes de seguranca, de interoperabilidade e de
transferibilidade dos contelidos entre diferentes aplicagdes.

De acordo com os resultados do estudo de diagnéstico, a
utilizagcdo das plataformas em questédo revelava as mesmas
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limitagbes identificadas em de

nomeadamente:

paises referéncia,

e Ao ser fundamentalmente utilizada por professores e
entre professores, a sua utilizagdo ndo se encontra
generalizada junto dos restantes membros da
comunidade educativa.

e E utilizada apenas como um novo canal para as
praticas de ensino tradicionais: um canal de
interaccdo e de comunicagdo entre agentes e de
distribuicdo de material de aula.

e N&o estdo a ser exploradas todas as potencialidades
disponiveis em plataformas virtuais de conhecimento:

e Subaproveitamento das plataformas como catalisador
para a alteracdo das préaticas pedagdgicas.

e As plataformas ainda n&o estdo a ser usadas para a
informatizacdo da gestdo administrativa dos
estabelecimentos.

As plataformas de e-learning desempenham um papel fulcral
nos processos de modernizagao tecnoldgica do ensino, por
serem catalisadoras da produgcdao e utilizagdo de
ferramentas, conteudos e informagbes em suporte
electrénico como complemento ou mesmo substituto aos
métodos tradicionais de ensino em sala de aula. Permitem a
mudanca das praticas pedagdgicas, promovendo praticas de
ensino mais interactivas, construtivistas, assim como a
criagdo da cultura de aprendizagem ao longo da vida
minimizando a info-exclusdo, permitindo o acesso remoto e
de baixo custo a conteudos, mddulos e cursos. Reduzem a
exclusdo do ensino e da aprendizagem de cidaddos com
necessidades especiais, sendo catalisadoras de abordagens
colaborativas ao ensino e a gestdo e permitindo a alteracao
das praticas de gestao.

Este projeto tinha como objetivo promover a produgdo, a
distribuicdo e a utilizagdo de conteudos informaticos nos
métodos de ensino e aprendizagem (p. ex., exercicios,
manuais escolares, sebenta electronica, etc.); encorajar o
desenvolvimento do portefdlio digital de alunos;
complementar o ensino tradicional e promover novas praticas
de ensino, minimizar a info-exclusdo, disponibilizar
conteudos e ferramentas que tornassem viavel o ensino a
distancia e o desenvolvimento da articulagdo entre a escola e
o mercado de trabalho (p. ex., integrando funcionalidades
como bolsas de emprego).

Para se concretizar, o projecto tinha como medidas o
langamento progressivo durante o ano lectivo de 2008-2009
da plataforma Mais-Escola.pt, plataforma virtual de
conhecimento.

Escola Simplex

Um elevado numero de estabelecimentos de ensino ja
recorria a aplicagdes informaticas para apoiar a gestdo
escolar. No entanto, o leque de servigos informatizados era
ainda muito reduzido e a maior parte dos processos recorria
ao suporte papel, gerando elevadas ineficiéncias na troca de
informacao entre aplicagdes e estabelecimentos de ensino, e
entre estes e os servigos do Ministério da Educacgao.

O facto de existirem mais de 10 fornecedores de sistemas
nas escolas — sistemas que, na maioria dos casos, ndo
eram compativeis entre si, gerava ineficiéncias, dada a
redugcdo do efeito de escala e da flexibilidade de
fragmentacdo e de escalabilidade dos investimentos. A
partilha de boas praticas de utilizagdo intensiva de TIC na
gestdo operacional das escolas era maioritariamente
efetuada com base em redes de contatos informais de
docentes e de auxiliares administrativos, n&o existindo
mecanismos que potenciassem a sua disseminagdo e
aclarassem a adopgao de aplicagbes ou processos eficazes.

Foi primordial, neste contexto, desenvolver uma plataforma
de apoio a gestdo administrativa escolar, incorporando a
informatizagdo de processos criticos (p. ex., matriculas,
faltas, actas, etc.) e ferramentas colaborativas, por forma a
dinamizar a produgdo de conteudos e de aplicagbes de
gestdo e a potenciar a modernizagdo tecnoldgica e a
massificagao de boas praticas.

Para a concretizagdo foram estabelecidas as seguintes
medidas:

e Langamento durante o ano lectivo de 2008-2009 da
plataforma Escola Simplex, plataforma virtual que
permita, entre outros:

e Informatizacdo de processos criticos das
escolas.

e Comunicagédo entre agentes da comunidade de
ensino e agentes externos.

e Partilha de melhores praticas de gestdo e de
ferramentas de suporte a gestao.

e Definicdo e implementagdo de um modelo de gestéo e

Medida: Mais-Escola.pt

Verba maxima atribui-
da

Portal das escolas

Medida: Escola Simplex €30.000.000+ IVA

Fonte: Resolugao do

Conselho de Ministros
n.° 35/2009 e Portaria
n.° 287/2009, de 20de

www.portaldasesc
olas.pt
Escola Simplex

Margo
de operacdo para a Escola Simplex que assegure a
sua dinamizacgao e utilizagdo auto-sustentada.
Quadro resumo do eixo conteudos
_——
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3. Eixo Formagao

O défice de competéncias em TIC era apontado como uma
das principais barreiras a utilizagdo da tecnologia nas
escolas em Portugal. Em qualquer esforgo de modernizagao
tecnolégica, o investimento em equipamentos, conteudos e
aplicacdes e o investimento em formacao e certificacdo de
competéncias TIC sdo mutuamente complementares.

A utilizagdo das TIC, nomeadamente da WEB, contém um
potencial de mudanga do paradigma pedagogico na
formagéo, apontando para um incremento da qualidade da
aprendizagem. A aprendizagem deve ser constituida por
acgbes humanas e tecnologicas na mdultipla rede de
construcdo de saberes e fazeres, de tal modo que a
aprendizagem em aula e a aprendizagem a distancia se
combinem e complementem, extraindo de cada modelo as
mais-valias que proporcionam uma melhor aprendizagem.
Este processo privilegia a formagédo de competéncias a volta
das quatro aprendizagens fundamentais exigidas num tempo
marcado pela Sociedade da Informagdo: “aprender a
conhecer”, “aprender a fazer’, “aprender a conviver’ e
“aprender a ser” (Unesco; 1996).

Com as medidas a implementar no eixo «Formagao»,
pretendia-se dar uma resposta clara aos principais fatores
inibidores da modernizagao em matéria de competéncias,
nomeadamente a reduzida utilizagdo das TIC nos métodos
de ensino e aprendizagem; a formagdo de docentes pouco
centrada na utilizagdo pedagdgica das TIC e a inexisténcia

Eixo de
Actuacao

Formagao

Formacéao de docentes e ndo docentes
Certificacdo de competéncias de docentes e alunos

Utilizagdo de TIC de ensino-

aprendizagem

nos  processos

Projectos — Chave

Formacao e certificagdo de competéncias TIC -
Formagao Pro

Reestruturagdo do modelo de formagédo de
docentes em TIC

Instituicdo de mecanismos de certificacdo de
Projectos competéncias TIC
Avaliagao Electrénica

Utilizagdo de meios informaticos na avaliagéo
escolar

Outros Projectos

Integracédo das TIC nos métodos de ensino e apren-
dizagem

Literacia em Aplicagdes Open Source

de mecanismos de certificagdo e valorizagado profissional de
competéncias

Neste contexto, definiu-se como prioritaria a implementacao
dos seguintes projectos:

Formagdao e Certificacgdo de Competéncias TIC -
Formacao Pro

Em Portugal, foram ja dados alguns passos no sentido de
melhor adequar a formagdo em TIC as reais necessidades
dos agentes. Em 2006 foram definidos referenciais de
formagdo para diferentes perfis de professores, numa
tentativa de melhor adequar o investimento em formacao as
necessidades dos docentes e de criar as bases necessarias
para a criagdo de planos de formacgdo continua para cada
tipologia de professores.

Este projecto pretendia promover uma eficiente formagédo em
TIC dos agentes da comunidade educativa, promover a
utilizacdo das TIC nos processos de ensino e aprendizagem
e na gestdo administrativa da escola e contribuir para a
valorizagdo profissional das competéncias TIC, sendo que
estabelecia, como objectivo inicial, ter 40% dos docentes
certificados em 2009 e 90% dos docentes certificados em
2010.

No intuito de garantir a concretizacdo de tais pretensdes,
foram criados cursos de formag&o modulares e progressivos
em TIC para docentes e ndo docentes, incorporando uma
forte vertente de utilizagdo das TIC em aula e na gestdo
administrativa das escolas e instituido um programa de
certificagdo obrigatéria dos agentes da comunidade de
ensino na area das TIC.

Avaliagao Electronica

A utilizagdo de meios informaticos na avaliagcdo escolar tem
um forte papel indutor da modernizagdo, uma vez que
estimula a procura de tecnologia por todos os agentes da
comunidade educativa: alunos, docentes e Encarregados de
Educagdo. Adicionalmente, a adopg¢do de sistemas
informaticos na avaliagdo tem efeitos positivos na
harmonizagao de critérios de avaliagdo e na monitorizagéo e
uniformizagdo de ritmos de aprendizagem, uma vez que
simplifica a aplicacdo generalizada de provas e critérios de
avaliagdo objectivos e permite o facil acompanhamento
estatistico de resultados.

Este projecto tinha como objectivo promover a utilizagéo
pedagdgica das TIC, reforgar a seguranca e imparcialidade
nos momentos de avaliagdo e uniformizar critérios de
avaliacdo e ritmos de aprendizagem. Para a concretizagcao
deste projecto, foram projectadas provas de avaliagdo
nacionais em suporte informatico, sendo que o projecto,
segundo as previsdes iniciais, teria inicio com provas de
diagnostico e de afericdo no decorrer do ano lectivo 2007-
2008.
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O quadro apresentado abaixo enuncia o ponto de situagdo

Medida: Formagao e certificagdo de competéncias TIC — Formagao Pro

€14.541.152,57

Nota: Alguns custos poderéo ser
equacionados no ambito dos
restantes eixos do Plano Tecnol6-
Custo total de gico da Educacdo
implementagéo de
competéncias TIC

Em fase de

Fonte: Costa, F. A., Rodrigues, A, implementag&o.

Peralta, M. H., Cruz, E., Reis, O.,
Ramos, J. L., et al. (2008). Compe-
téncias TIC - Estudo de Implemen-

tacdo Vol.1. Lisboa: Editorial do

Ministério da Educacé&o.
URL: http:\\www.gepe.min-edu.pt

de cada medida do plano ordenado por eixo.

Quadro resumo do eixo formagao

Seis anos depois

Ao longo de seis anos, a implementacdo do Plano
Tecnolodgico foi efectuada em contextos conjunturais muito
diversos. O Plano deveria ter a flexibilidade suficiente para
se enquadrar nos desafios de conjuntura, mas ndo deveria
afastar-se das linhas de forga para a mudancga estrutural que
o justificam e lhe dao sentido e oportunidade.

O progresso feito por Portugal neste dominio é considerado
uma boa pratica global. Mais de um milhdo de computadores
foram distribuidos no ambito dos programas e.Escolas e
e.Escolinhas a estudantes, docentes e trabalhadores em
formagéo profissional. Um computador com acesso a Internet
por cada 5,6 alunos em cada escola do Ensino Publico, um
quadro interactivo por cada trés salas de aula e um
videoprojector por cada sala foram algumas das metas
alcangadas pelo Plano Tecnolégico da Educagao (PTE) até
2010.

O relatério de balango, apresentado em Setembro de 2009,
revelava ainda que todas as escolas publicas estavam
ligadas a Internet através de fibra optica a pelo menos 64
Mbps, existindo 112 instituicdes que navegavam a 112 Mbps.

No total, ja tinham sido instalados 228 361 computadores,
quando estavam previstos 310 mil até ao final de 2010. Entre
os quadros interactivos faltavam instalar 1387 equipamentos
para atingir o valor de 9000 apresentado como meta. O
numero de videoprojectores colocados ja ultrapassava os 25
mil inicialmente previstos, somando 28 711, um por cada
sala de aula.

Este era um ambicioso Plano Tecnolégico da Educagéo, que
pretendia fazer das nossas escolas ambientes de
aprendizagem de referéncia na modernidade e na inovagéo.
Portugal tem hoje uma das maiores taxas de penetragdo de

banda larga mével do mundo e é um dos Paises com mais
computadores portateis por mil habitantes.

A natureza da mudanga que a integracao das TIC promove
na organizagdo pedagogica afecta ndo s6 o professor, mas
também o aluno. A ambos passa a ser solicitado que
interajam com diferentes meios e sujeitos, a compartilhem o
conhecimento, a construam novas relagdes, fazendo e
desfazendo a informagdo, reconstruindo-a em novos
espacgos, em diferenciados significados e novas forma de
organizagao.

Vale a pena enfatizar que a acgéo das TIC pode operar uma
mudanga na cultura educativa; uma cultura de aprendizagem
colaborativa, seja do ponto de vistas das interaccdes, seja
das representagdes. E, no entanto, necessario continuar a
melhorar os sistemas de formagdo de docentes para
aumentar a sua eficacia e assegurar que a utilizagao das TIC
ndo esta confinada a disciplinas especificas e que passe a
fazer parte do quotidiano da escola e do método de
aprendizagem de todas as disciplinas.

O Plano Tecnolégico poderia contribuir para uma escola onde
se aprende mais e melhor, onde os professores utilizam
estratégias inovadoras e os alunos trabalham com mais
afinco. Tudo isto sdo pontos fortes que podem tornar a
sociedade portuguesa muito mais competitiva face a um
mundo em globalizagdo. Porém, o projeto “morreu na praia”,
e hoje, no final do ano letivo 2011 — 2012, o pais apresenta
dois tipos de ambientes escolares: as escolas onde existem
condigdes estruturais de exceléncia para a pratica do ensino-
aprendizagem e as escolas em que as condigbes estruturais
sdo tdo degradantes que a pratica de ensino-aprendizagem
se torna quase um ato de heroismo. Mais preocupante é que
estes ambientes escolares usualmente coabitam, lado a lado,
evidenciando a desigualdade e exclusao social.

A crise financeira e a instabilidade que a mesma trouxe para
a economia real, veio, em certa medida, afetar a
operacionalizagdo do Plano Tecnoldgico da Educagdo. E de
salientar que o ultimo relatério disponibilizado ao publico em
geral (www.planotecnologico.pt), data de 9 de julho de 2009.
Este facto é deveras preocupante, pois traduz a falta de
acompanhamento da implementagdo do plano tecnoldgico,
por parte do conselho consultivo. Uma outra preocupagao é
precariedade e redugéo do pessoal especializado na area da
informatica no ensino basico e secundario, uma vez que a
manutencdo do parque escolar era garantida por estes
docentes. A auséncia de pessoal especializado, seja docente
ou técnico, levara a deterioragdo e inutilizagdo dos
equipamentos, o que tornara o investimento efetuado no
parque tecnoldgico inutil e de curto prazo. As ferramentas
que tinham como objetivo promover a organizagéo
pedagodgica e operar uma mudanga na cultura educativa
tornar-se-do barreiras e entraves para o0 ensino-
aprendizagem. Inquietante é a fraca aposta na formacéo dos
docentes, os quais representam a principal barreira a
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integragdo das TIC nos métodos de ensino e uma débil
disponibilizagéo do parque informatico, por parte dos 6rgaos
de gestdo, aos alunos, uma vez que os equipamentos sdo
disponibilizados de forma preocupantemente limitadora,
dispersos, na sua maioria, pelas salas de aula e
disponibilizados de forma exagerada em salas de trabalho da
equipa docente.

Em julho de 2012, apés um esforgo coletivo da populagdo
portuguesa, ndo se compreende como €& que a crise
financeira tenha perturbado a operacionalizagdo do plano
tecnologico. Observando os trés eixos de atuagéo,
verificamos que o eixo Tecnologia esta neste momento “ao
sabor do vento”, sem a assisténcia técnica especializada
necessaria, prevé-se a degradacéo progressiva de todo o
parque tecnolégico e os eixos dos Conteudos e Formacgao
estdo muito aquém das expectativas. Observando os
projetos envolvidos nestes dois eixos, poderemos afirmar
que, neste momento, a alguns n&o chegaram a ser
concretizados, apesar dos investimentos, e os projetos que
apresentaram alguma fase concretizada, neste momento ou
estdo extintos ou abandonados. Podemos comprovar isso
com o Portal das Escolas (www.portaldasescolas.pt) que
apresentam, em julho de 2012, sinais de abandono, com
varios erros na interface grafica. No eixo de atuagdo
Formagdo, a degradagdo do Portal das Escolas induz
problemas no Sistema de Formagdo e Certificagdo de
Competéncias TIC, a extingdo progressiva de centros de
formagédo coloca entraves a formagdo e certificagdo de
docentes e ndo docentes e a lecionagéo das disciplinas com
dominio das TIC, por docentes sem habilitagdo propria e
profissional para a lecionagédo da informatica, para além de
estimularem a ndo abordagem de conteudos técnicos,
incitam a ma utilizagdo das ferramentas e a iliteracia em
aplicagbes opensource.

Neste momento, o leitor questiona-se do porqué deste artigo
estar numa revista especializada em programacéo e
tecnologia informatica. E muito simples, a forma de atuacdo
dos intervenientes do processo do Plano Tecnoldgico ndo s6
afeta todos os contribuintes, como insulta todos os
profissionais do ramo da informatica. O custo-beneficio das
plataformas e recursos envolvidos sao absurdos, a falta de
suporte da alta administracdo, a meio do projeto, levou ao
desgoverno de todo o processo e a sua falta de eficacia.

Espero que este artigo permita ao leitor-programador refletir,
em primeiro lugar, sobre os custos e beneficios das
aplicagdes e processos informaticos, em segundo lugar,
sobre a importancia da qualificagdo humana num projeto e,
em terceiro, sobre a importancia dos fatores criticos de
sucesso, inerentes a gestdo de projetos na elaboragédo de
qualquer tarefa.
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0 EMPREENDEDORISMO COMO UMA OPCAO DE AUTO-EMPREGO E INCONFORMIS-

Em tempos de incerteza e de estrangulamento financeiro, o
empreendedorismo n&o é s6 um discurso de circunstancia,
mas sobretudo uma atitude de proatividade e de resiliéncia
(resisténcia e reagdo) face a um ambiente externo que é
incerto e, muitas vezes, até adverso.

Este artigo pretende pensar o empreendedorismo e o auto-
emprego como uma atitude de resiliéncia e de dinamismo em
tempos de contragdo da economia, do emprego e do
investimento. Neste sentido, apresentaremos algumas
medidas para construir uma atitude empreendedora e fazer
uma escalada bem sucedida pelo auto-emprego e (porque
n&o?) pela criacdo de uma marca propria.

O empreendedorismo € acima de tudo uma atitude que
assenta numa mudanga de mentalidades — o tempo do
emprego para a vida, depois da formacdo académica,
praticamente terminou e o percurso profissional de cada
pessoa sera, mais do que nunca, multifacetado. Por isso,
para os mais ou menos jovens, para os freelancers ou
contratados, este € o momento de pensar a longo prazo e ter
visao de futuro.

A hipotese do auto-emprego

Ao perspectivar o emprego € oportuno e legitimo colocar
também a hipotese do auto-emprego e da criagdo de um
novo negocio, sobretudo porque existem areas profissionais
congestionadas no seu formato tradicional de emprego e que
oferecem poucas perspectivas de carreira, estabilidade e
sustentabilidade, sobretudo em relagdo a entrada de novos
profissionais, como acontece por exemplo, na area do
jornalismo, marketing, publicidade e webdesign, assim como
acontece também na psicologia, no direito e na arquitectura.

Neste cenario, o auto-emprego e a criagdo de uma marca
prépria e, portanto, de uma empresa que presta um
determinado servigo ou que vende um determinado produto
é encarada como uma alternativa de proatividade e de
resiliéncia face aos bloqueios e constrangimentos que se
colocam quer aos jovens recém-formados, quer aquelas
pessoas que apesar de uma consideravel experiéncia
profissional se vém também afastadas do mercado de
trabalho.

Ha, no entanto, algumas questbes a ponderar e a ter em
conta antes de uma aventura como esta: a questdo das
capacidades de cada empreendedor, 0 mercado em que vai
atuar, o acesso a financiamento e a formagao da equipa de
trabalho, ou seja, todas as questdes relacionadas com a
viabilidade do plano de negdcio e o futura da empresa.

As capacidades técnicas e os talentos pessoais

Além das capacidades técnicas (que serdo o nucleo de todo
o trabalho / empresa), também importa “ponderar” os talentos
ou as habilidades pessoais, porque sdo as nossas
capacidades naturais que nos fazem trabalhar com paixao e
motivagdo numa determinada area profissional, seja um
emprego, um hobbie ou um trabalho voluntario. Os talentos
sdo desenvolvidos e aperfeigoados com o estudo e com o
trabalho — quanto mais se exercitam, mais aperfeicoados
serdo (como é Obvio), mas este trabalho de investimento
pessoal permitirda ainda estimular a nossa criatividade e
atualizar conhecimentos. Portanto, investir na formacgao
pessoal e profissional permitira sempre vislumbrar novas
perspetivas, novos horizontes de agao e novas oportunidades
de trabalho. A atitude de verdadeiro empreendedor sera
sempre aquela que estara orientada para saber sempre mais
e melhor (além do objetivo de fazer sempre mais e melhor).

Conhecer o mercado e oferecer algo inovador

Depois de analisar e aperfeicoar as competéncias pessoais,
€ necessario conhecer todos os aspetos do negdécio em que
se pretende investir, sobretudo o mercado e a concorréncia.
Além de investidor, o empreendedor é também um gestor,
por isso importa ter presente uma série de questdes,
nomeadamente: Quem sdo os potenciais clientes? Se ha
espago para mais um produto (ou servigo)? Qual o fator
diferenciador da solugdo que apresenta face ao que ja existe
no mercado? Quem s&o o0s concorrentes diretos? A que
necessidade responde a solugdo proposta? Qual a
capacidade inicial de resposta a procura? E de que forma
esta preparado para um aumento da procura e, portanto, do
volume de negécios?

Neste sentido, opte por criar um produto ou servigo realmente
inovador — diferente do que ja existe, ou assente em novos
valores e conceitos. Quanto mais apelativa, original e atrativa
for a nova marca mais facilmente ira captar e reter a atengéo
do publico. O essencial é oferecer algo unico e inovador,
tornando a oferta diferente de tudo o que ja existe no
mercado.

Num segundo nivel, torne clara a sua proposta de valor, isto
é, apresente de forma verdadeira e simples o que faz, como
e de que forma a solugdo que apresente torna a vida das
pessoas mais facil.

Em termos do marketing, escolha um nome e uma imagem
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originais que identifiquem a sua marca de forma imediata e
sugestiva — toda a parte da imagem sera naturalmente
pensada depois de estar definido o plano de negdcio e o
plano operacional da empresa - sobretudo, procure
transmitir verdade, valor e confianga ao seu publico-alvo.

A imagem é sempre uma questao inerente a qualquer marca,
empresa ou trabalho que se faga, ou seja, a imagem sera
sempre criada (de uma forma que pode ser vantajosa para a
empresa, ou nem tanto). Por isso, trabalhe essa imagem
para que seja exatamente aquela que esta de acordo com os
seus objetivos e para que seja precisa (sem ambiguidades),
coerente com o trabalho que é feito e positiva/ promocional.

Ao nivel da equipa, trata-se de orientar o trabalho no sentido
de uma relagao acessivel e prestavel para com os clientes,
de forma a construir um ambiente de empatia, confianga,
seriedade e de eficiéncia em torno da marca. Esta atitude ira
permitir, em primeiro lugar, corresponder as expetativas da
procura e, em segundo lugar, é a postura ideal para fidelizar
os clientes.

Por outro lado, importa investir esforcos numa outra
dimensao da empresa: a divulgagdo e comunicagdo da sua
missdo e visdo. Aliado ao profissionalismo e a seriedade do
trabalho que é feito, importa que sejam dadas a conhecer
(sem ruido e sem ambiguidades) a missdo (o que é oferecido
pela marca e de que forma) e a visdo da empresa (isto &, os
seus objetivos e o seu carater inovador/ visionario) — este
aspeto esta relacionado com a questdo da construgéo da
imagem que a empresa quer passar.

Opgodes de financiamento

Esta € normalmente a parte mais critica de um plano de
negoécios — os recursos financeiros e a projegéo dos ganhos.
Esta parte do plano de negécios implica algumas questdes:
quanto é que preciso para dar inicio ao negdécio? Como
tenciono obter lucro? Ao fim de quanto tempo obtenho o
retorno do investimento inicial? E que montante preciso em
caixa para garantir que o negdcio ndo para?

Conseguir crédito nas instituicdes bancarias é cada vez mais
dificil. Mas se a ideia de negdcio revelar potencial de
crescimento e estiver bem planeada havera sempre outras
possibilidades que o empreendedor pode explorar para
conseguir reunir o investimento necessario a uma startup.

Tera apenas de ponderar entre algumas diferentes formas de
financiamento e escolher de entre as opg¢des disponiveis
aquela que melhor se adequa aos desafios do seu plano de
negécios e aquelas que estdo mais acessiveis a cada
empreendedor. Para além da banca, existem os bussiness
angels que séao investidores de capital de risco (venture
capital) e investem em startups numa fase de arranque do
negdcio. A participagao dos bussiness angels é temporaria e

nao se limita a introdugdo de capital, apoiando também os
empreendedores no crescimento e desenvolvimento da
startup (ao nivel da internacionalizagéo, recursos humanos,
parcerias, ou clientes, por exemplo) — o que é uma clara
vantagem sobre as outras formas de financiamento.

Outra alternativa é o crowdfounding, um tipo de
financiamento coletivo que parte da apresentagdo do projeto
numa plataforma online — em Portugal existe o PPL
Crowdfounding — a partir da qual o empreendedor procura
envolver a multiddo (o publico) e conseguir o financiamento
de que precisa para o seu projeto.Com todas as
possibilidades que as redes sociais oferecem, esta forma de
conseguir financiamento pode resultar muito bem (e em
alguns casos é superado o montante pretendido). Existem
plataformas de crowdfounding genéricas e outras mais
especificas (umas direccionadas para projetos sociais, outras
de musica, cinema, etc). Neste caso o investidor pode ser
qualquer pessoa que acredite no projeto, com um valor
minimo ou mais significativo, e existe a garantia de que,
depois de reunido o montante necessario, o empreendedor
tera de criar a empresa e portanto o dinheiro nunca cai no
vazio. Depois desta fase os investidores, em alguns casos,
poderdo obter garantias financeiras (em func¢éo do valor que
investiram) ou uma contribuicdo em termos de acesso ao
produto ou servico — este aspeto dependera do tipo de
projeto que estd em causa (que podera ser a criagdo de uma
marca comercial, de uma exposi¢do, de um CD, ou de uma
associagao, por exemplo).

E ainda, podemos optar pela tradicional e mais antiga forma
de financiamento, o bootstrapping — o conceito € novo, mas a
ideia ja todos conhecemos e consiste em reunir recursos
financeiros com a ajuda dos familiares e amigos, além das
poupangas de cada empreendedor, e pensar a startup como
uma escalada de conquistas faseadas (e por vezes lentas, o
que é natural neste formato de investimento). Por exemplo,
um profissional podera comecgar a trabalhar sozinho como
freelancer em nome individual e gradualmente evoluir no
sentido da criagdo de uma sociedade e com a contratagédo de
novos profissionais para poder também assim alargar e
inovar a oferta e o seu alcance em termos de mercado.

Nas universidade e centros de incubagdo tém existido
programas de apoio ao empreendedorismo que sao
relevantes e uteis porque integram a componente de
formagdo do empreendedor (importante porque existem
sempre aspetos que negligenciamos), apoiam o
desenvolvimento do plano de negdcios e, em muitos casos,
orientam no sentido da angariagdo do financiamento que se
precisa. Portanto, a este nivel trata-se de estar atento e
procurar por oportunidades como estas (que tém sido
relativamente frequentes e gratuitas).

No momento de pedir ou procurar financiamento, além da
apresentacao das garantias de retorno do negdcio e da sua
sustentabilidade, é importante assegurar a disponibilidade de
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todo o capital necessario ao clico de vida de uma startup. Ou
seja, sera preciso dinheiro ndo s6 para montar toda a
estrutura inicial do negécio — adquirir as matérias-primas e/
ou todos os materiais necessarios a toda a logistica da
empresa - mas também sera necessario garantir que existe
financiamento para assegurar o crescimento, a renovagéo e
a expansdo do negdcio. O ideal, portanto, € o negdcio ser
lucrativo ao ponto de oferecer garantias para poder saldar a
curto prazo as dividas passadas e ir gerindo a contratagéo
de novos profissionais, assim como a aquisicdo de novo
financiamento para se expandir.

QOutra politica de gestdo que parece adequada é garantir ou
preservar alguns recursos financeiros para realizar
investimentos, ou dinamizar o negd6cio numa perspectiva que
se venha a revelar promissora. Por outro lado, reter alguns
recursos financeiros podera ser util também para fazer face
aos imprevistos e ameagas que acontecem sempre na vida
das empresas.

Formar uma equipa pluridisciplinar

Apesar de ser um negdécio por conta prépria que podes
desenvolver sozinho, parte do éxito de uma startup esta
associada a existéncia de profissionais de outras areas
porque permitem reunir outras visdes do mesmo problema,
por um lado, e porque permitem alargar o &mbito de trabalho
e o alcance da marca — o que é crucial na fase inicial do
negdcio.

Tentar fazer tudo sozinho pode ser uma tentagdo, mas
trabalhando em equipa ndo s6 o trabalho evolui mais rapido
como existe uma maior probabilidade de evitar erros e
lacunas. Além disso, trabalhar em equipa podera ajudar a
atravessar com maior criatividade e positivismo as
dificuldades que surgirem ao longo do caminho.

Na gestdo de equipas, uma nota que me parece importante,
€ a capacidade para confiar e delegar tarefas, ou seja, dar
espaco de liberdade e de acdo a cada pessoa para que
ninguém se sinta atrofiado na sua criatividade e para que o
trabalho evolua com dindmica e comprometimento.

Formar uma equipa de trabalho motivada e empenhada é
algo que se pode fazer com tempo e tera maiores

Escrito por Marisa Almeida

probabilidades de resultar se for pensada sem pressdes. A
este nivel, podemos falar por isso da importancia do
networking, ou seja, de criar uma rede de pessoas e
profissionais (amigos ou apenas conhecidos) com quem
possamos trabalhar, criar sinergias, estabelecer parcerias ou
simplesmente pessoas com quem podemos ter algum apoio
técnico quando precisemos. O networking assenta sobretudo
nos conceitos de troca e partilha de ideias, conhecimentos e
referéncias, ou seja, dar e ajudar para também receber e ser
ajudado.

Resiliéncia

Menos técnico, mas igualmente exigente, é a capacidade de
resiliéncia dos empreendedores. O empreendedor e
investidor vai encontrar muito provavelmente no seu caminho
dificuldades varias: comerciais, financeiras, logisticas,
pessoais e relacionadas com os parceiros e os amigos. Por
isso, é essencial que tenha uma relativa dose de resisténcia
a frustragdo e ao desanimo, com maior persisténcia ainda.
Portanto, importa aqui a capacidade de adaptacao rapida as
mudangas e aos imprevistos, porque o mercado € dinamico e
os clientes serdo cada vez mais exigentes. No mesmo
sentido, importa ser rico otimismo e motivacdo para manter
um negdécio e motivar também as pessoas que trabalham
€onnosco.

Contudo, convém néo ficar cego de entusiasmo, para ser
capaz de identificar com realismo as ameagas do ambiente
externo (no sentido de as poder contrariar) e perceber o que
deve ser melhorado a nivel interno para melhorar também a
oferta.

Finalmente e, acima de tudo, ser resiliente — ser capaz de
reagir perante as adversidades e as limitagbes (técnicas,
financeiras e logisticas) com criatividade e proatividade,
apoiado por um plano de negdcio sustentavel e uma equipa
sélida, por um lado, e em conhecimentos técnicos
verdadeiros, por outro — condi¢bes que permitem criar uma
startup num ambiente de confianga, profissionalismo e
competéncia, logo, com maiores probabilidades de ser bem
sucedida.

¢é licenciada em comunicagéo e trabalha em assessoria na mesma area, gestdo de comunicagéo para empresas, estratégia
de marketing e estudos de mercado. Membro da comunidade http://www.maistrafego.pt
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PROJECTO EM DESTAQUE NA COMUNIDADE P@P: Notification Agenda

A Notification Agenda é um projecto criado pelo Ricardo
Amaral (Nazgulled). Trata-se de uma aplicagdo Android,
originalmente criada com o objectivo de concorrer ao
concurso de programagao da comunidade AndroidPT, sendo
mais tarde langada publicamente no Android Market (agora
Google Play).

A aplicagdo transforma pequenas notas em agradaveis
notificagcbes na barra de estado com elegantes icones e de
alta qualidade. Todas as notas sdo facilmente acessiveis
para que o utilizador nunca se volte a esquecer de todos
aqueles compromissos importantes.

Entre as diversas caracteristicas, destacam-se os icones,
com aspecto moderno e de alta resolugao; possibilidade de
personalizagcdo das notas que aparecem nas notificagdes,
sendo possivel escolher exactamente quais as notas que
aparecem; editar as notas visiveis de forma rapida; carregar
as notas no arranque do dispositivo, para que fiquem visiveis
permanentemente; interface de utilizador agradavel e

coerente com o sistema.

A Notification Agenda foi bem
comunidade do Google Play, quer pelo Portugal-a-
Programar. Numa questdo de meses, o numero de
downloads registados aumentou para mais de 10.000, com
bastantes criticas positivas e ideias que foram aplicadas ao
longo do desenvolvimento. No Portugal-a-Programar, houve
algum feedback positivo e construtivo, que motivou a
correcgdo de pequenos erros € a implementagdo de novas
funcionalidades. A aplicagdo foi ainda alvo de apreciagao
pela equipa Android Developers, que a analisou na sua
rubrica “The Friday App Review” e, no geral, achou o projecto
promissor.

recebida quer pela

A aplicagéo é gratuita (suportada por publicidade) e pode ser
descarregada no Google Play em:

https://play.google.com/store/apps/details?
id=net.ricardoamaral.apps.notificationagenda

ou directamente no Google Play em qualquer dispositivo
Android.

Title: GENERAL
Call Anna Create note shortcut
oo B2 Ccall Anna |E| Display shortcut with ongoing
Descri ption: I Wish her a happy birthday — notification to create a new note
Wish her a happy birthday Review Contract Load notes on hoot
Beware of the contract's fine print Automatically load all visible notes v
during system boot
Icon:
NOTIFICATIONS
Coquette -
Title text case
' o o )\‘&X\ o i Default text case for the note title
- Description text case
h I ; - . Default text case for the note description
= New note visibility
l — s Mew notes will be visible by default i
wihen rraatead
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