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Revolvendo

Ha 63 anos atrds, um brilhante engenheiro electrotécnico inglés
supervisionou a montagem do primeiro circuito integrado. Estamos a falar de G. W.
A. Dummer, que prop6s o conceito de circuito integrado, recorrendo a fabricagéo de
varios componentes electronicos de um circuito, num Unico bloco de material
semicondutor. Passados estes anos, ndo “vivemos” sem a tecnologia, que assenta
nesse mesmo conceito! Revolucionario na altura, facilitou uma série de inovagdes
que agora damos por garantidas, no nosso dia a dia, desde o simples reldgio digital,
até ao moderno computador, sem esquecer aquele “gadget’ que tanta gente tem
fascinado, dado pelo nome de Raspberry Pi, que ndo mais € do que um computador
numa so placa de circuito!

Sempre me disseram que o mundo “da voltas e mais voltas”, numa “revolugéo
constante” e a tecnologia, da as voltas com ainda mais rapidez, do que aquela que
seria expectada!

No més que passou a comunidade Portugal-a-Programar, comemorou o seu
décimo aniversario! Foram 10 anos, muitas “revolu¢des”, bastante tempo passado,
muito evoluido, a Revista que Iémos, é prova disso! Fruto do engenho e motivagéo
desta comunidade, de programadores e entusiastas, que se decidiram a fundar a
revista naquilo que para mim é um dos maiores “hacks of kindness” em que tive a
oportunidade de participar, em Portugués! Por isso mesmo, felicito a comunidade
pelo seu décimo aniversério e agradego-lhe por ter fundado este projecto, que é a
revista PROGRAMAR.

Nas muitas “revolugbes”, do relégio, minuto apds minuto, hora apés hora, dia
apo6s dia, estamos cada vez mais proximos da quinquagésima edigdo desta nossa
publicagdo. Nao falando muito do que esta para vir, pois “o segredo é a alma do
negocio”, ou assim diz o ditado popular, gostava de vos dizer que nos ultimos 4 anos
muito esfor¢o tem sido feito, para que esta publicagdo chegue até vés, o melhor
possivel. Muitas horas sdo despendidas, para que edicdo apds edigdo, consigamos
fazer melhor. Certamente iremos melhorar no futuro! Caminharemos para fazer
melhor, para vos trazer melhor!

Parafraseando um texto que me recordo de ter lido, de um personagem téo
carismatico quanto complexo “Nao podemos conectar os pontos olhando para a
frente! Apenas o podemos fazer, quando olhamos para tras! Assim s6 nos resta
confiar que os pontos se irdo ligar de alguma forma no futuro!”, e tal como a frase
parafraseada por mim, os pontos daquilo que € a revista, que é a tecnologia, que
somos nos, certamente sé os conseguiremos ligar no futuro! Até l1a, confiamos que
os pontos se irdo ligar, de uma forma ou de outra!

Até |a, agradeco-vos a todos por lerem a revista, que esta pequena-grande
equipe vos traz, a cada edigo.

Antoénio Santos

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 imprecis&do ou erro.

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

Node.js Foundation torna-

se realidade

Depois de alguns meses de discussdo, a Node.js
Foundation tornou-se finalmente numa realidade. Para quem
nado esta a par, o Node.js € um projecto open-source da Joy-
ent cuja participacédo externa era dificil e a evolugao da plata-
forma néo era tdo rapida como alguns esperavam. Neste im-
passe, um grupo decidiu fazer um fork ao projecto e criar o
io.js, projecto langado no final do ano passado, suportado por
versdes mais recentes da V8.

No inicio deste més foi langada a segunda verséo do
io.js, mas neste ponto ja existiam conversagcbes para a con-
vergéncia de ambos os projectos e maior abertura para parti-
cipagao externa no projecto. A discussdo terminou ha poucas
horas e o criagdo da Node.js Foundation foi oficializada.

Podem ler mais no blogue do Node.js:
http://blog.nodejs.org

A pagina principal do projecto parece estar a sofrer
algumas alteragdes apos esta deciséo e por isso alguma infor-
macao pode ndo estar acessivel enquanto o processo de alte-
ragoes esta a decorrer.

nedc

Investigagao da Universida-
de de Coimbra financiada

pela gigante Google

Uma equipa de investigadores da Faculdade de Cién-
cias e Tecnologia da Universidade de Coimbra (FCTUC) de-
senvolveu um novo modelo informatico, relevante para a
aplicagdao de uma nova geragao de sistemas de reconstru-
¢ao 3D de ambientes urbanos.

Servicos como o “Google Street View” ddo uma pers-
petiva 3D das ruas, mas estéo limitados ao ponto de vista do
veiculo que capturou as imagens. Proporcionando uma expe-
riéncia imersiva, em que o utilizador navega livremente pelas
ruas, a equipa de investigadores de Coimbra criou um
sistema que obtém reconstrugées 3D detalhadas de cida-
des.

O projeto chamou a aten¢ao da Google, que o seleci-

onou no ambito de um concurso mundial de ideias muito com-
petitivo, com taxas de aceitagcdo na ordem dos 15 %, e poste-
riormente o financiou.

A pesquisa, iniciada em janeiro de 2014, reune dois
grupos de investigacdo do Departamento de Engenharia Ele-
trotécnica e de Computadores (DEEC) da UC - Instituto de
Sistemas de Robotica e Instituto de Telecomunicagdes.

A grande novidade desta tecnologia, que se encontra
em fase protétipo (demonstracdo disponivel em: https:/
www.youtube.com/watch?v=0eYEwq-8TBI), afirmam os in-
vestigadores Carolina Raposo, Jodo Barreto e Gabriel Falcao,
«€é que este algoritmo tem por base a utilizagido de planos,
ndo so6 para descrever a cena, mas também para calcular
o movimento da camara. Isto faz com que os modelos em
3D sejam gerados automaticamente e armazenados de
forma muito compacta (ao contrario dos métodos existen-
tes que trabalham com nuvens de pontos), permitindo a
sua rapida transmissao.»

Uma outra vantagem da utilizacdo de planos, prosse-
guem os investigadores, reside no facto de «esta tecnologia
ser capaz de trabalhar com um nimero reduzido de ima-
gens. Isto acontece porque é frequente que o mesmo pla-
no seja “visto” pelas camaras em posi¢coes distantes,
permitindo recuperar o movimento. Tal ndao se verifica
com os métodos atuais que requerem que as imagens
sejam adquiridas em posi¢coes fisicamente proximas e,
consequentemente, necessitam de muito mais informa-
¢ao.»

Adicionalmente, este sistema usa arquiteturas de pro-
cessamento paralelo para acelerar bastante o tempo de com-
putacéo, gerando automaticamente os mapas em 3D e arma-
zenando a informagao no servidor.

L L |

«Nota de imprensa Assessoria de Imprensa - Universidade de
Coimbrae Reitoria »



Equipas do IPCA e do Co-
légio Militar venceram
iDrone Cup 2015

Uma equipa do Instituto Politécnico do Cavado e do
Ave (IPCA) e outra do Colégio Militar (Lisboa) foram as gran-
des vencedoras da segunda edigdo da iDrone Cup, Unica
competicdo de drones em Portugal, que decorreu nos dias 2 e
3 de maio, no Pavilhdo Municipal de Barcelos.

A Liga Universitaria, destinada apenas a equipas do
ensino superior, foi conquistada pela “MEEC-IPCA”, constitui-
da por estudantes do curso de Mestrado em Engenharia Ele-
tronica e de Computadores do IPCA. No segundo lugar fica-
ram os “Macacos Elétricos” e em terceiro os “Flash Drone”.

Na Liga Junior, exclusiva para equipas no ensino se-
cundario e profissional, os grande vencedores foram os
“CM_iDrone”, que viajaram desde o Colégio Militar, em Lis-
boa, até Barcelos para conquistarem o primeiro lugar no p6-
dio. No segundo posto ficaram os “Future Tech”, do Agrupa-
mento de Escolas das Marinhas (Esposende), e em terceiro
os ‘“iFloat”, da Escola Profissional CIOR (Famalic&o).

Além de medalhas e diplomas de participagdo para
todos, as equipas vencedoras levaram para casa drones (1°
classificados), tablets (2°) e  smartphones (3°).

Na iDrone Cup 2015 participaram 30 equipas, num
total de 120 alunos do ensino secundario, profissional e supe-
rior, que ao longo de trés dias competiram entre si em cinco
provas que visaram a aplicagcdo de conhecimentos nas areas
da programagcéo e processamento de imagem, tendo em vista
o] VOO auténomo dos drones.

No final, houve também prémios para as equipas que
venceram cada uma das provas, tendo estado presentes na
cerimoénia de encerramento o presidente do IPCA, Joao Car-
valho, o vereador do Desporto da Camara Municipal de Bar-
celos, José Carlos Brito, o diretor da Escola Superior de Tec-
nologia do IPCA, Nuno Rodrigues, e um representante da
Caixa de Crédito Agricola, uma das entidades patrocinadoras
do evento em conjunto com a HP.

A iDrone Cup é organizada pelo curso de Engenharia
Eletrotécnica e de Computadores do IPCA e decorreu este
ano, pela primeira vez, no Pavilhdo Municipal de Barcelos.

«in http://ipca.pt/»

NOTICIAS

Google quer pé-lo a interagir
com wearables sem ter de lhes
tocar

Pela conferéncia de programadores da Google passa-
ram varias novidades. O projeto Soli foi uma delas e mostra
novas formas de interagdo com a tecnologia que a empresa
esta a fazer tudo para pér em pratica.

O Projeto Soli tem concentrado um conjunto de investigadores
da Google no esforgo de usar tecnologias de radar para criar
novos sensores, capazes de detetar movimentos muito ligei-
ros com um nivel de precisao elevado.
Traduzindo, as tecnologias de radar transmitem ondas
de radio que ao intercetarem um objeto recuperam parte des-
se sinal e por essa via informacéo sobre a diregéo, velocidade
ou altitude do objeto.
Os radares ndo sdo uma tecnologia ndo e sao alias
usados nas mais diversas areas, como a seguranga, em siste-
mas de monitorizagéo criados para esse efeito. Ajudam a mo-
nitorizar a atividade aérea, de misseis ou fendmenos meteoro-
légicos, por exemplo.
O desafio que a Google se propds alcangar foi o de
integrar esta tecnologia num chip que pudesse ser produzido
em escala e que coubesse nos pequenos dispositivos que
usamos todos os dias, como oS wearables.
Num equipamento com este tipo de sensor-radar é
possivel criar novas formas de interagdo e substituir o toque
direto por gestos, que tém de ser feito perto do aparelho mas
que substituem o) toque fisico.
Num video divulgado pela empresa explica-se o con-
ceito e mostra-se como funciona. Sabe-se também que a em-
presa esta a trabalhar numa API para a tecnologia, que deve-
ra lancar ainda este ano.

«in Tek.Sapo.pt»

Upgrade gratuito do Windows

10 disponivel a 29 de julho

Os rumores ja circulavam ha algum tempo, mas agora
a informacao é oficial: a Microsoft anunciou que o Windows 10
estara disponivel a partir de dia 29 de julho em 190 mercados
e como atualizacdo gratuita para todos os utilizadores que
possuem as versdes Windows 7 e 8.1.

De acordo com o comunicado da Microsoft, a partir de 29 de
julho, os consumidores terdo um ano para poderem realizar o
upgrade gratuito para Windows 10 em PCs e tablets. As ver-
sbes para outro tipo de dispositivos estardo disponiveis mais
perto do final do ano.

“Uma vez que um dispositivo com Windows seja atualizado
para o Windows 10, a Microsoft irda continuar a manter a sua
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atualizacéo ao longo de toda a vida util do dispositivo, sem
nenhum custo associado”, refere a empresa.

Os interessados em fazer a atualizagdo do sistema
operativo poderdo reservar uma cépia gratuita nas proximas
semanas.

«in Exame Informatica»

Investigadores portugueses tes-

tam sensores de risco na Volvo
Ocean Race

Investigadores do Instituto Fraunhofer desenvolveram
uma solugao de detegéo de situagdes de risco para embarca-
¢bes. Além dos perigos, o projeto mWaterSafety também per-
mite analisar o desempenho de participantes em desportos
nauticos.

A regata Volvo Ocean Race conta com 32 barcos Opti-
mist — mas ha dois que se distinguem de todos os outros,
através da inclusao de um sistema de sensores de detegéo e
alerta de perigos desenvolvido pela DigitalWind e o Instituto
Fraunhofer. A solugdo é conhecida por mWaterSafety.

Em comunicado, o Instituto Fraunhofer explica que o
sistema de alertas tem por elemento central uma app de tele-
moveis e sensores dispersos pelas embarcagdes e pelos
membros das tripulagdes.

Apesar da demonstracdo agendada para 31 de maio
ter por cenario uma das mais famosas regatas do mundo, o
mWaterSafety também esta apto a ser usado noutros despor-
tos e atividades aquaticas (os mentores do projeto ddo como
exemplo o Windsurf ou a vela).

A solugdo pressupde a instalagdo de uma estagao téc-
nica em terra firme, que tera como objetivo monitorizar, em
tempo real, o comportamento das embarcagdes a partir dos
dados captados pelos diferentes sensores instalados a bordo.
O comunicado da Fraunhofer refere que, no caso da Volvo
Ocean Race, a estagéo técnica ficara instalada num espaco
da Diregéo Geral de Politica do Mar (DGPM).

Além de indicagbes sobre o posicionamento e as rotas
das embarcagdes, o mWaterSafety também esté apto a reco-
Iher dados que poderédo ser Uteis para descrever o desempe-
nho de desportos nauticos.

O projeto, que é financiado pelo QREN, contou com a
participacdo Direcao-Geral da Autoridade Maritima (DGAM), o
Sporting Clube de Aveiro, o Clube de Vela da Costa Nova e a
Associagéo Nautica da Gafanha da Encarnacéo.

«in Exame Informatica»

C.H..LP., o computador de oito

euros

Uma empresa norte-americana ja angariou o equiva-
lente a 1,35 milhdes de euros para produzir em massa um
pequeno computador, com o custo de 8,1 euros. Conhega o
C.H.I.P.

Com um tamanho extremamente reduzido, este novo
computador que estara disponivel ao publico em dezembro, é
capaz de realizar tarefas como navegar na Internet, fazer edi-
¢ao de texto ou consultar o Facebook.

Dentro da pequena caixa (mede 5,8 cm por 3,8 cm), o
utilizador podera encontrar um processador de 1 GHz, 512 Mb
de memoéria RAM e 4 Gb de capacidade de armazenamento
interno. H& ainda espaco para uma antena Wi -Fi e uma outra
Bluetooth.

Com o C.H.I.P. na méo, o utilizador podera ligar-lhe um
teclado e um monitor, como faz com qualquer computador,
afirma a Next Thing Co., responsavel pelo desenvolvimento
deste produto.

Com 8,10 euros, o utilizador compra um computador
funcional, mas a partir deste produto base, é possivel comprar
adaptadores para dotar o C.H.l.P. de uma porta VGA ou
HDMI ou até para o tornar num pequeno computador portatil,
com teclado incluido e ecra tatil.

O computador chega as maos dos utilizadores com
vérias aplicagdes gratis disponiveis e com a capacidade de
Ihe ser instalado um sistema operativo Linux.

De acordo com a Next Thing Co., que ainda procura
financiamento no Kickstarter para avancar com o projeto, este

aparelho é ideal para ser utilizado por programadores para
testar software ou para ser o coragéo de algum aparelho ele-
trénico, mas também para o utilizador comum.

« in Jornal de Noticias »
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ASP.NET 3

Introducgao

Passados mais de 13 anos sobre o langamento do
ASP.NET, a Microsoft decidiu comegar do zero... ou quase.
Com efeito, com o ASP.NET 5 vamos assistir a uma revolu-
¢éo no desenvolvimento para a web, que ira levar a uma
reaprendizagem de todo o processo de desenvolvimento.

Um Bocado de Histéria

.AS P.NET

Rspner  MVC

Web Forms
ASP

Quando o ASP.NET foi langado, em 2002, a designa-
¢ao Web Forms era quase um pleonasmo: basicamente, nao
havia outro modelo de desenvolvimento para a web na fra-
mework NET. A ideia da Microsoft era reproduzir, tanto
quanto possivel, em ambiente web o modelo de desenvolvi-
mento ja existente para o Windows:

. Designer visual de paginas e controlos (“drag
and drop”);

. Modelo de eventos;

o Manutengao automatica de estado.

Em grande parte, estes objectivos foram bem-
sucedidos: era possivel a uma pessoa com relativamente
poucos conhecimentos de desenvolvimento produzir aplica-
¢bes ricas com controlos visuais e acesso a dados de forma
rapida. Muitos fabricantes de software comegaram a produzir
bibliotecas de controlos e frameworks de desenvolvimento
sobre Web Forms, permitindo a construgéo facilitada de ricas
interfaces graficas com funcionalidades avangadas, quase
ao nivel do que é possivel encontrar em aplicagdes Windows
Forms e Windows Presentation Foundation (WPF). A boa
integracdo dos varios produtos da Microsoft com o Visual
Studio deixou muita gente satisfeita durante bastante tempo.
O SharePoint, o servidor colaborativo “de bandeira” da Mi-
crosoft, usa Web Forms, pelo que quem desenvolve para

SharePoint tem obrigatoriamente de conhecer a framework.

Algumas versodes notaveis do ASP.NET:

. 1.0: versao inicial (Visual Studio .NET, Visual Studio
2003);
o 2: introdugdo do mecanismo de providers

(fornecedores de funcionalidades); disponibilizagao
das ASP.NET AJAX Extensions; adaptadores de CSS
configuraveis (Visual Studio 2005);

° 3.5: integragdo das ASP.NET AJAX Extensions; no-
vos controlos ListView e DataPager; LingDataSource
e EntityDataSource; routing; disponibilizagdo do mo-
delo MVC (Visual Studio 2008);

o 4.0: paginas assincronas; integracdo dos controlos
graficos ASP.NET Chart Controls; transformagées do
Web.config; mais fornecedores de funcionalidades
(codificagdo de respostas, cache); novo modelo de
validagao de pedidos; inclusdo do jQuery e do Moder-
nizr; suporte a Content Delivery Networks (CDNs);
view state opcional por pagina e controlo; geragao de
identificadores no lado do cliente configuravel; possi-
bilidade de enderecar diferentes versdes do .NET;
geracédo de HTML optimizado; disponibilizagdo do
ASP.NET Dynamic Data (Visual Studio 2010);

o 4.5: binding model para controlos de exibigéo e inser-
¢ado de dados; empacotamento (bundling) e minifica-
cao integrada; optimizagées na garbage collection;
suporte a mais funcionalidades do HTML 5; suporte a
WebSockets; integragdo da biblioteca Microsoft An-
tiXSS; integracdo do WebAPI; integragédo do SignalR;
integracdo de formas de autenticacdo sociais, como
Facebook, Twitter, etc (Visual Studio 2012, Visual
Studio 2013).

Entretanto, sobre Web Forms foram sido construidas
outras frameworks: XML Web Services e Web Services
Enhancements (para a versao 1.0), ASP.NET AJAX Extensi-
ons (2), ASP.NET Provider Model (2), Dynamic Data (3.5),
Routing (3.5), SignalR (4.5), para citar apenas algumas, € a
propria base foi evoluindo, tornando-se mais extensivel e
completa, com um mecanismo que permite trocar grande
parte das funcionalidades nativas. A versao mais recente é a
452

Criticas ao Modelo Web Forms

Grande parte das criticas ao modelo Web Forms as-
senta essencialmente nos seguintes aspectos:

o A web é complexa e o0 modelo Web Forms esconde
essa complexidade (manutencdo de estado, actuali-
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zag0es parciais, etc);

. A utilizagédo do designer visual para produzir funciona-
lidades conceptualmente complexas pode levar a
uma ma separagao de cddigo, onde a prépria pagina
chega a conter codigo SQL ou LINQ;

. A existéncia do view state e a dependéncia que cer-
tos controlos tém dessa funcionalidade, que por ve-
zes faz com que as paginas fiquem extremamente
“pesadas”, contendo grandes quantidades de dados
que, de forma invisivel, atrasam a sua submissao;

° A dependéncia de uma biblioteca JavaScript embuti-
da para algumas das suas funcionalidades (ASP.NET
AJAX Library);

° A complexidade/pouca qualidade do cédigo gerado

automaticamente pelos seus controlos: até ha bem
pouco tempo estes geravam elementos TABLE e ou-
tro conteudo HTML que actualmente é considerado
ma pratica;

. O modelo “same-page” por omissao leva a que uma
s6 pagina contenha muita légica, porque a pagina faz
submissdes para si propria e tem de considerar varias
acgbes possiveis aquando do processamento dos
eventos;

. O ciclo de vida de uma pagina e dos seus controlos é
complexo; ha certas coisas que tém de ser feitas em
(ou até) determinado evento e por vezes é dificil sin-
cronizar as dependéncias entre os varios controlos e
a propria pagina (“event hell’);

. Monolitico e pesado; as novas versdes apenas séo
distribuidas com a prépria framework .NET, o que nédo
acontece tdo frequentemente como isso; além disso,
para usar uma qualquer funcionalidade, temos de
trazer varias dependéncias atras;

° Apesar da adigao tardia de routing, as paginas Web
Forms n&o s&do geralmente amigas de Search Engine
Optimization (SEO), dependendo de URLs relativa-
mente cripticos (ex: /Categorias.aspx?ID=b1aee664-
aa95-44bb-a0c8-45a567b56919, por oposicdo a /
Categoria/Smartphone).

ASP.NET MVC

ASPNET MVC Releases

- - Jul2014
Jan 2014 .52

|
Ioazma M-
Aug 2012
‘ «50
Jan 2011 .40
Mar 2010 - 30

Mar 2009 <20
H-10

TechEd B® Microsoft

O modelo de desenvolvimento MVC foi langado em
2009 com o objectivo de fornecer uma alternativa “oficial” a
quem nado gostasse do Web Forms. Como grandes vanta-
gens, propunha:

. A familiaridade de um Design Pattern, Model-View-
Controller (MVC), usado noutras linguagens e fra-
meworks de desenvolvimento para a web (Java,
PHP);

o Uma distingdo clara entre as varias camadas de de-
senvolvimento, conducente a uma melhor separagéo
de responsabilidades, que eventualmente podera
levar a cédigo mais facil de manter e evoluir;

o O regresso ao HTTP e HTML: o programador passa a
ter de considerar questdes como os verbos HTTP, os
URLs e a gerar ele proprio o HTML dos conteudos, o
que lhe da mais controlo; a necessidade de produzir
HTML levou a uma maior utilizagdo de frameworks
JavaScript;

° O modelo de rotas leva a URLs mais “amigos” de
REST e de Search Engine Optimization (SEO), topi-
cos “quentes” actualmente;

. Mais facilidade em testar o codigo por meio de testes
unitarios;
o A disponibilizacdo de actualizagbes “out-of-band’, ou

seja, ndo coincidentes com as actualizagbes da fra-
mework .NET, levando a que possam ser mais fre-
quentes;

° Elevada extensibilidade: abragando conceitos moder-
nos, tais como Dependency Injection (DI) e Inversion
of Control (IoC), é possivel substituir ou complemen-
tar grande parte dos seus mecanismos internos
(validagdo, autenticagdo, autorizagdo, logging, etc).
Praticamente todas as funcionalidades s&o extensi-
veis.

O modelo MVC tornou-se muito popular. Apesar de
ainda n&o poder rivalizar com o Web Forms nalguns aspec-
tos — falta de designer visual, menor capacidade de reutiliza-
¢éo de controlos — rapidamente se tornou a framework de
escolha para muitos programadores com tecnologias Micro-
soft, descontentes com o modelo anterior. A prépria Micro-
soft pareceu empurrar nessa direcgao, incluindo até o apoio
a projectos construidos sobre MVC, externos (Orchard, por
exemplo) ou internos (Web API, Web Pages, Razor) e a es-
pecificaggdo OWIN. Como prova dessa evolugcdo, podemos
ver que passou da versdo 1, em 2009, para a versdo 5 em
2013, com varios langamentos pelo meio, estando actual-
mente na 5.2.3.
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OWIN e Open Source

Numa tentativa de “democratizar” o ASP.NET, levan-
do-o a outros sistemas operativos, juntamente com o resto
da familia .NET, a Microsoft libertou grande parte do cédigo
fonte como open source, sob o licenciamento Microsoft Pu-
blic License (MS-PL). Adicionalmente, tem vindo a trabalhar
numa especificacdo que define o fluxo de processamento de
um pedido pelo servidor e como o codigo .NET se pode inte-
grar com um servidor HTTP que n&o exclusivamente o IIS: é
o standard Open Web Integration for .NET (OWIN). O proble-
ma & que OWIN, neste momento, n&o se integra verdadeira-
mente com Web Forms, embora seja possivel usa-los em
conjunto, de forma a suportar componentes que dependam
de OWIN num cenario Web Forms, mas a framework \Web
Forms propriamente dita ndo o usa, ao contrario da MVC.
Todo o desenvolvimento continua a assentar na velha pipeli-
ne ASP.NET e nas bibliotecas System.Web.DLL e Sys-
tem.Web.Extensions.DLL.

ASP.NET vNext

Na realidade o que temos em cima da mesa € nao
uma mas duas versdes do ASP.NET:

. 4.6: trata-se da evolugdo natural da versao actual do
ASP.NET; inclui alguns melhoramentos em Web
Forms e MVC e integra varias correcgdes de seguran-
¢a entretanto langadas;

° 5: reescrita total do ASP.NET.

Foquemo-nos no ASP.NET 5. Esta nova framework —
pois é disto que estamos a falar — vai funcionar sobre o .NET
5. As suas principais caracteristicas vao ser:

° Totalmente open source sob a licenga MIT; serao
aceites contributos da comunidade, como ja agora
acontece;

° Fim do modelo de desenvolvimento Web Forms; nado

sera incluido com o ASP.NET 5 qualquer classe de
suporte ao Web Forms;

° C# e VB serao suportados, apesar de inicialmente a
Microsoft ter anunciado que nao existiria suporte inici-
al para VB;

. Baseado em OWIN, sendo que a framework “natural’

de desenvolvimento sera MVC e Razor, mas sera
alojavel em varios servidores, desde o IIS até o novo
Kestrel, desenvolvido de raiz para Mac e Linux, pas-
sando por correr num processo .NET;

° Por assentar em .NET 5, sera implicitamente multi-
plataforma, devendo correr em Windows, Mac e
Linux, com suporte a versdes limitadas do .NET
(.NET Core CLR) a pensar na cloud, e podendo usar
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simultaneamente componentes de varias versdes
do .NET;

o Sera modular e suportado em packages NuGet: as
novas versdes serdo distribuidas “out-of-band” sob a
forma de packages NuGet; os programadores pode-
réao escolher apenas aquelas de que necessitam; es-
tas serdo actualizadas em ciclos proprios, nao ditados
pelas novas versbes da framework .NET;

. Unificagdo dos APIs MVC, Web APl e Web Pages,
para evitar duplicagdo e fornecer um modelo coerente
e coeso, sobre a pipeline especificada pelo OWIN;

. Totalmente extensivel por meio de DI e loC, sendo
fornecido um contentor préprio, que pode ser substitu-
ido por um mais tradicional (AutoFac, Unity, Ninject,
etc);

° Compilagédo dinamica: deixa de ser necessario compi-
lar o cadigo explicitamente para experimentar as alte-
ragdes, estas sdo detectadas automaticamente e
compiladas pelo novo compilador Roslyn;

° Novas ferramentas de linha de comandos com nomes
estranhos: DNX, DNVM e DNU;

. Integragdo com bibliotecas populares de desenvolvi-
mento e gestdo de dependéncias JavaScript, como
Bower, Grunt, Gulp e NPM;

. Gestdo de dependéncias de bibliotecas .NET por
meio de packages NuGet e suas versdes em ficheiros
JSON;

U Suporte ao HTTP 2.0, quando a correr sobre o Win-

dows 10 ou superior.

The open .NET ecosystem

.NET 2015

Common

Runtime NuGet packages

Compilers

NET Core 5 Libraries
NET Framework 4.6 Libraries

Next gen JIT
SIMD

Reconhecendo os problemas actuais — codigo mono-
litico, muito agarrado e com muitas dependéncias, obrigatori-
edade de respeitar os ciclos mais lentos de langamento da
framework .NET, grande disparidade e duplicagédo de funcio-
nalidades entre o MVC, Web API e Web Pages, a Microsoft
decidiu comecgar de raiz e reescrever a framework a partir do
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zero. O novo ambiente de desenvolvimento integrado (IDE)
sera o Visual Studio 2015 e ir4 suportar quer a nova fra-
mework baseada em .NET 5 quer as anteriores.

Exemplos

Ao criar um novo projecto web com o Visual Studio
2015 RC somos confrontados com as seguintes opgdes:

New ASP.NET Project - WebApplication? [ T
Select a template:

PREVIEW - A project template for creating an ASP.NET 5
application. The template uses ASP.NET MVC and can
bbe used to build Web Applications and RESTful HTTP
Services.

ASENET 4.6 Templates

B3 B
Empty  Web Forms

m ms
ol ol ol
Web API Single Page Azure Mobile
Application  Service

2
il
MVC

ASPNET 5 Preview Templates

6

Web Site

&
Web AP

&

Empty
[ change Authentication |

Authentication: Individual User Accounts

Add folders and core references for: 5 Microsoft Azure

Web AP/ -

Test project name:

ok | [ cance

Um projecto ASP.NET 5 consiste numa pasta com um
ficheiro project.json:

Solution Explorer

W - |CdE L=

lution "WebApplication1' (1 project)
] Solution ltems
global.json
=l
4 =] WebApplication1
B J Properties
B

sIc

mages

references.js

Dentro deste, temos algo como:

{
"webroot": "wwwroot",
"userSecretsId": "aspnet5-WebApplicationl-
108e0908-d4ac-4341-920e—-ceb646e4c2b33",
"version": "1.0.0-x",

"dependencies": {

"Microsoft.AspNet.Mvc": "6.0.0-betad",

"Microsoft.AspNet.Mvc.TagHelpers": "6.0.0-
beta4",

"Microsoft.AspNet.Diagnostics": "1.0.0-betad",

"Microsoft.AspNet.Diagnostics.Entity": "7.0.0-
beta4",

Microsoft.AspNet.Server.IIS": "1.0.0-betad",
"Microsoft.AspNet.Server.WebListener": "1.0.0-
betad",
"Microsoft.AspNet.StaticFiles": "1.0.0-betad",
"Microsoft.AspNet.Tooling.Razor": "1.0.0-
beta4",
"Microsoft.Framework.ConfigurationModel .Json":
"1.0.0-beta4d",

"Microsoft.Framework.ConfigurationModel .UserSecrets
": "1.0.0-betad",
"Microsoft.Framework.CodeGenerators.Mvc":
"1.0.0-beta4d",
"Microsoft.Framework.Logging": "1.0.0-beta4",
"Microsoft.Framework.Logging.Console":
"1.0.0-beta4d",

"Microsoft.VisualStudio.Web.BrowserlLink.Loader":
"14.0.0-betad"
s

"commands": {
"web": "Microsoft.AspNet.Hosting —-server
Microsoft.AspNet.Server.WeblListener —--server.urls
http://localhost:5000",

gen "Microsoft.Framework.CodeGeneration",
}
" frameworks": {
"dnx451": { },
"dnxcore50": { }
3
"exclude": [ "wwwroot", "node_modules",
"bower_components" ],
"publishExclude": [ "node_modules",

"bower_components", "xx.xproj", "sxx.user",

"xx.vspscc" ],

"scripts": {

M Compiler "postrestore": [ "npm install",
B Controllers "bower install" ],
M Migrations "prepare": [ "gulp copy" ]
Bl Models
}
Sao perceptiveis os seguintes elementos:
. Informagéo genérica do projecto: webwoot, userSe-
cretsld, version; userSecretsld contém um identifi-
] cador unico da aplicagdo usado para localizar um
o] Project_Readme.html ficheiro de configuragéo pessoal por utilizador;
c* Startup.cs
Team Explorer o Dependéncias NuGet: dependencies;
. Comandos: commands; neste exemplo, o comando
web despoleta o servidor HTTP WebListener;
[

11
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° Frameworks suportadas: frameworks;

. Pastas e ficheiros excluidos do projecto (por omisséo,
todos os ficheiros dentro de uma pasta estéo inclui-
dos): exclude;

° Pastas e ficheiros excluidos da publicagédo: publishE-
xclude;
. Scripts executaveis: scripts. Sdo visiveis elementos

do Bower, NPM e Gulp.

N&o iremos percorrer todos estes elementos, a maior
parte deles é facilmente compreensivel. E interessante ver
que o ficheiro possui IntelliSense:
projectjson® B X package.json

bower,json Startup.cs*

//json.schemastore.org/project-1.0.0-betad

[:Z Microsoft.Asphet.
[i= Microsoft.Framewark.
[¢= Microsoft.Net.

B Microsoft.VisualStudio.Web.BrowserlLink Loader

Figura 1 IntelliSense no ficheiro project.json

projectjson® ® X packagejson bower,json Startup.cs*

son.schemastore.org/project-1.0.0-betad

Lol [1.0.0-betad

=
@ {}

Figura 2 IntelliSense nas packages NuGet

Ao adicionar uma dependéncia, o Visual Studio detec-
ta a alteracao e faz o seu download:

4 =E References (Restoring...)
b §i§ DNX4.5.1

b Bi§ DNX Core 5.0

Figura 3 O Visual Studio a actualizar as packages

Nao existem mais os ficheiros Web.config e Glo-
bal.asax/Global.asax.cs: a configuragdo é agora extensivel
sendo por omissao suportados ficheiros JSON e as variaveis
de ambiente, e a pipeline do projecto é inteiramente OWIN. A
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classe que por convengdo permite configurar a aplicagéo

chama-se Startup:
|
public class Startup

public Startup(IHostingEnvironment env)

// Definir a fonte da configuragdo a

//partir de um ficheiro e das variaveis

//de ambiente

var configuration = new Configuration()
.AddJsonFile("config. json")
.AddUserSecrets()
.AddEnvironmentVariables();

// Guardar a configuragdo numa
//propriedade local
this.Configuration = configuration;

}

public IConfiguration Configuration { get;
set; }

public void ConfigureServices
(IServiceCollection services)
{

// Adicionar um servigo com scope do
//pedido HTTP actual
services.AddScoped<IService,
Servicelmplementation>());
// Adicionar um servigo a ser criado em
//cada pedido por ele
services.AddTransient<IService,
Servicelmplementation>();
// Adicionar um servigo singleton
services.AddSingleton<IService>
(new Servicelmplementation());

// Adicionar MVC ao contentor de IoC e DI
services.AddMve();

// Descomentar para adicionar Web API

// services.AddWebApiConventions();

}

public void Configure(IApplicationBuilder
app, IHostingEnvironment env, ILoggerFactory

logger factory)
{

// Configurar o logging
logger factory.AddConsole(minLevel :
LogLevel .Warning);

// Se estivermos em ambiente de
desenvolvimento, mostrar erros
if (env.IsEnvironment("Development"))

app . UseBrowserLink();
app .UseErrorPage
(ErrorPageOptions.ShowAll);
app .UseDatabaseErrorPage
(DatabaseErrorPageOptions.ShowAll);

else
// Caso contrario, redireccionar para

//este controlador e acg¢do no caso de erros
app.UseErrorHandler (" /Home/Error");

// Servir ficheiros estaticos
app.UseStaticFiles();

// Configurar rotas MVC
app.UseMvc(routes =>
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-
routes.MapRoute(
name: "default",
template: "{controller}/{action}/
{id?}",
defaults: new { controller =
"Home", action = "Index" });

// Descomentar para configurar rotas
//Web API

// routes.MapWebApiRoute("DefaultApi",
//"api/{controller}/{id?}");

Os trés métodos chamados por convengéo séo:

° Startup: permite definir opgdes de alojamento do
servico HTTP e definigbes globais;

. ConfigureServices: adicionar ou substituir servigos
no contentor de Inversion of Control (IoC) e Depen-
dency Injection (DI), com uma de trés longevidades
possiveis:

o Singleton: apenas existe uma instancia, esta
é sempre devolvida;

° Scoped: é criada uma instancia, caso nao
exista, por pedido HTTP, apds o que, dentro
do mesmo pedido, é sempre devolvida a ins-
tancia criada;

. Transient (default): é criada uma nova instan-
cia do servico sempre que for pedida ao con-
tentor de loC.

J Configure: outros aspectos da configuragéo, ja usan-
do os servigos definidos (rotas, logging, etc), adicio-
nar middleware a pipeline HTTP.

Nota: alguns nomes da especificagdo OWIN foram alterados
no ASP.NET 5; o interface IAppBuilder passou para IAppli-
cationBuilder, por exemplo.

O registo de middleware — adicionar funcionalidades a

pipeline HTTP - é tipicamente feito no método Configure:

|
// Adicionar um componente a pipeline de execucgado
app .UseMiddleware<MeasureMiddleware>();

Um exemplo de um componente OWIN, que vem substituir
os médulos e handlers HTTP (IHttpModule e IHttpHandler)

sera:
|
public class MeasureMiddleware

private readonly RequestDelegate _next;
public MeasureMiddleware(RequestDelegate next)

this._next = next;
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public async Task Invoke(HttpContext context)
{

var sw = Stopwatch.StartNew();

await this._next(context);

var ext = Path.GetExtension
(context.Request.Path.Value);
if ((context.Response.StatusCode ==
(Int32) HttpStatusCode.OK) &&
(String.IsNullOrWhiteSpace(ext) == true))
{

var milliseconds =
sw.ElapsedMilliseconds;
await context.Response.WriteAsync
($"Processado em {milliseconds} milisegundos");

}

Este componente faz uso do padrdo Chain of Res-
ponsibility para invocar o componente anterior (middleware)
na pipeline (recebido no construtor), medindo essa execucgéo
e fazendo output do tempo que demorou. Tem acesso ao
contexto de execugéo, incluindo todos os detalhes do pedi-
do, e pode adicionar contetido as respostas.

Middleware 1 Middleware n

A configuragao global num ficheiro JSON (config.json) fica

assim:
|

"AppSettings":
"SiteTitle":

},

"Data":

"WebApplication1™

"DefaultConnection":

"ConnectionString": "Server=(localdb)
\\mssqllocaldb;Database=aspnet5-
WebApplication1-108e0908-d4ac-4341—
920e-ceb646e4c2b33; Integrated
Security=SSPI;MultipleActiveResultSets=true"

No nosso exemplo, estamos a combinar configuragao
especifica do projecto (AddJsonFile) com variaveis de ambi-
ente do utilizador (AddEnvironmentVariables) e também
com um ficheiro de configuragéo pessoal do utilizador, o qual
ndo é mantido na mesma pasta do projecto, mas numa pasta
especifica do utilizador (%Y%AppData%
\Roaming\Microsoft\UserSecrets\<nome da aplica-
g¢do>\secrets.json, por omissao).

Outra diferenga importante € que a raiz do servidor
HTTP, a partir da qual sdo servidos os ficheiros estaticos,
esta situada numa pasta chamada, por omissdo, wwwroot
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(configurada no project.json), e ndo na pasta do projecto
propriamente dito:

references,js
[ favicon.ico

Também o Bower e o NPM merecem um tratamento
especial, exibindo o Visual Studio uma vista sobre o conteu-
do dos ficheiros de configuragdo bower.json, package.json
e gulpfile.js:

4 " Dependencies

4 gul Bower
b @ bootstrap (3.0.0)
i bootstrap-touch-carousel (0.8.0)
ff hammer.js (2.0.4)
ﬂa jquery (1.10.2)
B jquery-validation (1.11.1)
b MR jquery-validation-uncbtrusive (3.2.2)
4 gl NPM
b BB gqulp(3.8.11)

B rimraf (2.2.8)

As dependéncias também provém directamente do
ficheiro project.json, da sua entrada frameworks:

4 v 1 References

b HIE DNX45.1
b B8 DNX Core 5.0

Ja os controladores e as vistas, bem como as respec-
tivas rotas, localizagdes e convengdes de acesso, permane-
cem idénticas aos das versdes anteriores do MVC, pelo que
ndo serdo cobertos aqui. Destaco apenas trés novidades:
apenas sao suportadas vistas Razor e os controladores sao
partilhados por MVC e Web API, devendo retornar imple-
mentagbes de lActionResult, interface que é comum aos
resultados de controladores MVC e Web API. A terceira séo
na verdade duas formas server-side de gerar conteudos
HTML. A primeira chama-se tag helpers, e é uma forma de
definir tags cujos atributos e conteudo, pelo menos parcial-
mente, sdo gerados por codigo .NET. Estes fag helpers séo
definidos em classes .NET que herdam de TagHelper:

[TargetElement("square")]
public class SquareTagHelper : TagHelper
[HtmlAttributeName("asp-side")]
public Int32 ? Side { get; set; }

[HtmlAttributeName("asp-background-color")]
public String BackgroundColor { get; set; }
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[HtmlAttributeName("asp-foreground-color")]
public String ForegroundColor { get; set; }

[HtmlAttributeName("asp-content")]
public String Content { get; set; }

public override void Process(TagHelperContext
context, TagHelperOutput out-
put)

if ((this.Side != null) 8&&
(this.BackgroundColor !=
null))

//define a tag de output
output.TagName = "div";

//adiciona atributos a tag
output.Attributes["style"] = $"width:
{Side}px; height: {Side}px; color:
{ForegroundColor}; background-color:
{BackgroundColor}; text-align: center;
vertical-align: middle; line-height: {Side}px;";

//adiciona conteldo
output.Content.SetContent

(this.Content);
}

base.Process(context, output);

E registados em vistas Razor, por exemplo,
_Globallmport.cshtml, por forma a estarem acessiveis em
todas as vistas:

'
@using MyNamespace
@using MyNamespace.Models
@addTagHelper "x,

Microsoft.AspNet.Mvc.TagHelpers"
@addTagHelper "x, MyNamespace"

A instrugdo addTagHelper torna disponivel todas as
tag helpers disponiveis numa assembly .NET. Apods este
registo, podemos usar a nova tag square:

.

<square asp-side="200" asp-foreground-

color="white" asp-background-color="blue"
asp-content="Hello, World!"/»>

Alguns leitores poderao notar semelhangas com o modelo de
controlos server-side do ASP.NET Web Forms.

O segundo novo APl chama-se view components.
Aqui a ideia é ter um mecanismo semelhante as partial
views, simplesmente, sem designer, ou seja, todo o conteu-
do é produzido por cédigo. Vejamos um exemplo de um view

component, uma classe que herda de ViewComponent:

.
[ViewComponent(Name = "Sum")]
public class AddViewComponent : ViewComponent
public IViewComponentResult Invoke(int a, int b)

var result = a + b;
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return this.View(result);

}

E eis como o utilizar numa vista Razor:

1
@Component.Invoke("Sum", 1, 2)

O primeiro parametro de Invoke é o nome do view
component, tal como definido pelo atributo ViewComponen-
tAttribute, caso exista, ou entdo o nome da classe sem o
sufixo ViewComponent. Seguidamente vao quaisquer para-
metros, que irdo ser passados ao método Invoke. Poderao
existir varios overloads deste método, recebendo diferentes
parametros e é também possivel invocar o view component
assincronamente.

Com estes dois mecanismos, tag helpers e view com-
ponents, torna-se mais facil a invocacdo de codigo server-
side, e 0 que nado é de somenos importancia, a reutilizagao,
ja que estes componentes podem existir em assemblies ex-
ternas para as quais foram adicionadas referéncias.

Novos Ferramentas da Linha de Comandos

A boleia do .NET 5 vem um conjunto de comandos
novo; entre outras novidades, passa a ser possivel gerir pac-
kages NuGet e correr aplicagbes ASP.NET sem usar o Vi-
sual Studio. Os trés novos comandos com os quais teremos
de nos familiarizar sdo, muito resumidamente:

. DNVM: .NET Version Manager, anteriormente chama-
do KVM; configura a versdo do .NET do projecto;

° DNX: .NET Execution Environment, anteriormente K,
KLR e KRE; permite configurar o ambiente do .NET
em uso pelo projecto, de entre .NET Framework
(default), .NET Core (subset optimizado para cloud) e
Mono (para Linux e Mac);

. DNU: .NET Development Utilities, antigo KPM; utilita-
rios para gerir as packages NuGet, criar packages e
publicar a aplicacéo.

Estes comandos integram-se com a nova estrutura de
projectos .NET (project.json). Alguns exemplos:

o Administrator: Command Prompt

ccument s\V
list

Figura 4 Lista de frameworks instaladas
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= Administrator: Command Prompt

res\Documents
instal

ts\HebAppl icat ionZ\s re\HebAp)

Figura 5 Instalar a ultima verséo das frameworks

o Administrator: Command Prompt

Figura 6 Seleccionar a framework a usar

o Administrator: Command Prompt

cat ion2}dn
ting alias

peres\Docume

Figura 7 Definir um alias para uma framework

Antes de usar o DNU é necessario instala-lo, o que pode ser

feito com o seguinte comando PowerShell:
- |
@powershell —-NoProfile -ExecutionPolicy
unrestricted -Command "&{$Branch='dev';iex (
(new-object net.webclient).DownloadString

('https://raw.githubusercontent.com/aspnet/Home
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dev/dnvminstall .ps1'))}"

Para correr a aplicagédo web, usamos o DNX, onde o
pardmetro web provém do project.json, seccdo comma-
nds:

(=TI

Administrator: Command Prompt - dnx . web

ts\Mlebdpplicatio

Figura 8 Executar um comando definido no projecto

Para o DNU, os comandos mais tipicos serao:

° dnu restore: obter todas as packages NuGet especi-
ficadas no projecto que estejam em falta;

. dnu publish: preparar a aplicagao para deployment;

° dnu wrap: converter um projecto .csproj em pro-
ject.json;

. dnu build: compilar o projecto.

Os comandos DNX, DNVM e DNU actuam com base e sobre
o projecto actual, que pode ser ASP.NET 5 ou outro .NET 5.

Certo parece ser
um cada vez maior im-
pulso na direc¢ao do
Azure, multi-plataforma
e também do open
source

Concluséao

Como o ASP.NET 5, bem como o 4.6, ainda néao fo-
ram lancados, s6 nos resta especular. E possivel que al-
guém, ou mesmo a propria Microsoft, venha a implementar
Web Forms sobre o ASP.NET 5. Certo parece ser um cada
vez maior impulso na direcgdo do Azure, multi-plataforma e
também do open source. Durante algum tempo ainda tere-
mos a familia 4.x, com suporte a cddigo legado, mas é de
prever que esta seja descontinuada num futuro proximo.
Esperemos pela versdao final do Visual Studio 2015 e
ASP.NET 5, que devera ser lancada ainda este ano, e, en-
tretanto, estejamos atentos as novidades que vao sendo
apresentadas.
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Criando arquivos Office com OpenXML SDK

Introdugao

Uma maneira muito comum de introduzir flexibilidade
para nossas aplicagcdes é exportar os dados para arquivos
Office: ao exportar para o Word, podemos gerar relatérios
poderosos, onde o usuario pode formatar os dados da
maneira desejada, editar ou remover partes dos dados, ou
mesmo complementar com dados de diversas fontes.
Exportando para o Excel, podemos criar rapidamente
analises diversas, elaborar graficos ou fazer comparagées
facilmente.

Uma maneira de exportar os dados para arquivos
Office é usar a automacédo Office, que usa os recursos de
automagdo COM para abrir o programa e gerar os arquivos a
partir de nossos dados. Isso, além de muito lento, traz uma
segunda desvantagem: obriga que a maquina que esta
rodando a aplicagao tenha o Office instalado.

A partir do Office 2007, o formato de arquivos Office
mudou, para um formato aberto, o OpenXML (http:/
openxmldeveloper.org/). Isto trouxe algumas vantagens:

. Documenta o formato de arquivos Office — antes do
OpenXML, o formato de arquivos Office ndo era
documentado, e para criar manualmente estes
arquivos, vocé tinha que usar muita engenharia
reversa e mudar o programa a cada nova versdo do
Office

. Cria a possibilidade de intercAmbio entre programas —
qualquer um pode criar um processador de textos que
usa o formato OpenXML sem se preocupar com
licenciamento

. Permite que vocé possa criar um programa para gerar
ou alterar arquivos Office faciimente.

Um arquivo OpenXML é um arquivo compactado (no
formato ZIP), que contém arquivos XML e outros arquivos de
dados. Vocé pode usar qualquer tecnologia que abra
arquivos ZIP e acesse arquivos XML para criar ou modificar
os novos arquivos Office.

A
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Se vocé renomear um arquivo Office para zip e abri-lo, tera
algo semelhante a isso:
SN

L)

. Folder Tools HelloWarld.docxzip

ord

& [Content_Typeslam!

Vocé tem um arquivo zip com trés pastas e um
arquivo xml. No diretério _rels vocé tem um arquivo .rels,
um xml com a estrutura do documento. A partir dai, vocé vai
“desenrolando” seu documento e obtendo as diversas partes
que o compdem: propriedades, textos, imagens, estilos, etc.
Parece complicado? Mas n6s nem comegamos ainda!

Packaging API

Para facilitar a manipulagéo de arquivos OpenXML, a
Microsoft introduziu no .Net 3.0 a Packaging API (http:/
msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/desktop/
dd371623(v=vs.85).aspx), uma API para acessar arquivos
que tem este formato de pacotes. Esta ndo é uma API
especifica para arquivos Office, vocé pode, por exemplo,
abrir um arquivo XPS com a mesma API ou entdo criar um
arquivo que use uma estrutura semelhante, mas que nao
seja compativel com OpenXML.

Para exemplificar esta API, vamos criar um programa
WPF que abre um arquivo Office e mostra as suas relagdes.
No Visual Studio, crie um novo projeto WPF e, na janela
principal, coloque o seguinte cddigo:

<Grid>

<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition Height="x"/>
<RowDefinition Height="40"/>

</Grid.RowDefinitions>

<ListBox x:Name="LbxDados" />

<Button Content="Abre"
HorizontalAlignment="Center" Grid.Row="1"
VerticalAlignment="Center" Width="75"



A PROGRAMAR

Height="25"
Click="AbreArquivoClick"/>
</Grid>

No Code Behind, no manipulador do evento Click do botéo,
coloque o seguinte cédigo:

private void AbreArquivoClick(object sender,
RoutedEventArgs e)

var openDialog = new OpenFileDialog

Filter =
"Arquivos Office
(*.docx, *.xmlx, *.pptx)| "+
"x.docx; *.x1sx;*.pptx|Todos Arquivos (*.x*)|x.x",

if (openDialog.Showbialog() == true)

using (Package package = Package.Open
(openDialog.FileName,
FileMode.Open, FileAccess.Read))

LbxDados . ItemsSource =
package.GetRelationships();

Com isso, iremos pegar as relagbes do documento
aberto e coloca-las na ListBox. Quando vocé executa o
programa, ira ver algo semelhante ao seguinte:

L] MainWindow

System.lO.Packaging.PackageRelationship
System.|O.Packaging.PackageRelationship
System.|0.Packaging.PackageRelationship

e

Isto é devido ao fato que a Packaging API abriu o
arquivo .rels, fez a andlise do arquivo xml e criou classes do
tipo PackageRelationship. Para apresentar seus valores,
basta colocar um ItemTemplate para a ListBox:

<ListBox x:Name="LbxDados">
<ListBox.ItemTemplate>
<DataTemplate>
<StackPanel>
<TextBlock Text="{Binding Id}"/>
<TextBlock Text="{Binding
RelationshipTypel}"/>
<TextBlock Text="{Binding
TargetUri}"/»>
</StackPanel>
</DataTemplate>
</ListBox.ItemTemplate>
</ListBox>
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Agora os dados sao apresentados como queremos:

- oEN

| ® MainWindow

rid3
http://schemas.openxmlformats.org/officeDocument/2006/relationships/extended-properties
docProps/app.xml

rid2
http://schemas.openxmlformats.org/package/2006/relationships/metadata/core-properties
docProps/corexml

rid1

http://schemas.openxmliformats.org/officeDocument/2006/relationships/officeDocument
xl/workbook.xml

Podemos ver aqui dois arquivos de propriedades,
docProps/app.xml (extended properties) e docProps/
core.xml (core properties) e que o documento aberto € uma
planiha Excel, que estd no diretério xI e tem o nome
workbook.xml. Poderiamos, em seguida, abrir o arquivo
workbook.xm| e analisa-lo, mas isso ndo é um trabalho
simples. Teriamos que analisar as dependéncias do
documento, ver quais as partes que compdem ele para
montar toda sua estrutura.

Pensando nessa dificuldade, a Microsoft langou a
OpenXML SDK, um kit de desenvolvimento préprio para os
arquivos OpenXML.

OpenXML SDK

A OpenXML SDK esta baseada na Packaging API e
traz classes voltadas para o desenvolvimento de arquivos
OpenXML. Vocé pode encontrar o codigo fonte e
documentacdo em https://github.com/OfficeDev/Open-XML-
SDK.

A partir dai, basta adicionar uma referéncia a
DocumentFormat.OpenXml e a WindowsBase no
programa para comegar a usar a OpenXML.

Alternativamente, vocé pode usar o NuGet para adicionar a
referéncia, sem precisar instalar a SDK.

Com a OpenXML SDK vocé nao precisa manipular
Packages, Relagbes ou propriedades. Vocé tem novas
classes para manipular os arquivos do Office diretamente.

Por exemplo, vocé tem as classes
WordprocessingDocument, SpreadsheetDocument e
PresentationDocument para trabalhar com documentos,
planilhas ou apresentacdes. O cdodigo a seguir cria um
arquivo Word com uma frase de texto:

class Program

{

static void Main(string[] args)

if (args.Length < 2)
{
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Console.WritelLine("uso: CriaWordDoc
<NomeArquivo> <Texto>");
return;

ériaDoc(args[@], args[1]);

public static void CriaDoc(string filepath,
string msg)

using (WordprocessingDocument doc =
WordprocessingDocument .Create(filepath,
WordprocessingDocumentType.Document) )

MainDocumentPart mainPart =
doc .AddMainDocumentPart();

mainPart.Document = new Document();
Body body =
mainPart.Document . AppendChild(new Body());
Paragraph para body . AppendChild(new
Paragraph());
Run run = para.AppendChild(new Run());
run.AppendChild(new Text(msg));
para.AppendChild(new Run());

}
}
Inicialmente, vocé cria um
WordprocessingDocument, adiciona um

MainDocumentPart e atribui a propriedade Document a um
novo Document. Em seguida, adicionamos o Body, um
Paragraph e, a ele, um Run com o texto. Sem duvida, isso é
mais facil que trabalhar com os Packages e arquivos xml!

Agora que ja conhecemos as classes, podemos usa-
las para exportar dados para os arquivos Office. Vamos ver
como exportar dados de uma lista para uma planilha Excel.

private static void ExportalivrosParaExcel()

// Cria planilha Excel
using (SpreadsheetDocument doc
SpreadsheetDocument .Create("livros.xlsx",

SpreadsheetDocumentType . Workbook ) )

// Cria um Workbook
WorkbookPart workbookpart =

doc . AddWorkbookPart();
workbookpart .Workbook = new Workbook();

// Cria planilha no Workbook
var worksheetPart =

doc . WorkbookPart . AddNewPart<WorksheetParts ();
worksheetPart.Worksheet = new Worksheet();

//Dados da planilha
worksheetPart .Worksheet . AppendChild(new
SheetData());
var sheetData = worksheetPart.Worksheet.
GetFirstChild<SheetData>();

// Cria cabegalho
var rowlndex = 1u;
var row new Row { RowIndex

rowIndex++ };
sheetData.Append(row);
InsereDadoNaCelula(row, @, "Id",
CellValues.String);
InsereDadoNaCelula(row, 1, "Autor",
CellValues.String);
InsereDadoNaCelula(row, 2, "Titulo",
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CellValues.String);
3, "Género",
CellValues.String);
4, "Prego",
CellValues.String);
5, "Data
CellValues.String);
6, "Descrigao",
CellValues.String);

InsereDadoNaCelula(row,
InsereDadoNaCelula(row,

InsereDadoNaCelula(row,
Publicagao",
InsereDadoNaCelula(row,

// Cria linhas com dados
foreach (var livro in _livros)

{

row

rowIndex++ };

new Row { RowIndex

sheetData.Append(row) ;
InsereDadoNaCelula(row, @, livro.Id,
CellValues.String);
InsereDadoNaCelula(row, 1, livro.Autor,
CellValues.String);
InsereDadoNaCelula(row, 2,
livro.Titulo, CellValues.String);
InsereDadoNaCelula(row, 3,
livro.Genero, CellValues.String);
InsereDadoNaCelula(row, 4,
livro.Preco.ToString(
Culturelnfo.InvariantCulture),
CellValues.Number);
InsereDadoNaCelula(row, 5,
livro.DataPublicacao.ToString("yyyy-MM-dd"),
CellValues.Date);
InsereDadoNaCelula(row, 6,
livro.Descricao, CellValues.String);
worksheetPart .Worksheet .Save();

worksheetPart .Worksheet.Save();

// Adiciona planilha
doc . WorkbookPart . Workbook . AppendChild(new
Sheets());

doc .WorkbookPart .Workbook .GetFirstChild<Sheets»
() .AppendChild(new Sheet()

Id = doc.WorkbookPart.GetIdOfPart
(worksheetPart),

Sheetld =1,

Name = "Planilha 1"

wofkbookpart.Workbook.Save();
doc.Close();

A criagdo de uma planilha Excel € um pouco mais
complexa. Inicialmente temos o] documento
(SpreadsheetDocument). Neste documento, inserimos um
Workbook, e no Workbook, uma Worksheet. O Worksheet
é composto de SheetData, onde vao os dados da planilha.

Vocé deve inserir as linhas e, nas linhas, células.
Com este processo, vocé pode criar uma nova planilha com
dados. A fungido InsereDadoNaCelula, insere o dado na
célula. Passamos a linha onde a célula serd inserida, a
coluna, o texto e o tipo do dado. A fungéo é a seguinte:

private static void InsereDadoNaCelula(Row linha,
int coluna, string dado, CellValues tipo)
{
var indiceCelula = ObtemColuna(coluna) +
linha.RowIndex.ToString();
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// Obtém célula pela referéncia (ex. A1)
Cell refCell = linha.Elements<Cell>
().FirstOrDefault(
cell => string.Compare
(cell.CellReference.Value, indiceCelula, true) »
9);

// Se a célula ndo existir, cria uma e insere
//na linha
if (refCell == null)

refCell = new Cell() { CellReference =
indiceCelula };
linha.InsertBefore(refCell, null);

// Configura o dado da célula
refCell.CellValue = new CellValue(dado);
refCell.DataType = new EnumValue<CellValues>

(tipo);

A partir da linha e da coluna, obtemos uma referéncia
para a célula no formato “A1”, verificamos se ela ja existe na
planilha e, se ndo existir, ela sera criada. Finalmente
atribuimos o valor a célula. Embora o processo seja um pouco
mais complicado, uma vez que dominamos o0s conceitos, a
criagdo de planilhas fica bastante simples.

Alterando documentos com OpenXML SDK

Conhecendo a maneira de acessar arquivos OpenXML,
podemos também alterar os documentos, da mesma maneira
que os criamos. Isto é muito util quando queremos fazer um
processamento para varios arquivos. Como um exemplo, a
companhia ACME deseja mudar seu logotipo da Figura 1 para
a Figura 2.

?-
—

4 C.

Figura 1 — Logotipo Antigo

CORPORATION

Figura 2 — Logotipo novo
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(...)Como vocé po-
de ver, a manipulagao
de arquivos OpenXML
é bastante simplificada
com o uso da Open-
XML SDK. Com ela, vo-
cé nao precisa abrir os
arquivos zip e alterar
diretamente os xmls
que estao dentro deles.

(---)

Esta empresa tem diversas apresentagbes onde esta o
logotipo antigo e quer atualizar para o novo logotipo. Isto
pode ser feito usando OpenXml SDK: abrimos todas
apresentacdes, procuramos o logotipo no slide mestre e
substituimos pelo novo, salvando a apresentacao. Isto é feito
da seguinte maneira:

public static void Substituilogo(string
nomeArquivo)
{

using (PresentationDocument doc =
PresentationDocument.Open(nomeArquivo, true))

PresentationPart presentationPart =
doc.PresentationPart;
if (presentationPart != null &&
presentationPart.Presentation != null)

var masterParts =
presentationPart.SlideMasterParts;
var imageParts =
presentationPart.SlideParts;

var images = masterParts.SelectMany(s
=> s.ImageParts)
.Concat(masterParts.SelectMany(s
=> s.SlidelLayoutParts)
.SelectMany(s => s.ImageParts))
.Concat(imageParts.SelectMany(s
=> s.ImageParts))
.Concat(imageParts.Select(s =>
s.SlidelLayoutPart)
.SelectMany(s =>
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s.ImageParts));
foreach (var imagePart in images)
SubstituilogoDalmagem(doc,
imagePart);

As imagens podem estar tanto nos slides como nos
slides master. Além disso, elas podem também estar nos slides
de layout. Esta linha

var images = masterParts.SelectMany(s =»>
s.ImageParts)
.Concat(masterParts.SelectMany(s =>
s.SlidelLayoutParts).SelectMany(s =>
s.ImageParts))
.Concat(imageParts.SelectMany(s =>
s.ImageParts)).Concat(imageParts.Select(s =>
s.SlidelLayoutPart).SelectMany(s => s.ImageParts));

obtém todas as imagens, em qualquer uma destas partes da
apresentacdo e permitem que elas sejam substituidas pelo
novo logo, o que é feito com o seguinte codigo:

private static void SubstituilogoDalmagem
(PresentationDocument doc, ImagePart imagePart)

if (imagePart.Uri.OriginalString.Contains
("image1") ||

imagePart.Uri.OriginalString.Contains
("image2"))

using (FileStream imgStream = new
FileStream("AcmelLogo. jpg",
FileMode.Open, FileAccess.Read))
imagePart.FeedData(imgStream);

A imagePart é substituida com o método FeedData,
passando-se o stream da imagem. Assim, a imagem é facil-
mente substituida em toda a apresentagao.

O fato de termos
um formato aberto para
os arquivos Office traz
muitas oportunidades
de desenvolvimento

A partir do Office
2007, o formato de ar-
quivos Office mudou,
para um formato aber-
to, o OpenXML (http://
openxmldevelo-
per.org/).

Conclusodes

Como vocé pode ver, a manipulagdo de arquivos
OpenXML é bastante simplificada com o uso da OpenXML
SDK. Com ela, vocé n&o precisa abrir 0os arquivos zip e alte-
rar diretamente os xmls que estao dentro deles.

(...) @a manipulacao
de arquivos OpenXML
é bastante simplificada
com o uso da Open-
XML SDK(...)

O fato de termos um formato aberto para os arquivos
Office traz muitas oportunidades de desenvolvimento e per-
mite que os usuarios de nossos programas nhao precisem ter
o Office instalado na maquina para usa-los.

AUTOR

Escrito por Bruno Sonnino
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Criar uma API no Azure App Sevice

Introducao

No més de Margo, a Microsoft anunciou uma alte-
ragao a sua oferta de servigos introduzindo o novo Azure
App Service. Este servigo agrega os “antigos” Websites,
agora com o nome Web Apps, os Azure Mobile Services,
agora Mobile Apps, e introduz novas capacidades como
as Logic Apps e as API Apps. E sobre estas Ultimas que
se foca este artigo.

A questdo que se coloca é: Qual o motivo para
criar uma API App e ndo uma Web APl num Website?
Esta questdo pode ser facilmente respondida vendo a
lista das funcionalidades disponibilizadas, como por
exemplo:

. Controlo de acesso por recurso a Azure Active
Directory ou servigos OAuth, como Facebook ou
Twitter;

. Integragéo rapida com a Framework Swagger;

. Integragéo facil com as Logic Apps;

. Galeria privada de APIs que permite disponibilizar

as APIs a outros membros da organizagéo;

. Geragao automatica de um SDK para a nossa
API;

Neste artigo vamos ver como implementar uma
API, publica-la na nossa subscri¢ao e criar um SDK para
consumir a mesma.

Descrigcdo

Existem inumeros servigcos, dentro das organizagdes,
que sdo necessarios ao funcionamento das diversas aplica-
¢des. Um bom exemplo é o envio de e-mails.

Imaginemos que pretendemos disponibilizar uma API,
para que todas as aplicagbes da nossa organizagdo possam
facilmente enviar e-mails, sem a preocupagédo de conhecer a
légica de utilizagdo do servidor de e-mail.

Antes de comecar, temos que garantir que o Microsoft
Azure SDK for .NET 2.6, se encontra instalado.

Criar um projeto API App

Vamos comegar por ver como criar um projeto para a
nossa API App.

1. Abrir o Visual Studio 2013;
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2. Criar um novo projeto utilizando a fungéo File > New
Project;

3. Escolher a template ASP.NET Web Application;

4. Atribuir um nome ao projeto. Neste exemplo vamos utili-
zar MailApi;
g

Search Installed Templates (Ctrl+E) 0 -

New Project

b Recent NET Frameworl k45
4 Installed

- Sortby: Default

e
"J ASP.NET Web Application Visual Type: Visual G#

4 Templates A project template for creating ASP.NET

pplications. You can create ASP.NET Web
Forms, MVC, orWeb API applications and
add many other features in ASP.NET.

b Visual Basic
4 Visual C2
b Store Apps

a Angular)s SPA Template Visual C#

Windows Desktop [] Add Application Insights to Project.
4 [isn ecommends adding
Visual Studio 2012 cation Insights telemetry to help you
b Office/SharePoint oz 3 ize 3
© Cloud
LightSwitch
Reporting
Silverlight
Test
WCF
Workflow
© JavaScript
b Visual o+
b Visual F#
SQL Server

b Online

Name: Mailapi

Location: DADevt - [Bowse. ]

Solution name: MeailApi Create directory for solution

[] Add to source control

5. Clicar em OK;

6. Na janela apresentada, selecionar a template Azure API
App;
g

New ASP.NET Project - MailApi

Select a template:
Microsoft Azure AP| Apps provide a rich platform for

i | =< = = hosting REST APls, as well as an APl Marketplace in which
e o o o you can publish your APls so customers can find them and
Web F Mve Web APl casily consume them from their own mobile, web, or

" > rerms < lesktop apps, or used as dependencies in their own
Empty deskt d 25 depend h APl

N o N N Apps.
pmc =c e e
e o] e e

Single Page [N Azure Mobile  Azure Mobile L=mmene

Application |WCISEEURN App (Preview)  Service

Change Authentication

Authentication: No Authentication
Add folders and core references for: Microsoft Azure

[]WebForms [ ] MVC || Web API ~ Host in the cloud

[] Add unit tests

Test project name:  Mail&piTests

7. Clicar em OK para criar o projeto;
Criar o servigo de envio de e-mail

Vamos ver como expor um método para enviar e-
mails na nossa API. Para tal, vamos criar uma classe que
representa o modelo dos dados a receber no pedido, e um
Controller para expor o método de envio.
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1. Na pasta Models da nossa solugao, adicionar uma nova
classe com o nome MailModel. Botéo direito do rato na
pasta Models e selecionar a op¢do Add > Class.

2. No ficheiro MailModel.cs criado, adicionar o seguinte
cédigo:

using System.ComponentModel .DataAnnotations;
public class MailModel

[Required]
[EmailAddress]
public string To { get; set; }
[Required]
public string Subject { get; set; }
[Required]
public string Body { get; set; }
3. Adicionar um Controller ao projeto (na pasta Controllers)
com o nome MailController, utilizando a template Web
API 2 Controller — Empty;
Add Scaffold
4 |nstalled
°EZ:::::; ’E: MVC Controler - Empty ‘x*h';:'f;'sié""""“ﬂ*"'w
‘: MVC 5 Controller with read/write actions Zﬂei\ity Web API controller.
a MVC 5 Controller with views, using Entity Framework Ia: ApiControllerEmptyScaffolder
‘E: Web API 2 Controller with actions, using Entity Framework:
’z Web API 2 Controller with read/write actions
‘: Web API 2 OData Ce ‘with actions, using Entity
‘E: Web API 2 0Data Controller with read/write actions
Click here to ge online and find more scaffolding extensions.
4, No ficheiro criado MailController.cs adicionar o seguinte

método;

using MailApi.Models;

[HttpPost]

public HttpResponseMessage Post([FromBody]MailModel
data)

{

using (var client =
new System.Net.Mail.SmtpClient())

// create the message
var mailFrom = new System.Net.Mail.MailAddress
("noreply@deathstar.com", "Death Star");
var mailTo = new System.Net.Mail.MailAddress
(data.To);
var mail = new System.Net.Mail.MailMessage
(mailFrom, mailTo);

mail.Subject = data.Subject;
mail.Body = data.Body;

24

mail.IsBodyHtml = true;

// send email
client.Send(mail);

return Request.CreateResponse
(HttpStatusCode.OK);

Configurar o servico

Uma vez que neste exemplo vamos enviar o e-mail
via SMTP, necessitamos de configurar os dados do servidor
de e-mail.

1. Aceder ao ficheiro Web.config da nossa aplicacéo;

2. Adicionar a seguinte configuracdo (antes da linha):

<system.net>
<mailSettings>
<smtp from="noreply@deathstar.com">
<network host="mail.deathstar.com" port="587"
userName="noreply@deathstar.com"
password="#MayTheForceBeWithThisPassword!"
enableSsl="true" />
</smtp>
</mailSettings>
</system.net>

3. Preencher com os dados do nosso servidor.

Publicar a aplicacao para o Azure App Service

A publicacédo pode ser feita para um App Service cria-
do anteriormente no Portal, mas aqui vamos ver como criar o
mesmo sem sair do Visual Studio.

Para realizar este passo é necessario ter uma subs-
cricdo do Azure. Se nao tens, podes criar uma subscri¢cao de
testes de um més em htip://azure.microsoft.com/en-us/
pricing/free-trial/. Se ja tens uma subscrigdo, segue os se-
guintes passos:

1. No Solution Explorer, clicar com o botdo direito no pro-
jeto e clicar em Publish;

2. Na janela de publicacdo, aceder ao painel Profile e es-
colher a opgao Microsoft Azure API Apps;

+

Publish Web

€5 publish Web

Connection

Select a publish target

| @  Microsoft Azure Web Apps

Settings
I 7 Microsoft Azure APl Apps (Preview)

Preview

| Bl Import

| 1 Custom

® More Options

Find other hosting optians at our web hosting gallery

< Prev Next >

Publish Close
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3. Clicar em New para criar uma nova APl App na subscri-
Gao;

Select Existing Microsoft Azure APl App (Preview) “

n Microsoft Azure API Apps

Signed in as

Existing AP| Apps
<Select> ~

4. Na janela de criacdo da API App introduzir:

e O nome da APl App.
zar MailApiService;

Neste caso vamos utili-

e  Selecionar a subscrigao pretendida;

e  Escolher um nome para o App Service;

e  Escolher um nome para o Resource Group;

e Escolher o nivel de acesso Available to Anyone;
e Escolher a regido onde alojar o App Service.

5. Clicar em OK e aguardar uns minutos para até o servigo
ser criado. O processo de criagdo do servigco pode ser
acompanhado no painel Azure App Service Activity;

6. Uma vez criado o App Service, voltamos a executar o pas-
so numero 1, aceder a janela de publicacao, e clicamos na
opgao Publish;

e utiliza-lo.
1. Adicionar uma Console Application & nossa solugéo;
’
Add New Project ?
b Recent NET Framework 45 - Sortby: Default Search Installed Templates (Ctrlsf) P~
Installed =
4 Installe E] Windows Forms Application Visual C# Type: Visual G
b Visual Basic = . Aproject for creating a command-line
4 Visual G2 I“J WPF Application e application
b Store Apps. g
Windows Desktop. EL Console Application Visual G#
4 Web
Visual Studio 2012 5‘5!‘ Class Library Visual C#
b Office/SharePoint -
v Cloud Hﬁ“ sss Library (Portble isus
u;:zswm .,g! Class Library (Portable) Visual C#
ZTP“:‘"‘: éﬁ WPF Browser Application Visual C#
ihveright
\T;étr E‘j Empty Project Visual G#
. V:”"t‘“w A9 Windows Semvice Visual C#
avaScrip
:zz:: E" (Hj!’ WPF Custom Control Library Visual C#
S0 Server «
HDinsight o4 'WPF User Control Library Visual C¥
B:;;Zi:ﬂm i!-j Windows Forms Control Library Visual C#
b Othes Prniert Tures -
» Online
Click here to go enline and find templates.
Name: [Mail leClient ]
Location: D:\Dev\MailApi -
2. No Solution Explorer, clicar com o botdo direito do

rato na Console Application e selecionar a opgdo Add
> Azure API App Client;

3. Na janela apresentada, escolher a opcao Download
from Microsoft Azure APl App e selecionar o MailA-

Add Microsoft Azure APl App Client (Preview) “

Publish Web E
& Publish Web
Profile MailApiService(MailApi) *
s g
Settings
Preview
Server: microsoft-apiappel 1111111111111111111111111111111.scm.azuren
Site name: Microsoft-ApiAppe11111111111111111111111111111111
User name: SMicrosoft-ApiAppel1111111111111111111111111111111
Password:

Save password

Destination URL: | http://microsoft-apiappe11111111111111111111111111111111.azure

Validate Connection

‘ < Prev ‘ ‘ Next > | | Publish | ‘ Close

n Add Microsoft Azure API App Client

Metadata File

(®) Download from Microsoft Azure API App

| MailApiService [ mailapi ) vy

() Select an existing Swagger metadata file

Client Namespace

MailConsoleClient

7. O servico sera publicado.
Consumir a API a partir de um cliente .NET

5. Agora vamos ver como criar um SDK para a nossa API
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piService, criado anteriormente;

4. Clicar em OK e aguardar que o nosso SDK seja gera-
do;
5. Quando terminar, estamos prontos para invocar a

API, como demonstra o exemplo que se segue.

class Program
{
static void Main(string[] args)
{
var client = new MailApiService();
var data = new Models.MailModel {
To = "darth.vader@deathstar.com", Subject =
"War Report", Body = "The Force awakens" };
var response = client.Mail.Post(data);
Console.WritelLine("Done!");
Console.ReadKey();
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A logica da galeria
privada aliada a facili-
dade em consumir a
API, permite evitar a re-
plicacao de funcionali-
dades, criando um
ecossistema de APIs
ao dispor de todos.

Conclusao

Com este novo servigo disponibilizado pela Microsoft,
podemos, de forma facil e rapida, disponibilizar funcionalida-
des que anteriormente tinham um grande custo de desenvol-
vimento. A légica da galeria privada aliada a facilidade em
consumir a API, permite evitar a replicagcdo de funcionalida-
des, criando um ecossistema de APls ao dispor de todos.

Qual o motivo pa-
ra criar uma API App e
nao uma Web APl num
Website?

AUTOR

Escrito por Guilherme Ferreira

O Guilherme Ferreira é um apaixonado pelo desenvolvimento de produtos, que ao longo dos anos, e muitos cafés depois,
especializou-se no desenvolvimento de solugdes para a cloud, com foco especial foco nas tecnologias Microsoft. Podes saber
mais sobre ele em http://gsferreira.com ou no seu twitter @gsferreira.
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Primeiros passos no desenvolvimento de aplicacoes Android

“Aprenda os primeiros passos para iniciar o desenvolvimento
de aplicagdes para a plataforma mével lider do mercado. Neste
artigo sera abordada desde a instalagdo e configuragcdo do
ambiente de desenvolvimento, até a construgdo e a execugdo
de um projeto em um dispositivo virtual. Por fim, exportaremos
o .apk deste projeto para que possa ser executado em
dispositivos reais com o Android instalado.”

Atualmente, Android ocupa uma boa parcela entre os
sistemas operacionais moveis disponiveis no mercado, sendo
que, segundo a Google [Aceda a : http:/goo.gl/QU6EvrF] , este
sistema ultrapassa atualmente a marca de 1 BILHAO de
dispositivos. Com isso podemos constatar o grandioso
mercado de oportunidades que o sistema oferece para
empresas e programadores autdbnomos de aplicagdes moveis.

A Google, empresa que possui os direitos sobre o
sistema atualmente, fornece excelente documentagéo e
ferramentas gratuitas para o desenvolvimento de aplicagbes
(apps). Inicialmente, o Android era um sistema planeado para
funcionar em cameras digitais, porém, com o passar do tempo,
veio a operar em telemdveis, conhecidos como smartphones, e
atualmente funciona em uma série de dispositivos, entre eles:
Android Wear (Smart Watch ou Reldgio Inteligente),
Smartphones, Tablets, Android TV e o mais novo Android Auto.
Alguns aparelhos televisores, os Smart TVs, possuem o
Android instalado nativamente, porém é possivel adquirir o
Chromecast para televisores que nado possuem o sistema
(conhega o Chromecast em: http://goo.gl/C3TmBz).

Em primeiro lugar, vamos aprender onde encontrar
algumas ferramentas e recursos necessarios para iniciar o
desenvolvimento de aplicagdes para Android, abordando a
instalagdo e configuragdo do SDK com o ambiente de
desenvolvimento Android Studio, recentemente adotado como
ambiente de desenvolvimento padrado do sistema pelo Google.
Por fim, aprenderemos a instalar e configurar um dispositivo
virtual utilizando o Genymotion, sendo que através deste
dispositivo virtual poderemos executar e testar aplicagdes. Por
fim, construiremos um projeto teste e executaremos no nosso
dispositivo virtual e em um dispositivo real, exportando o .apk.
Todos 0s recursos necessarios para iniciar o desenvolvimento
para esta plataforma sdo encontrados gratuitamente na
Internet.

Por onde comecgar?

O sistema operacional Android é mantido pelo Google,
o qual fornece uma excelente documentagao gratuita que pode
ser acedida em: http://www.android.com/. Neste site existem
informacdes variadas para diferentes pessoas, desde simples
utilizadores aos programadores mais experientes. Para iniciar o
desenvolvimento de aplicagdes vamos procurar por Android
SDK (Standard Development Kit ou Kit de Desenvolvimento
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Padréo), que contém todos os recursos e plug-ins
necessarios para programar as aplicagdes para o sistema.
Atualmente o SDK vem em conjunto com o IDE Android
Studio, o qual pode ser descarregado em: https:/
developer.android.com/sdk/index.html.

Faca download do Android Studio no link acima e
certifique-se que seu computador tenha pelo menos o Java
Development Kit 7 (JDK) instalado. Caso ndo tenha, pode
descarregar gratuitamente em: http:/goo.gl/wjP3Sn.

Por padrdao, o Android Studio vira configurado para o
desenvolvimento na ultima versdo do sistema disponivel, que
na data deste artigo (Abril de 2015) se refere a versao 5.0,
conhecida também como Lollipop. Entretanto, é possivel
descarregar SDK para desenvolver apps para versdes ou
APIs anteriores do sistema através do SDK Mananger, o
qual abordarei posteriormente neste artigo. E possivel
desenvolver apps para Android em diversas plataformas,
porém neste artigo a instalagdo dos recursos sera toda feita
no Windows, sendo que alguns passos explicados poderao
mudar conforme a plataforma de desenvolvimento escolhida.
Acredita-seno entanto, que as variagbes sdo pequenas e
caso esteja a utilizar outra plataforma, também conseguira
acompanhar este artigo.

Java

Conseguiu fazer o download dos arquivos citados
anteriormente? Entdo, vamos comegar! A instalagdo do Java
é facil e esta bem documentada online. Caso o Java néo
funcione no Windows, é bastante comum que o problema
seja a configuragdo das variaveis de ambiente do sistema,
sendo necessario efetuar esta configuragdo em alguns
casos.

Android Studio

Ap6s instalar o Java, abra o ficheiro da instalagdo do
Android Studio. Apés isso, vocé vera o ecra de boas-vindas
do IDE, conforme a Figura 1. Clique em Next.

Coloque aqui uma referéncia para a pagina de onde veio
essa informacao

“ "

Acho melhor “0” IDE, pois IDE significa “Ambiente de
Desenvolvimento Integrado”.

Welcome to the Android Studio
Setup

Setup will guide you through the installaion of Android
Studeo.

Figura 1 — Instalagdo do Android Studio
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No segundo ecra, devera marcar as opgdes que quere Apos isto, sera copiado todos os ficheiros do Android
instalar na maquina. Para realmente podermos programar Studio e do SDK para a maquina nos diretérios informados
para a plataforma Android, é necessario terinstalado o Java e no passo anterior. Este processo dependendo da
o Android SDK, ou seja, obrigatoriamente a opgédo Android configuragdo da maquina pode demorar.

SDK devera estar marcada entre as opgbes de instalagdo. A

. ~ . - . . . . 1 H i 1 ‘mun;-i—-:.ﬁ
instalagdo €& obrigatoria, pois elacontém todos os ficheiros "e‘“d""ds""’d"’_

necessarios para o desenvolvimento, sendo que, caso ja : Completing the Android Studio
utilize outra IDE diferente do Android Studio para programar e i . Setup

tenha o Android SDK instalado, podera desmarcar esta opgao. . 3 "
Caso seja a primeira instalagdo destes ambientes na maquina,
é recomendavel que deixe todas as opgdes marcadas, desta
forma garantimos que serao instalados todos os recursos para
desenvolvimento e para simular a maquina virtual do Android
para testar as aplicagdes.

s sve e S

Choose Componenls
Choose which features of Android Studia you want to instal.

Android Studio has been installed on your computer.

Click Finish to dose Setup.

|| Start Android Studio

Cheack: the components you want to instal and unched: the components you don't want to
install, Chick Mext to confirue.

Sekact cOMpOnents to nstal: Adroad Shucke Desaription . . .
[¥] Android SOK Figura 1.4 — Instalagéo concluida
[#] android virtual Devics . : . ;
[#] Performanse (Intel® HAX Se seguiu todos os passos citados acima, instalou o
Android Studio e ja estd com o ambiente todo configurado
para iniciar o desenvolvimento de aplicacdes para a
Space required: 3.858 plataforma mobile do Google.

OBS: O Android Studio atualiza-se frequentemente, e caso
= == tenha algum passp dlfecente do ~o]ue fo:l citado neste artigo,
mantenha as configuragbes padrées e clique em Next.

Figura 1.2 Criaro primeiro projeto

Depois de instalar o Android Studio, abra-o e vamos
em File > New Project. Devemos nos deparar com um ecra
conforme a Figura 2.1.

Aceite os termos de uso e clique em Next. Apds isto,
selecione o diretério que queira instalar o Android Studio e o
Android SDK. Recomendo que deixe os diretérios preé-
selecionados pelo IDE.

Configuration Settings
Install Locations

-

o New Project
Aodenid huhe

Configure your new project

Application name

Android Studio Installation Location Compny Dot [

Package name: " ot

| The location specified must have at least 500MB of free space.
Click Browse to customize:

C:\Program Files\Android \Android Studio Browse..

Android SDK Installation Location

The location specified must have at least 3.2GB of free space.
Click Browse to customize: [ | el

C:\Wsers\Fox\AppData\Local\android\sdk Browse...

Figura 2.1 — Criarum novo projeto

Este é o primeiro passo para criar o primeiro app. Em
Application Name dever colocar o nome da aplicagéo, este

< Back Next > Cancel . . . .
etz | nome é o que aparecera para o utilizador na lista de
aplicagdes no smartphone. Em Company Domain deve
Figura 1.3 — Escolher os diretérios para instalagéo colocar o dominio da empresa, caso ndo possua €
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extremamente recomendavel que registe um dominio no
momento da distribuicdo da aplicagdo nas lojas online como o
Google Play, pois cada aplicagéo Android deve ter um dominio
unico, o que identificara aaplicagdo entre as milhares de outras
disponiveis. O Package Name geralmente é criado com base
no dominio da aplicacdo, para este exemplo, deixe o package

name conforme foi criado pela IDE.
R Y WY T W ¥ S —

New Project
.

Select the form factors your app will run on

(7 Phone and Tabiet

Wi sOK [ AP35 Ao 11 Gy B B

Lower APLleveds tasgen more devices, but have femer festures svailsble. By tageting AP1 16 snd lates, your spp wil
run by TL3% of the devices th an

o | N [ e

Figura 2.2 — Selecionar as API's de desenvolvimento

Apos isso, deve especificar quais sdo os dispositivos
que irdo executar a aplicacdo, podendo ter como alvo os
smartphones e tablets (a diferenga de uma aplicagdode
smartphone e tablet geralmente estda no tamanho do ecrd),
Android TV, Android Wear e o Google Glass. Para esta
aplicacdo iremos selecionar somente a opc¢do Phone and
Tablet, e selecionar uma API alvo para desenvolvimento. Cada
versdo do Android possui um numero de API, sendo que este
numero é utilizado pelos programadores para especificar quais
versdes do Android sdo capazes de executar a aplicagdo. Para
este exemplo selecionei a APl 16, que corresponde a versao
4.1 do Android, conhecida também como Jelly Bean (note que
os nomes das versées do Android sdo também nomes de
sobremesas? Saiba mais sobre isso em: http:/
www.android.com/history/), que apesar de ndo ser atual, ainda
corresponde a 78.3% dos dispositivos na Google Play Store,
atingindo mais da metade dos dispositivos com Android em
funcionamento no mercado, além de ser a versdo do Android

que instalarei ao configurar um dispositivo virtual no
Genymotion.
T Cremeewroea ==
Add an activity to Mobile
[m— ]

PO ¢

== ==

Cda E

erevows | I [ Gonce

Figura 2.3 — Templates de Activities

O Google adotou o IDE Android Studio como padréo

para desenvolvimento pela produtividade que os
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) Create New Poject 5

programadores conseguem ao utilizar a mesma. Um
exemplo desta produtividade s&o os templates de Activities
que oferece no momento de criar uma aplicagdo. Activities
sdo um dos principais recursos existentes em Android, sendo
basicamente um fluxo de execugdo que sera mostrado ao
utilizador, ou seja, ao utilizar as aplica¢des, cada ecra do seu
smartphone corresponde a uma Activity. Elas sao
fundamentais, pois sem elas ndo seria possivel interagir com
o utilizador. Para esta primeira aplicagdo vamos criar uma
Blank Activity, onde sera criada uma atividade em branco,
pronta para programarmos as nossas aplicagoes.

o

Choose options for your new file

Creates 2 new blank activity with an action bar,

Activity Mame: Mainkctivity]

actiity_main

Layout Namme:

Blank Activty

The name ofthe actviy classto create

Brevious x Concel

Figura 2.4 — Criar uma Activity

No ecrd da Figura 2.4, vamos colocar o nome da
Activity e o layout_name. No Android, toda a légica das
aplicagdes sdo feitas em Java e toda a parte grafica dos
ecras dos dispositivos em xml. Por padrdo, deixo sempre a
primeira Activity conforme o ecrd acima. Apds isso, criamos
um projeto Android com todos os ficheiros e recursos
necessarios para iniciar estudos no desenvolvimento de
aplicagdes para esta plataforma.

Diretérios do projeto Android
' Android - 0 =
3 app
3 manifests
‘_12 AndroidManifest.ml
1 java
[£] seudominio.com.br.portugalaprogramar
) B MainActivity
[£] seudominio.com.br.portugalaprogramar
L& res
[E1 drawable
[ ic_launcher.png (4
[s] ic_launcher.png (hdp
[ ic_launcher.png
[ ic_launcher.png
[u] ic_launcher.png (o
1 layout
© activity_main.aml
=] menu
?_’ menu_main.xml
1 values
[EJ dimensxml (2
E dimens.xml
& dimensaxml (w8204
& strings.xml
:&2 styles.xml
> Gradle Scripts
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Ao criar o projeto conforme descrito anteriormente,

deparamo nos com a seguinte estrutura de diretorios. Irei
explicar brevemente o que cada diretério e seus ficheiros
representam.

Manifesto

Oficheiro AndroidManifest.xml € um dos ficheiros mais
importantes, pois todas as permissdes da aplicagao, todas as
atividades e recursos que ira utilizar deverao estar declarados
neste ficheiro. Caso a aplicacao utilize algum recurso que nao
esteja declarado neste ficheiro, este recursos simplesmente
nao ira funcionar ao distribuir o app.

Java

Os ficheiros Java s&o responsaveis pela légica e
controle da sua aplicagédo, sendo que os ficheiros em xml seréo
responsaveis pela parte de visualizacdo. Toda a légica e
regras deverdo estar implementados nestes ficheirosem Java.
Sinta-se livre para criar outros pacotes e administrar o seu
projeto em Java da forma que achar mais conveniente.

res

A pasta res vem da palavra resources que significa
recursos em portugués. Este diretério devera conter todos os
recursos graficos que a aplicagao ira utilizar, como imagens e
ficheirosxml. Basicamente, as imagens deverdo estar no
diretério drawable e os demais ficheiros xml em seus
respectivos diretérios, como layout (especifica o layout de
todas as activities da aplicagdo. E possivel criar layouts
diversos para diferentes tamanhos e tipos de ecra. Saiba mais
em: http://goo.gl/FOQCCM), menu (especifica como serdo
todos os menus da aplicagéo) e em values. Para quem esta a
comegar, o ficheiromais importante do diretério values é o
strings.xml. E fortemente recomendavel que todas as Strings
que aparecam na aplicagdo, principalmente as strings do
layout sejam referenciadas por este ficheiro, pois isto permite a
facil internacionalizagdo das aplicagdes. Assim, se quisermos
criar um ficheiro para cada linguagem, basta traduzimos estas
strings e o préprio Android ira se encarregar de carregar o
ficheiro necessario com base na linguagem utilizada pelo
sistema. Caso ndo exista um ficheiro strings.xml para a lingua
utilizada no sistema, sera carregado um ficheiro padrédo, que
também podera ser definido pelo programador.

Basicamente esta é a estrutura de diretérios de um
projeto Android. E claro que se aprofundarmos em cada um
destes ficheiros iremos descobrir diversas funcionalidades
possiveis . No entanto , isto € o basico que devemos entender
para iniciar o desenvolvimento das nossas aplicagdes.

Instalagao e configuragiao do Genymotion

O sistema operativo Android é executado em diversos
tipos de smartphones, tablets, wearables, ou seja, o sistema é
executado em aparelhos com diversos tamanhos de ecra
especificacdbes de hardware diferentes, funcionalidades
diferentes entre estes hardwares, o que, por consequéncia,
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acaba criando uma série de problemas para os
programadores de aplicacbes no momento da distribuicdo do
app. Baseado nisto, programadores fundaram uma startup e
criaram a ferramenta Genymotion, que nos permite
descarregar , configurar e simular diversos tipos de
dispositivos virtuais Android, podendo descarregar um
simulador especifico para determinado smartphone. Desta
forma, conseguimos simular as nossas aplicacbes com
qualidade e eficiéncia em diversos tipos de hardware que
executam o Android

Para descarregar o Genymotion, basta aceder a :
https://www.genymotion.com/ e fazer um registo no site para
a versado pessoal que é disponibilizada gratuitamente. O
Genymotion utiliza o Oracle VirtualBox para criar os
dispositivos virtuais. Sendo assim, existem duas opg¢des de
download da ferramenta, incluindo ou ndo o VirtualBox no
download. Caso vocé ja possua o Oracle VirtualBox
instalado na sua maquina, podera descarregar do
Genymotion sem ele.

Depois de instalar e abrir o Genymotion, devemos
nos deparar com o ecramostrada na Figura 3.1.

B Genymotion for personsl wse == ==

OQ Genymotion
»> +

Your virtual devices

5 Add » first virsasl dirvice =]

F
5

Figura 3.1 — Criar o dispositivo virtual

Vamos clicar em Yes para configurar o dispositivo
virtual. Ao clicar em Yes deparamos com o ecrada Figura
3.2

Axrailable virtual devices

~  Google Nexus $-2.3.7 - AP110 - 480x800

' Google Nexus S - 4.1.1 - AP 14 - 480800

[ o [ e

Figura 3.2 — Configurar o dispositivo virtual Android
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No ecra da Figura 3.2, podemos procurar por
dispositivos virtuais para configuraramaquina filtrando as
pesquisas pela versdo do Android ou pelo modelo do
dispositivo. Genymotion & bastante interessante, pois permite
fazer o download de configuragbes de um dispositivo real, ou
seja, simular mos um dispositivo virtual com todas as
configuragbes e especificagbes do dispositivo real, o que é
bastante util em diversos casos. Para este artigo escolhi o
modelo Nexus S, que ndo é um dispositivo recente, mas que
executa de forma estdvel em maquinas com configuragdes
médias/baixas e possui a versdo do Android 4.1.1, que suporta
a maioria das aplicagbes disponiveis no Google Play
atualmente. Fique a vontade para escolher outra versdo do
Android ou outro modelo de dispositivo virtual para instalar na
maquina. Apds escolher a versao a ser instalada clique em
Next.

o Create a new virtual device

Virtual device name

Google Nexus § - 4.1.1 - AP116 - 480x800

Please check the virtual device properties before deployment

Google Nexus 5- 4.1.1 - AP1 16 - 480x300
0 Desoription Google Nexs 5 (47, 460xE00, HOP( ADSPA L1 AP 16
¢ Systemversion

Hame Genymoticn Phone - 4.11- AP| 15- 240

Gemymabion Virtual Device for Phone

Release date

Version number 240
O Screensize-Dersity 45000~ 280 dpi
B Memory size LAl )
¥ Number of CPUS
B Detadskcapacty 163408

Figura 3.3 — Confirmar as configuragdes

Apos isto, serdo informadas as especificagbes do
dispositivo escolhido, como o nome do dispositivo, resolugéo
da ecrd, versdo do Andoid, quantidade de memodria RAM
utilizada e capacidade de memodria de armazenamento em
disco. Verifique se a maquina possui recursos suficientes para
executar a versao escolhida, pois ha versdes que exigem muita
memoria ou muito processamento, podendo deixar o sistema
lento enquanto utiliza o dispositivo virtual. Caso tenha certeza
da versado a ser instalada clique em Next e espere até que o
dispositivo virtual seja descarregado e instalado na sua
maquina, que na verdade sera instalado para funcionar no
Oracle VirtualBox. Quando a instalagdo terminar o dispositivo
virtual sera carregado e caso tenha instalado o Nexus S, oseu
ecra deverd ser semelhante a Figura 3.4.
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Figura 3.4 — Simulaga do dispositivo virtual

Apos instalar o Genymotion e configurar um dispositivo
virtual, devemos integrar a ferramenta com a IDE Android
Studio, afim de faciltar o trabalho no momento de
simularmos um app neste dispositivos virtuai. Para isso,
vamos abrir o IDE Android Studio e aceder ao menu File >
Settings ou entdo, como atalho, pressionar Ctrl + Alt + S. Ao
abrir o ecrade Configuragbes (Settings) da IDE, vamos no
separador do lado esquerdo e selecionamos a opgéo
Plugins , ap0s isso, clicamos em Browse Repositories, no
canto inferior central do ecra. No préximo ecrd va ao campo
de pesquisa e escreva Genymotion, sendo que devera
aparecer, no separador do lado esquerdo, uma opgédo de
plugin. Apds isso, selecionamos esta opgéo e clicamos no
botéo Install Plugin em verde no lado direito doo ecra. Desta
forma o plugin do Genymotion sera descarregado e
instalado automaticamente na IDE Android Studio. Para ter
certeza que o plugin foi instalado, basta procurar pelo icone
abaixo na barra de ferramentas da IDE. Na proxima segéo
aprenderemos sobre como executar aplicagdes utilizando
este plugin, que redirecionara a aplicagdo para os
dispositivos virtuais do Genymotion.
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dispositivos virtuais em execugdo que estdo prontos para
l executar a aplicagdo. Entdo, como ja haviamos iniciado um
.I:I:l dispositivo virtual no Genymotion, devera aparecer pelo

No ecrda da Figura 4.2 serdo listados todos os

menos uma opgao nesta lista. Vamos seleciona-la e clicar
em Ok. Feito isto, a aplicacdo sera carregada para o
Plugin do Genymotion no Android Studio dispositivo virtual, o que devera ser semelhante a Figura 4.3.
et pavsonal - (ooght Mt § - AL1 - AR 1 e —

Testar a aplicagao em dispositivo virtual

Em primeito lugar, devemos iniciar o dispositivo virtual. Portugal a Programar
Para isso, vamos clicar no plugin do Genymotion na IDE

Android Studio e esperar até abrir o ecra da Figura 4.1: e
"% Genymotion Device Manager I et i
List of available Genymotion virtual devices
Name AdSP Version Genymotion ve... IP Address Status [
Google Nexus ... 41.1 Off |
| |
L
New...

* —
| |
| fw

Refresh i

f : Figura 4.3 — Executara aplicagéo no dispositivo virtual

| =——""—— e — =

Figura 4.1 — Iniciar o dispositivo virtual do Genymotion Exportar a aplicagdo para dispositivos reais

E extremamente importante que faca testes em
dispositivos reais durante o desenvolvimento de seus
projetos. Existem varias formas de exportar aplicagbes para
serem testadas em dispositivos reais, sendo uma dessas
formas a criagdo do .apk, que nada mais é do que a versao
final da nossa aplicacdo. Para exportar um .apk no Android
Studio é bastante simples. No menu superior da IDE vamos
em Build > Generate Signed APK, conforme a Figura 5.1.

No ecra da Figura 4.1 serdo listados todos os
dispositivos virtuais instalados na maquina, entdo basta
escolher algum destes dispositivos e clicar em Start para
iniciar. Caso nao apareca nenhum dispositivo , abra o
Genymotion, descarregue e configure um dispositivo virtual
conforme explicado anteriormente. Apos isso, no menu Run >
Run, com isso devera aparecer o ecrad conforme a Figura 4.2.

T Choose Device =)
(*) Choose a running device m Rgn IOO!S VC§ ﬂindow ﬂelp
Device Sernal Number State |Com...

By motion Gooole Nexus S - 4:1.1 - AP114192168.56.101:555 |Oniine | Ves |
I Make Module ‘app’ Ctrl+Shift+F9

Clean Project

Generate Signed APK...

() Launch emulator Deploy Module to App E!‘lgine...
Android virtual device: [none]
| [] Use same device for future launches Figura 51 — Criagéo do APK
l S | e O apk deve ser criado com base em uma chave do

programador, ou seja, na primeira vez que exportar a
aplicagdo devemos registar ou abrir o arquivo que identifique

Figura 4.2 — Selecionar um dispositivo virtual em execugao ¥ N . X
a nossa chave. Isto é necessario, pois com esta chave sera
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informado quem é o programador ou empresa detentora da
aplicagao, localidade, e é também uma forma de seguranca
para que outros programadores nado lancem outras aplicagdes
fazendo se passar por determinada pessoa. Grave o
ficheiro .jks em um diretério de facil acesso, pois todas as
vezes que forem exportar as aplicagbes sera necessario
informar o diretorio deste ficheiro.

#) New Key Store. o —— ===

Key store path: | D\key.jis |

Password: . | Confirm: [sssssssas
Key

Alias: [Pauto
| Pagsword: --------- Confirm: | ssssssnss
Walidity (years): =8

Centificate

First and Last Name: | Paulo Henrique
Qrganizational Unit: | Portugal a Programar
I Organization:

City or Locality:

State or Province:

Country Code 00 |

Kl o

Figura 5.2 — Criar uma Key Store

Apos criar a chave, sera solicitado qual pasta sera o
destino do .apk e o tipo de versdo que esta aplicagdo é:
release (versdo final para o utilizador) ou debug (verséo de
testes). Clique em Finish e sera informado com uma
mensagem aavisarque o .apk foi criado com sucesso.

s o —— N
# Generate Signed APK Wizard lﬂ_hj

Note: Proguard settings are specified using the Project Structure Dialog

APK Destination Folder: | IStudioProjects\PortugalaProgramar\app [ o

Build Type: | release n

Elavors:

Previous m Cancel Help

Figura 5.3 — Exportar o APK

Caso tenha conseguido chegar aqui , basta copiar o

Escrito por Paulo Afonso Parreira Junior

Escrito por Paulo Henrique Lima Oliveira
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ficheiro .apk e colocar na memoéria interna do dispositivo que
queira testar. Antes de abrir o .apk no seu dispositivo, va as
Configuragdes > Seguranca e certifique-se que a opgéo
Fontes desconhecidas esteja acionada , caso contrario o
sistema ira bloquear a instalagdo do .apk. Use um
explorador de arquivos no dispositivo Android (recomendo o
ES File Explorer) e selecione este ficheiro. Sera aberto um
instalador para a aplicacdo, basta seguir com os
procedimentos e pronto, a aplicacdo esta instalada em um

dispositivo real.

Como continuar?

Existem varios materiais de estudo disponibilizados
na Internet de forma gratuita sobre o desenvolvimento de
aplicagdes Android com Android Studio, e demais assuntos
relacionados a esta plataforma. Caso tenha bom dominio de
inglés, é extremamente recomendavel estudar no site
developer.android.com, pois este é o Unico material que esta
sempre 100% atualizado e contém uma parte de Training
muito interessante feita pela equipa de programadores da
Google. Recomendo também ver o curso de Android na
plataforma  Udacity, que também foi feito por
programadoresda Google, onde é construido uma aplicacao
completa utilizando o Android Studio. Este curso ¢é
disponibilizado de forma gratuita, mas caso precise do
certificado € necessario desembolsar uma certa quantia para
recebé-lo.

Caso queira mais, procure como os programadores
resolvem problemas comuns na Internet. Existem véarios
videono YouTube e varias solugdes interessantes em sites
como o Stack Overflow (http://pt.stackoverflow.com/) , no
qual pode publicar ou solucionar duvidas de outras
pessoas. Desejo a todos, bons estudos e uma boa
caminhada por este fantastico mundo do desenvolvimento
mobile.
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Introducao a arquitectura SAP com foco em SAP-1

De acordo com Malvino (1985, p. 255) o computador A arquitetura do modelo SAP-1 caracteriza-se por ser
SAP (Simples-Quanto-Possivel = Simple-As-Possible) foi um computador organizado em barramentos, tendo como
projetado com o objetivo de apresentar de forma ludica a estrutura central de comunicagdo o barramento W de 8 bits,
estrutura operacional de um computador eletrénico moderno, responsavel pelo nivel de compartiihamento de todos os
de maneira que figue mais simples abstrair a concepgéo usada dispositivos a ele conectado.

nos computadores eletrbnicos mais modernos. Por mais
estranho que possa parecer, muitos professores que atuam
sobre a tematica da disciplina relacionada a arquitetura e
organizagdo de computadores ndo fazem uso deste recurso
ocasionando verdadeiro martirio para os alunos.

O dispositivo Contador de Programa faz parte da
unidade de controle, possui como finalidade operacional a
capacidade de efetuar a contagem de 0000 até 1111. Este
dispositivo tem por finalidade enviar 8 memoria o endereco
da proxima instrucdo de programa a ser executada. A cada

O uso do computador SAP pode facilitar o entendimento novo processamento executado o contador de programa é
dos detalhes relacionados a organizacao de computadores e inicializado com valor 0000. Segundo (MALVINO, 1985, p.
sua aplicagdo em linguagem de baixo nivel. 256):

Este artigo descreve brevemente a arquitetura SAP-1 e “Quando comega o processamento ou execucdo no
mostra duas aplicagbes exemplificando e utilizando-se sua computador, o contador de programa envia o enderego 0000
linguagem de baixo nivel. a memodria. O contador de programa é entdo incrementado

para se obter 0001. Depois da primeira instrugdo ser

A ARQUITETURA buscada e executada, o contador de programa envia o

A proposta da arquitetura do computador SAP é enderegco 0001 a memoria. Novamente o contador de
mostrada em trés diferentes geragdes, sendo a geragdo SAP-1 programa é incrementado. Depois de a segunda instrugdo
o primeiro estagio com vistas aos computadores eletrénicos ser buscada e executada, o contador de programa envia o
modernos, foco da apresentagdo desta introdugdo. Assim enderego 0010 a memoria. Desta maneira, o contador de
sendo, ndo sao apresentados elementos das geragdes SAP-2 programa esta acompanhando o desenvolvimento da
e SAP-3. proxima instrugdo a ser buscada e executada”.

Objetiva-se com este artigo instigar professores da O dispositivo Entrada e REM inclui o registrador de
disciplina a fazerem da ferramenta SAP. Encontra-se no sitio dados e o registrador de enderecos. Este dispositivo é
Youtube diversas aulas disponibilizadas sobre o tema que responsavel pela efetivacdo das agdes de entrada de dados
podem ser utilizadas como elementos inspiradores e de e execugao das instru¢cdes de um programa. Este dispositivo
embasamento para a apresentacdo de uma arquitetura real. também ¢é usado para armazenar o valor passado pelo

contador de programa. Os registradores deste dispositivo
enviam 4 bits de enderego e 8 bits de dados a RAM pelo
REM (Registrador de Enderegco de Memodria).

A Figura 1 apresenta a estrutura da arquitetura proposta
para o SAP-1.

barramento W

j coator = —_— :;K O dispositivo RAM tem por finalidade armazenar os
ZTE e Ko A . dados e as instrugdes enviadas pelo programa que seréo
’ L) usados no computador. Este dispositivo se caracteriza por
:K e = o ser uma memoria estatica com a capacidade de armazenar
oREm Suotter . 16 linhas de 8 bits cada uma. Segundo (MALVINO, 1985, p.
U 0y ’ 256):

ox's T [ e e “Durante um processamento do computador, a RAM recebe
E— enderegos de 4 bits do REM e é executada uma operagéo
g - . —% de leitura. Desta maneira, a instru¢do ou palavra de dados
e —p . —— e Rl armazenada na RAM é colocada no barramento W para uso

b T = 7 em alguma outra parte do computador”.
S o EET e O dispositivo Registrador de Instrugdes ¢ parte da
A unidade de controle, tendo por finalidade receber um byte

12

referente a uma instrugéo lida a partir da memodria RAM. O
byte recebido é dividido em dois nibbles, o nibble superior

CpEply CE LELLEL S Elglo

Figura 1 — Arquitetura SAP-1, segundo Malvino (1985, p. 257)
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referente a propria instrucdo e passado ao Controlador/
Sequencializador (descrito a seguir) e o nibble inferior
referente a uma saida lida no barramento W quando
necessario. Segundo (MALVINO, 1985, p. 256) o registrador de
instrugdes efetua uma operagao de leitura da memoria.

O dispositivo Controlador/Sequencializador é parte da
unidade de controle, tendo por finalidade controlar todo o
computador. Este dispositivo recebe o nibble referente a
instrucdo a ser executada, a qual, se encontra no Registrador
de Instrugdo, decodifica e envia uma palavra de 12 bits para o
computador (CAMPOS, 2011, p. 155). Segundo Campos
(2011, p. 155) a “palavra de controle é responsavel por habilitar
ou desabilitar cada funcionalidade de cada médulo presente no
computador a fim de que ele execute uma determinada tarefa”.

O dispositivo Acumulador A caracteriza-se por ser um
registrador de memoaria temporaria que tem por finalidade
armazenar operandos e resultados de processamento
realizados pelo computador (MALVINO, 1985, p. 258 &
CAMPOS, 2011, p. 155). Este registrador recebe um dado
transferido pelo barramento W, podendo disponibilizar este
dado tanto para o dispositivo Somador/Subtrador como de
volta para o barramento W.

O dispositivo Somador/Subtrador € o componente
responsavel pela efetivagdo do processamento das operagdes
de soma e de subtracdo, sendo esta parte da Unidade Ldgica e
Aritmética do computador SAP-1. A subtracéo é efetuada a
partir do uso do método do complemento de 2, onde para
efetivar a subtracao efetua uma soma do valor do acumulador
com o complemento do segundo operando (CAMPQOS, 2011, p.
155). Para este dispositivo realizar sua tarefa ele pega o
operando (valor) do Registrador B e realiza a operagéo
indicada (soma ou subtragdo) junto ao operando do
Acumulador A e grava o resultado da operagao executada no
Acumulador A.

O dispositivo Registrador B caracteriza-se por ser um
registrador de memoria temporaria auxiliar que coleta do
barramento W determinado valor e o ftransfere para o
dispositivo Somador/Subtrador que é parte da Unidade
Légica e Aritmética do computador SAP-1.

O dispositivo Registrador de Saida também
denominado porta de saida (MALVINO, 1985, p. 259) ou
registrador de saida (CAMPOS, 2011, p. 155) é o componente
responsavel por coletar o resultado da operagdo de
processamento que esteja armazenado no Acumulador A e
transferi-lo para o mundo exterior e apresenta-lo junto ao
dispositivo Indicador Visual Binario. Malvino (1985, p 259)
acrescenta que:

“Em microcomputadores as portas de saida sdo conectadas
aos circuitos de interface que comandam dispositivos
periféricos como as impressoras, os tubos de raios catédicos,
as teleimpressoras etc.”

Visual Binario é no

O dispositivo Indicador
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computador SAP-1 um painel luminoso com oito LEDs

(Diodo Emissor de Luz = Light-Emitting Diode) que
representam na forma binaria o valor que fora transferido do
Acumulador A para o Registrador de Saida.

PRGRAMAGAO SAP-1

A arquitetura SAP-1 considera como linguagem de
baixo nivel um assembly com cinco mnemonicos como
mostra a Tabela 1.

Mnemonico Operagao Op-code

LDA Carrega dados da RAM no 0000
acumulador

ADD Soma dados da RAM com o 0001
acumulador

SUB Subtrai dados da RAM do 0010
acumulador
Carrega dados da RAM no

27 acumulador de saida UL

HLT Interrompe o processamento 1111

Tabela 1 — Conjunto de instrugdes SAP-1.

A partir das instrugdes definidas na Tabela 1 o
programa a seguir calcula e mostra o resultado da operagéo
aritmética: 7 + 2 — 1.

Note que o programa carrega o acumulador do SAP-1
com o valor 07H do enderego DH a partir da execugéo da
instrucdo LDA DH. Em seguida efetua a adigdo do valor 02H
do endereco EH junto ao valor armazenado no acumulador
com a execugao da instrugdo ADD EH, neste momento o
acumulador possui o valor 09h. Na sequéncia, o programa
efetua a subtragdo do valor 01H do enderegco FH do valor
armazenado no acumulador com a instrugdo SUB FH. A
instrucdo OUT tem por finalidade mostrar o resultado 08h no
formato binario 00001000 em seu indicador visual binario e a
instrugdo HLT finaliza o programa.

Endereco Instrugao
OH LDA DH
1H ADD EH
2H SUB FH
3H ouT
4H HLT
5H
6H
7H
8H
9H
AH
BH
CH
DH 07H
EH 02H
FH 01H

Tabela 2 — Aplicagdo 7 + 2 — 1.
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O programa a seguir realiza operagao aritmética: 75 +
20 -18.

Veja que programa carrega o acumulador do SAP 1
com o valor 4BH do endereco DH a partir da execugédo da
instrucdo LDA DH. Em seguida efetua a adigao do valor 14H
do endereco EH junto ao valor armazenado no acumulador
com a execugdo da instrucdo ADD EH, neste momento o
acumulador possui o valor 5Fh. Na sequéncia, o programa
efetua a subtragdo do valor 12H do enderegco FH do valor
armazenado no acumulador com a instrucdo SUB FH. A
instrucdo OUT apresenta o resultado 4Dh no formato
01001101 em seu indicador visual binario e a instrugao HLT
finaliza o programa.

Enderego Instrucao
OH LDA DH
1H ADD EH
2H SUB FH
3H out
4H HLT
5H
6H
7H
8H
9H
AH
BH
CH
DH 4BH
EH 14H
FH 12H

Tabela 3 — Aplicagdo 75 + 20 — 18.

A partir do codigo assembly escrito, é possivel converter
um programa em codigo de maquina (Op-code) de acordo com
as instrugdes indicadas na tabela 1.

Os programas apresentados possuem O mesmo
conjunto de instrugbes caracterizando o uso do mesmo
algoritmo (A+B—C). No entanto cada um possui um conjunto de
valores diferenciados.

Observe que nos codigos apresentados estdo sendo
separados os dados do programa em relagdo as suas
instrucdes em areas distintas de memoéria. Note que os dados
estdo definidos entre os enderecos DH e FH. As instrugdes do

AUTOR
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programa estao definidas a partir do enderego OH até no
maximo ao endereco CH.

Programa 7 +2 -1 Programa 75 + 20 - 18

Endereco Instrugao Endereco Instrucao
0000 0000 1101 0000 0000 1101
0001 0001 1110 0001 0001 1110
0010 0010 1111 0010 0010 1111
0011 1110 0011 1110
0100 1111 0100 1111
0101 0101
0110 0110
0111 0111
1000 1000
1001 1001
1010 1010
1011 1011
1100 1100
1101 0000 0111 1101 0100 1011
1110 0000 0010 1110 0001 0100
1111 0000 0001 1111 0001 0010
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Raiz enésima iterativa programata

Este artigo apresenta conceitos e codigo de demonstra-
¢ao de um programa escrito em linguagem C++ que calcula e
exibe no ecra de forma iterativa o resultado de uma raiz enési-
ma com base e indice informados para o calculo.

INTRODUGAO

Um facto a ser considerado é que as ciéncias relaciona-
das a matemética e a computacdo andam juntas. Neste senti-
do, vem a mente como solu¢des matematicas simples séo im-
plementadas na arquitetura de um computador. A questdo nao
se refere a solugdes relacionadas a parte electronica do com-
putador, mas como séo realizadas tais operagdes a luz da ba-
se matematica.

As operagdes basicas de adigao, subtragdo, multiplica-
¢ao e divisdo sao de facil deducéo a partir de seus algoritmos
funcionais que sédo ensinados nas escolas, aprende-se a reali-
zar essas operagdes a partir de diversos e sucessivos exerci-
cios para fixa-los, desde o nivel aritmético até o nivel algébrico.

No estudo da algebra é feito o contacto com equagdes,
inequagdes, exponenciagdes, radiciagbes e diversas outras
ferramentas e elementos matematicos.

A operagao de exponenciagao é facilmente percebida a
partir de um algoritmo iterativo de multiplicagdo sucessiva da
base em relagdo ao numero de vezes indicado no indice defini-
do, facilmente aplicado em um programa de computador No
entanto, a operacéo de radiciagao iterativa ndo se mostra tao
simples.

A partir do interesse sobre tal operagdo veio uma longa
pesquisa sobre este facto, onde alguns professores da area
matematica nao souberam responder sobre a existéncia de tal
algoritmo e parte dos interpelados até criticaram jocosamente
tal curiosidade e demonstraram estarem ofendidos.

Dentre as diversas fontes pesquisadas uma trouxe res-
posta clara a questdo. Um livro intitulado “Manual de Férmulas
Técnicas” do autor Kurt Gieck publicado no Brasil pela editora
Hemus e em Portugal pela editora Dinalivro em seu primeiro
volume.

FUNDAMENTAGAO MATEMATICA

A solugdo de uma raiz enésima (ou n-ésima) pode ser
obtida a partir da exponenciagcéo da base elevando-se esta ao
valor inverso do indice de radiciagdo como apresentado na

figura 1.
1

n . n
x=Vb equivalea x=b"

Figura 1
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No entanto, o que mostra a figura 1 ndo é a féormula
pretendida, pois a solugéo iterativa do calculo ocorre a partir
do exposto junto a Figura 2.

y=i (n—1)x,+
n

b

n—1

Figura 2

A equacdo indicada na Figura 2 caracteriza-se a partir
da definigdo dos valores da base (b), do indice (n) e de x,
como resultado sucessivo inicialmente definido com valor 1
para obter iterativamente o resultado de x.

A partir deste estagio pega-se o valor da incégnita x e
efetua-se a substituicdo na equagdo junto ao valor da
incognita xo e calcula-se um novo valor para a incognita x. A
partir deste passo efetua-se a repeticdo da substituicdo do
novo valor da incognita x pelo valor da incégnita x, até que
os valores das incognitas x e Xo sejam iguais quando se tera
o resultado efetivo da raiz calculada.

O PROGRAMA

O codigo C++ seguinte aplica o algoritmo
apresentado com o uso do calculo iterativo de raiz enésima.

#include <iostream>
#include <iomanip>
#include <cmath>
using namespace std;

int main(void)

char LETRA;

double B, N, X, XZero;
cout << setprecision(16);
cout << setiosflags(ios::fixed);
cout << endl;

cout << "Informe a base ...: ";

cin >> B;
cout << "Informe o indice .: ";
cin >> N;
X=1;
do
XZero = X;

X = (1/N) * ((N-1) x XZero +
(B / pow(XZero, N-1)));

while (X !'= XZero);
cout << "Resultado ........: ";
cout << setw(16) << X << endl;

return 0;
}
Considerando o calculo da raiz quadrada de base 5
ter-se-4 calculado o resultado da raiz como:
2.2360679774997898.
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CONCLUSAO

O encontro da equagdo para calculo de raiz enésima

publicado pelo autor Gieck trouxe luz a questdo de uma (___)as CiénCias re-

maneira impar, além de ser um procedimento operacional

?auriéiizmzﬁﬁvi lt.er respondido a uma pergunta, que até entso, Ia C iO n ada S a ma te m a’ ti_
ca e a computagcao an-
(...) solugbes ma- dam juntas (...)
tematicas simples séao
implementadas na ar- o o d aiouns professores nao estarem preparados

para responder perguntas que fogem do padrdo académico

H de referéncia das suas aulas, preparadas. Desconhecer um
qu’te tura de um com- tema que foge do escopo da aula planejada é natural, pois
nao é necessario que se saiba tudo sobre certo tema. O que

pUtadOI'(...) fica a se refletir € o descaso ou desinteresse em buscar
responder certa pergunta mesmo com uma resposta do tipo

“eu ndo sei, vamos pesquisar sobre este fato”. O que, de

fato, movimenta o conhecimento no mundo ndo sado as

Um ponto que chamou a atengdo dentro da curiosidade .
respostas dadas, mas as perguntas realizadas.

manifestada e que levou a esta breve pesquisa foi ndo ter
encontrado resposta condizente.
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CONEXAO DE ARDUINO AO UNITY

O mundo da tecnologia € motivado e “limitado” pela
imaginagao de cada um. Desta feita o artigo desta edigéo pren-
de-se com a ligagdo de um micro-controlador Arduino ao co-
nhecido Game Engine Unity.

O objetivo deste artigo é explicar como proceder a ligagédo de
um micro-controlador Arduino ao Unity e usar este como uma
espécie de “comando” para o jogo criado no Unity. Sera um
exemplo extremamente simples que resultara no controlo de
um simples sprite no eixo do X sem qualquer animagao especi-
al.

Para este pequeno tutorial necessitamos dos seguintes
elementos:

-> Arduino Uno

-> 2 x Push Buttons
-> Cabos de Conexéao
-> Arduino IDE

-> Unity

Uma vez cumpridos os requisitos vamos dar inicio a
assemblagem do pequeno circuito eletrénico que sera o nosso
“comando” de controlo do personagem do exemplo em Unity.

Depois de implementado o seguinte esquema eletrénico iremos
passar a programacgao do micro-controlador Arduino.
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Aqui fica o cédigo necessario:

//Definigdo dos pin's responsaveis pelos
//respectivos Push Buttons

const int botaoEsquerdo = 3;

const int botaoDireito = 4;

void setup()

Serial .begin(9600);
pinMode(botaoEsquerdo, INPUT);
digitalWrite(botaoEsquerdo, HIGH);
pinMode(botaoDireito, INPUT);
digitalWrite(botaoDireito, HIGH);

//Método de Leitura Constante do Estado dos Push
//Butotns
void loop()

if(digitalRead(botaoEsquerdo) == LOW)

Serial.write(1);
Serial.flush();
delay(20);

if(digitalRead(botaoDireito) == LOW)

Serial.write(2);
Serial.flush();
delay(20);

Feito o upload do cédigo acima mostrado para o Ar-
duino vamos passar ao Unity.

Para isso necessitamos de criar um novo projeto, assim co-
mo uma nova “scene” onde poderemos colocar um back-
ground ao nosso gosto e um “personagem” que sera contro-
lado pelo “comando” acionado pelo Arduino.

No exemplo mostrado usei ainda um elemento para o
solo ao qual adicionei um “BoxCollider” assim como o perso-
nagem tem também adicionado um “BoxCollider” para que
ndo caia no infinito. Mas estes pormenores podem ser perso-
nalizados ao gosto de cada um.
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A imagem acima mostra o exemplo que criei para ilus-
trar este tutorial.

Apos a criagdo do cenario propriamente dito temos de
entdo de criar um script em C# que sera o coragdo do movi-
mento e ligagdo com o Arduino.

Aqui esta o codigo que devera ser incluido no script C#
para que possamos entdo conectar o nosso “comando” Ardui-
no ao Personagem implementado no Unity.
-]
using UnityEngine;
using System.Collections;
using System.IO.Ports;

public class Arduino : MonoBehaviour

//Definigao da variavel velocidade

public float velocidade;

//Definigao da Porta COM que sera utilizada

SerialPort porta = new SerialPort("COM3",
9600) ;

// Use this for initialization

void Start()
{

//Abertura da Porta COM para conexao com o
//Arduino

porta.Open();

porta.ReadTimeout = 1;

}

// Update is called once per frame
void Update()
{

//Caso a porta COM responda positivamente
//estao executaremos o metodo Mover()
if (porta.IsOpen)
{
try
Mover (porta.ReadByte());

catch (System.Exception)
{

}

//Metodo Mover que sera chamado a cada clique
//no Push Button
void Mover(int direcao)

//Para a Direita
if (direcao == 1)

transform.Translate(-Vector2.right x*
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velocidade x Time.deltaTime, Spa-
ce.World);
}

//Para a Esquerda
if (direcao == 2)

transform.Translate(Vector2.right x
velocidade x Time.deltaTime, Space.World);

}

Ap06s criar o script C# apenas é necessario arrasta-lo
para para o “Inspector” referente ao personagem e se tudo
correu bem ao colocar a cena em execugao o Arduino sera
capaz de enviar para o Unity as nossas agbes e reproduzi-
las em tempo real.

Este artigo € apenas um pequeno exemplo de como
controlar um personagem usando o Arduino, no entanto po-
de ser aprofundado e explorado ao gosto de cada um, sendo
possivel implementar uma agao “saltar”, “disparar”, basica-
mente tudo o que a nossa imaginagéo disser.

Curioso e autodidacta com uma grande paixdo pela programacéo e robética, frequénta o curso de Engenharia Informatica na
UTAD alimentando o sonho de ainda vir a ser um bom Engenheiro Informatico. Estudante, Blogger, e moderador no férum Luso-
robotica sdo algumas das suas actividades. Os seus projectos podem ser encontrados em: http://omundodaprogramacao.com

42




Electronica

ANDON

Ando ha anos a tentar vender a ideia, de que na auto-
matizagcdo de pequenos processos industriais, € possivel subs-
tituir os autématos por pequenos microcontroladores, no meu
caso o arduino. As vantagens sdo suficientemente aliciantes
para avangar com estes projectos :

1) Baixo custo do microcontrolador (arduino cerca
de 40€)
2) Linguagem muito perto do C , com muitas librari-

as para os mais diversos fins.

O que vos mostro de seguida, € um processo industri-
al real, que uma equipa na qual eu participei construiu e pds
em funcionamento, com um orgamento inferior a 1000€.

O Problema

Numa linha de acabamento de pegas de automoveis,
ha 8 cabines de rebarbagem de pecas, cada uma com um
operador e equipadas da mesma forma.

Pretendia-se saber a cadencia de cada operador, des-
contar a sucata sempre que uma pega nao estivesse conforme
e poder chamar o chefe da linha sempre que falte material ou
sempre que haja um problema de qualidade. Estes dados devi-
am estar disponiveis imediatamente na intranet da empresa e
num monitor de 21” visivel em todo o sector.

A abordagem

A um sistema com estas caracteristicas, chama-se
ANDON, foi desenvolvido e aplicado pela Toyota e a melhor
definicdo que encontrei foi “ uma forma de gestéo a vista das
ocorréncias e resultados do local de trabalho, apresentando
nas formas de quadros, sinalizadores sonoros ou Vvisu-
ais” (http://
engenhariadeproducaoindustrial.blogspot.pt/2009/07/andon-
gestao-vista.html)

Por muito pequeno que nos paregcam os projetos, em
empresas de grande dimensdo, com preocupagdes para além
do “trabalha ou nao trabalha”, a solugao definitiva tem em con-
ta imensos detalhes e envolve muitas competéncias. Depois de
muitas reunides ficou, em sintese, definido o seguinte:

° Cada cabine teria uma consola com 4 botdes e um dis-
play, que serve para acompanhamento do operador.

. O monitor principal receberia os dados de um computa-
dor perto dele e ligado a rede ethernet da fabrica.

o O operador numa das suas operagdes ao rebarbar a
peca deveria fazer acionar um switch que dara informa-
¢ao ao microcontrolador.
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A Solugao
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Como vemos pela figura o layout final ficou assim :

Cada consola tem um arduino ethernet, para o qual
se atribuiu um ip da rede interna. Tem ainda o LCD e
4 botdes

Algures na rede, existe um servidor que corre um
programa (desenvolvido em Visual Basic) que inter-
cepta o que cada consola envia e atualiza uma base
de dados.

Para reduzir os custos, foi utilizado um raspberry que
acede a base de dados (MYSQL) e atualiza o monitor
de 10 em 10 s. Esta solugéo obrigou-nos a aprender
python, que devo dizer € uma agradavel surpresa.

O detalhe

Para os menos familiarizado com o arduino, aconse-

Iha-se a dar uma vista de olhos em (http://www.arduino.cc/)

1)

2)

3)

De acordo com o esquema em baixo, temos:

Cada um dos botbes é ligado a uma entra digital do
arduino

Como existia uma linha de 24V todas as cabines sao
alimentadas com esta tensdo. Para alimentar o ardui-
no, optamos por um modulo regulador , que nos bai-
Xou a tensao para 12V.

No esquema existe ainda um outro regulador com um
4N33 que converte os 24V da alimentagéo vindos da
célula fotoeléctrica, num sinal de 5V para uma porta
digital do arduino. Inicialmente tinha sido previsto uma
célula indutiva para detetar o movimento de uma das
operagdes de modo a fazer a contagem. A experién-
cia mostrou-nos que seria preferivel, acionar um
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switch. De qualquer forma, optou-se por deixar a célula. Além de tudo isto ha uma série de outras competén-
cias, que escapam por vezes a alguém que apenas pensa
na solugao do ponto de vista do protétipo. Desde o serralhei-
ro que deve adaptar os varios componentes a estrutura exis-
tente, a preocupagdo constante com o operador de modo a
que os modulos adicionais ndo impegam o bom funciona-
mento, passando pelo aspectos do acabamento e do treino

4) A comunicagdo com o LCD faz-se a partir de um
PCF8574, que é um expansor de portas entradas/
saidas de 8bits por interface de comunicagédo 12C. Evi-
tou-se desta forma, ocupar as poucas portas que o ar-
duino uno disponibiliza.

Como se entendeu que este processo pudesse evoluir, da equipa que vai operar e manter o sistema nada deve ser
deixaram-se 2 saidas disponiveis para qualquer necessidade descurado.
posterior. .
Fotos reais

atagdo para o circuito

alimentacdo do sistema

N o » alimentagdo para Arduino Eg_,_ vem do arduino O dISplay a 3m de
B e lj o T c altura. O raspberry
. ] esta por tras.
=
Botio 6
| Botio? O Terminal do opera-
I
L] dor.
Botio 1
. Schematic Prints_Ard_Aca_Cis_0V02pdf
Celula
Fig.1
Depois do protétipo
O primeiro protétipo foi feito de um modo muito artesanal e
cedo se percebeu que embora o microcontrolador seja um ele- O Switch na mesma
mento de baixo custo, toda a sua envolvente teria de estar de cabine do operador e
acordo com as normas exigidas pela empresa. que atua quando €
encostado  (atirado)
um pungao.
1) Os botbes tém de respeitara a norma IP55 em termos
de estanqueidade, seguranca e fiabilidade.
2) Devia ser feito um PCB & medida para substituir todos
os fios.
3) Deveria haver um quadro elétrico devidamente protegi- Conclusio
do.
Embora possa parecer um cliché, cada vez mais
4) Todos os detetores serdo de acordo com as normas da acredito, que tudo isto se consegue, se houver uma direcéo
empresa que acredite e uma equipa de desenvolvimento com vontade

e persisténcia.

AUTOR

Escrito por Paulo Frutuoso, Francisco Barbosa, Duarte Cabral e Pedro Rocha
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C# - Async-Await - A alegoria do restaurante




ASYNC-AWAIT - A ALEGORIA DO RESTAURANTE

Introdugao

Com a introdugdo de capacidades assincronas nas lin-
guagens de programacgdo C# e Visual Basic todas as APls
assincronas tendem a seguir este padrao.

No entanto, muitos programadores ndo entendem ainda
como lidar com esta nova realidade.

Este artigo ndo pretende explicar como funciona esta
funcionalidade, mas apresentar uma alegoria que permite for-
mar um modelo mental de como se deve funcionar com esta
tecnologia.

Aplicagdes cliente

A maioria das interfaces graficas de utilizador
(smartphones, PCs, tablets, etc.) ¢é gerida por
um thread dedicado a gestdo da interagdo com o utilizador e
atualizagdo do ecrd. Como tal, deve-se evitar bloquear es-
se thread ou efetuar nele computagdes que nado estejam relaci-
onadas com a sua fungao.

Imaginemos um restaurante com apenas uma emprega-
da de mesa encarregue do servico a sala. Essa empregada de
mesa sO pode executar uma tarefa de cada vez e, se for blo-
queada, nado vai poder atender nenhum cliente.

Quando um novo cliente chega, notifica a empregada
de mesa que chegou e esta, assim que possivel, acompanha-o
a uma mesa, entrega-lhe uma ementa e prossegue para a pro-
xima tarefa enquanto o cliente faz a sua escolha.

Quando cliente tiver alguma duvida, chama a emprega-
da de mesa, esta desloca-se a mesa, esclarece a dlvida, e
parte para a tarefa seguinte.

Quando o cliente souber o que vai pedir, chama a em-
pregada de mesa, faz o seu pedido, a empregada de mesa
entrega-o na cozinha e parte para a tarefa seguinte.

Quando o servigo da cozinha esta pronto, a empregada
de mesa leva-o ao cliente e parte para a tarefa seguinte.

Como se pode deduzir, para que a empregada de mesa
consiga servir o maior numero de clientes possivel sem que
estes esperem muito e tenham a sensagao de que séo o unico
cliente, ndo se deve chamar a empregada de mesa demasia-
das vezes nem chama-la quando estamos a fazer outra coisa
(como ler a ementa, atender um telefonema, etc.). De igual
modo, ndo devemos bloquear a empregada de mesa se quiser-
mos falar com outro funcionario do restaurante (o cozinheiro,
por exemplo).

Colocando esta interagao em C#, seria algo como:

void HandleCustomer (object source,
CustomerEventArgs e)

46

WalkCustomerToTable();
GiveMenuToCustomer();
while (true)

switch (await CustomerRequestAsync())

case Question:
var question =
await GetCustomerQuestionAsync();
if (question.CanAnswer())

AnswerCustomerQuestion
(question);
}
else
{
await Task.Run(() =»
RequestSomeoneElseToAnswer());

break;
case Order:
var order =
await GetCustomerOrderAsync();
TakeCustomerOrder (e.Customer,
order);
break;
case Bill:
GiveBillToCustomer(e.Customer);
break;
case Payment:
var payment =
await CustomerPaymentAsync();
ProcessCustomerPayment (
e.Customer,
payment);
return;

A interagdo da empregada de mesa com a cozinha
pode ser representada de forma semelhante:

void HandleCustormerOrder(object sender,
CustomerOrderEventArgs e)

{
var meal = await GetMealFromOrderAsync
(e.Order);
DeliverMealToCustomer(e.Customer, meal);
}
Nesta analogia, a empregada de mesa é o thread de
ul.

Aplicagdes servidor

O objetivo de um servidor (um servidor web, por
exemplo) é servir o cliente do inicio ao fim o mais rapidamen-
te possivel para que o cliente va a sua vida e possa ser ser-
vido outro cliente.

Isto é equivalente a restaurante de fast-food. Existe
um conjunto (pool) de estagbes de atendimento que atende



um cliente de cada vez do principio ao fim.

Numa configuragéo destas, é mais eficiente esperar um
pouco que o cliente pense do que fazé-lo sair da fila para pen-
sar e depois voltar para a fila e recuperar o estado do seu pedi-
do quando finalmente chegar a um empregado. Assim como
também nao faz sentido o cliente pedir umas coisas a um em-
pregado e outras a outro - Task.Run.

Mas quando o pedido esta completo, o empregado pa-
raleliza ao maximo possivel as tarefas a realizar, mais uma
vez, com o objetivo de despachar o cliente o mais rapidamente
possivel. Uma vez que s&o devidamente organizados, estes
empregados até podem trocar de cliente entre si sem que o
cliente tenha uma percegcdo negativa do desempenho do
“sistema”.

Neste caso, atender o cliente seria algo como:
Meal HandleCustomerOrder (CustomerRequest request)

var order = GetOrderFromRequest(request);

var kitchenTask =
GetRequestFromKitchenAsync(order);

var beverageTask = GetBeverageAsync(order);

var fries = GetFries(order);

await Task.WhenAll(kitchenTask, beverageTask);
return new Meal(

kitchenTask.Result,
beverageTask.Result,
fries);

Conclusao

Embora muito simplista, esta analogia permite equi-
parar mentalmente o que se passa na execugao do cédigo
assincrono com o mundo real e quais os padrbes mais co-
muns.

Recursos

Talk: Async best practices http://blogs.msdn.com/b/lucian/
archive/2013/11/23/talk-mvp-summit-async-best-

ractices.aspx

Six Essential Tips For Async - Introduction http://
channel9.msdn.com/Series/Three-Essential-Tips-for-Async/
Three-Essential-Tips-For-Async-Introduction

Curah! async-await General http://
curah.microsoft.com/45553/asyncawait-general
Curah! async-await and ASP.NET http://

curah.microsoft.com/44400/async-and-aspnet
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Bacharel 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 exerce varia-
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Fazem parte da minha biblioteca os excelentes titu-
los, “Programagdo Orientada aos Objectos em JAVA 2" e
“JAVA6 e Programacédo Orientada pelos Objectos” e neste
sentido foi com agradavel surpresa que consultei o titulo,
“Projetos de POO em Java” onde destaco desde ja a notavel
estrutura dos conteudos e a orientacéo para o projeto a partir
do capitulo quarto.

Sendo um livro direcionado para profissionais de in-
formatica e estudantes e tendo em conta que os cursos de
informatica atuais incluem no seu curriculo unidades curricu-
lares de Metodologias e Gestdo de Projetos, o autor torna
muito facil compreender a forma de estruturar e implementar
pequenos projetos de software a partir da analise de requisi-
tos. Citando Antonio Santos (2014) “... seria um agrado ver
na bibliografia dos novos cursos TeSP..."”, referindo-se a
este livro, adiria que a obra ficaria bem na bibliografia de
qualquer unidade curricular de programagéo em java.

Das muitas agradaveis surpresas como a ja mencio-
nada estrutura e organizacéo dos conteudos outra que susci-
ta interesse e que serd do agrado de todos diz respeito a
analise que é realizada no final de cada exercicio. O autor
apresenta o enunciado do problema, apresenta a solugao
codificada e logo destaca uma analise completa explanando
claramente os passos dados e salientando os pormenores
do cédigo. Esta estrutura repete-se ao longo de todos os
capitulos tendo a sua maior importancia a partir do capitulo
quatro.

Nos dois primeiros capitulos € introduzida a progra-
macgao em linguagem Java indicando toda a sua sintaxe es-
sencial, abordando com detalhe os arrays e incluindo inume-
ros exemplos praticos. O autor abstrai-se de complicagdes e
foca-se no essencial, nunca economizando explicagdes para
um correto entendimento dos conceitos. Percebemos esta
orientagdo ao longo da leitura da obra e ja no inicio, com a
utilizagdo da classe Scanner, demonstra a experiéncia e o
interesse em transmitir ao leitor uma aprendizagem sdlida e
sem incompreensdes desnecessarias. No final destes capitu-
los o leitor sera capaz de criar pequenos programas com
introdugcao de dados, estruturas de decisdo e controlo, ar-
rays, fungbes com retorno, gerar niumeros aleatérios, mani-
pular data e hora, utilizar um IDE... portanto, entender todos

os detalhes da linguagem na sua orientagao prodecimental.

Do meu ponto de vista, o terceiro capitulo € o mais
critico devido a abordagem orientada a objetos. O autor,
mais uma vez, surpreende com a explicagéo clara dos princi-
pios, técnicas e termos associados a POO nao esquecendo
introduzir um ponto importante de comparagéo entre o para-
digma imperativo e orientado a objetos. Aliado a isto encon-
tramos um exercicio exemplo completo e bem explicado que
leva o leitor a entender como modelar um objeto, perceber o
que é uma classe e um objeto, 0 que sdo os atributos, os
comportamentos, os construtores... culminando com a cria-
¢ao de objetos. Sempre que necessério o autor explica como
utilizar o IDE (BluedJ) para responder aos novos conteudos
abordados.

O autor abstrai-se
de complicacoes e foca
-se no essencial, nunca
economizando explica-
¢ées para um correto
entendimento dos con-
ceitos (...)

No quarto capitulo sdo explicadas as colegbes do
Java(arrays com caracteristicas dinamicas). O autor comeca
por explicar os ArraylLists da mesma forma com que ja nos
habituou, passando posteriormente para as colegdes do tipo
set (HashSet e TreeSet). Este capitulo merece especial des-
taque pela conducao orientada ao projeto. Nos seus exerci-
cios exemplo, parte da analise de requisitos a implementa-
¢ao efetiva de uma aplicagdo referindo a prototipagem no
IDE BluelJ.

No que concerne ao quinto capitulo, explica hierar-
quia de classes, herancga, classes abstratas e polimorfismo
portanto, caracteristicas da programacao orientada a objetos
introduzida numa perspetiva de organizacdo das classes
como vantagem a flexibilidade e reutilizagdo de cédigo. Atra-
vés de exercicios, o autor introduz inUmeros detalhes de
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extrema importancia como sado exemplo a caracteristica de
dynamic method lookup. Termina o capitulo em beleza, com
o polimorfismo, associando e reforcando neste ponto a ex-
tensibilidade dos programas que articula a dois grandes
exercicios exemplo por ele analisados.

Percebemos esta
orientacao ao longo da
leitura da obra e ja no
inicio, com a utilizacao
da classe Scanner, de-
monstra a experiéncia
e o interesse em trans-
mitir ao leitor uma
aprendizagem solida e
sem incompreensoes
desnecessarias(...)

No sexto capitulo é realizada a abordagem
as colegbes com estruturagéo do tipo Map nas implementa-
¢bes HashMap e TreeMap. A experiéncia do autor é revela-
da ao colocar este conteudo no seguimento dos anteriores.
Este capitulo, uma vez mais, da énfase ao detalhe e clareza
do tema abordado. Saliento o ponto em que o autor explica
as regras na escolha de uma colegao seguindo os principios
da Engenharia de Software e o ponto onde se aborda a In-
terface Comparable e Comparator. Finaliza com a generali-
zagcdo e abstragdo do codigo, sempre acompanhados por
exemplos muito completos, ndo esquecendo mencionar o

simbolo especial “?” com vista a garantir compatibilidade
nem explicar o operador diamante “<>".

No sétimo e ultimo capitulo aborda a leitura e escrita
de dados (Streams I/O) segundo a perspetiva da leitura/
escrita de carateres e leitura/escrita de bytes, ndo se conten-
do em explicagdes, na ja referida sintese tedrica, para bom
entendimento. Entre muitos pormenores destaco a aborda-
gem das linhas de texto, parsing, delimitadores, expressées
regulares(Pattern, Matcher), ficheiros de texto e ficheiros
binarios e muito especial destaque para a abordagem a codi-
ficagcdo de carateres(charset) que muitas duvidas costumam
trazer e que muito bem se explica e por Ultimo a serializagdo
de objetos.

(...) esta surpre-
endente obra encon-
tra suporte na elevada
experiéncia técnica e
pedagogica do seu
autor

Em jeito de concluséo, esta surpreendente obra en-
contra suporte na elevada experiéncia técnica e pedagdgica
do seu autor, apostando nas exigéncias atuais de orientacdo
a projetos e na resolugéo de problemas reais. Tenho a certe-
za que todos concordardo que este livro € um dos melhores
guias editados por todos os motivos ja referidos e dos quais
destaco uma vez mais a orientagdo ao projeto, a introdugao
tedrica dos conteudos, a analise completa dos inumeros
exercicios codificados e o foco nos pormenores que costu-
mam levantar sempre bastantes duvidas. Devo acrescentar
que o autor fornece na pagina da editora todos os exercicios
do livro na forma de cddigo fonte(.java) e na forma compilada
(.class).

Parabéns ao autor e a editora por tdo sublime trabalho.

AUTOR

Escrito por Bruno Gomes

tos incluindo tecnologia Android.
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O livro em analise, apresenta-se como uma boa aqui-
sicdo para a biblioteca de alguém que queira aprofundar os
seus conhecimentos sobre o desenvolvimento de software e
levar seriamente a sua producgdo, tendo em conta os bons
principios a ele inerentes. Enquadra-se perfeitamente no
curriculo de Engenharia Informatica, introduzindo o leitor ao
mundo da criagdo de software. Ao longo de oito capitulos o
autor explica de forma clara diversos conceitos, bem como
aborda temas relevantes para o panorama de um programa-
dor.

Paginas: 256

ISBN: 978-972-722-795-2

No primeiro capitulo, o autor faz uma introdugdo ao
que é a Engenharia de Software, levando o leitor a compre-
ender de uma forma simples e clara conceitos especificos
desta area. Desde o que é qualidade no software, passando
por problemas frequentes como a comunicagéo, as altera-
¢bes e o fator tempo, até aos desafios que o leitor encontra
no desenvolvimento de software, sdo apresentados sistema-
ticamente pontos essenciais nestes campos, desde os pro-
cessos agile ao desenvolvimento por modelos e arquitectura
orientada a servigos e aplicagées moveis.

No segundo capitulo o autor aprofunda os processos
de desenvolvimento de software. Clarificando sempre todos
os conceitos, define os intervenientes, problemas e desafios
bem como o enquadramento de processo de desenvolvimen-
to. Aborda ndo sé os processos de desenvolvimento classi-
cos tais como waterfall, por prototipos, desenvolvimento rapi-
do, espiral com diferentes abordagens, incremental e etapas
concorrentes, mas também os processos ageis de software,
como a programagao externa, a modelagéo agil, o IRUP e o
SCRUM, descrevendo cada um e apresentando as suas
vantagens e desvantagens.

No terceiro capitulo o autor explana a gestdo do pro-
cesso de desenvolvimento de software, desde o seu planea-
mento, passando pelas diferentes métricas, a gestdo de ris-
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cos, de configuragbes e de equipas, até as normalizagdes e
boas praticas da IEEE, nomeadamente a norma IEEE
15939.

No quarto capitulo encontramos o tema da engenha-
ria de requisitos e da comunicacgao, que tado importante € no
desenvolvimento de software. Como sabemos, quanto me-
Ihor for um levantamento de requisitos, mais hipoteses exis-
tem de o produto final corresponder ao que o cliente deseja.
Intervenientes, problemas, actividades relevantes, solugdes,
normalizagdo e boas praticas sdo aqui descritos de uma
forma simples e compreensivel.

O quinto capitulo “introduz a andlise e desenho do
sistema como a etapa responsavel por conceptualizar o pro-
duto de software que sera obtido no final da execugdo do
processo de desenvolvimento.”(Sérgio Guerreiro 2015) Aqui
sdo apresentados os modelos estruturado de analise e o
modelo orientado a objectos, bem como o desenho arquitec-
tural de software.

O sexto capitulo leva-nos a etapa de codificagdo do
produto de software. Todos os aspectos relacionados com as
boas praticas no cddigo, estdo aqui descritos. A importancia
da organizacdo do cddigo, da sua estruturagéo e documen-
tacdo, bem como a gestao das versdes sao aqui abordadas.

No sétimo capitulo, chega a prova de fogo: a verifica-
¢ao e validagéo por testes ao produto de software. Além de
explicar os conceitos, o autor detalha a questao dos diferen-
tes testes ao produto de software, de forma a que o leitor
perceba todo o caminho desde o seu desenvolvimento inicial
ao seu langamento.

No oitavo capitulo, estda a manutengéo do produto de
software bem como tudo o que diz respeito ao acompanha-
mento e aperfeicoamento do produto. Finalizando, o autor
apresenta cinco casos de estudo, dos quais realgo o segun-
do, referente a teoria dos sistemas normalizados. Apds cada
capitulo, podemos contar com um breve resumo do mesmo,
a sua bibliografia, bem como questdes que nos permitem
perceber se realmente assimilamos o seu conteudo.

Em conclusdo, é um excelente material de estudo e
uma boa leitura para quem esta a iniciar o seu caminho na
Engenharia de Software.

Escrito por Sara Santos

Licenciada em Docéncia, desenvolve de momento aplicagdes informaticas ligadas a educagéo, tendo ja participado em pro-
jectos de programagao e tradugéo de software. E membro do Staff da Revista PROGRAMAR desde Agosto de 2011, adicio-
nalmente participando na redacgéo de artigos e tradugao de texto para as noticias. Estuda Tecnologias e Programacéao de
Sistemas de Informagéo no curso CET de TPSI no Instituto Politécnico de Viana do Castelo.
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XAMARIN: 0 AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO EM WINDOWS & MAC

Este artigo tem como objetivo mostrar como criar o
ambiente de desenvolvimento cross-platform, em Windows &
Mac, usando Xamarin.

Introducgao

O ambiente de desenvolvimento de aplicagbes
moéveis depende da tecnologia em causa e os sistemas
operativos em que estdo disponiveis. Desta forma, os
programadores de Objective-C terdo de usar um Mac para
fazer o desenvolvimento das suas aplicagbes, os
programadores de Windows Phone e Windows Store Apps
irdo usar um Windows e os programadores de Android
poderao fazé-lo tanto num Mac como num Windows.

Usando a Xamarin Platform este cenario muda um
pouco de figura, isto porque apesar de ser obrigatorio ter um
Mac para o desenvolvimento de iOS, é possivel desenvolver
aplicagdes iOS num Windows. De forma a clarificar como
criar o ambiente para desenvolver e testar aplicagbes para
Android, iOS e Windows ao mesmo tempo, irei apresentar os
varios cenarios possiveis.

Descrigcao

O ambiente de desenvolvimento disponivel para um
programador cross-platform é o maior fator de produtividade,
influencia se o programador ira tirar partido desse mesmo
desenvolvimento. Isto porque, se estamos a desenvolver
para as varias plataformas, com o objetivo de partilhar o
maximo codigo possivel, vai haver momentos em que é
necessario testar o comportamento das aplicagdes nas
varias plataforma ao mesmo tempo.

Ambiente Windows

Consideremos um programador que tem disponivel
um Windows, neste cenario o programador podera instalar
o Xamarin Platform para Windows, que disponibiliza:

o Xamarin Studio - ferramenta para o desenvolvimento
(IDE) da Xamarin

€ xemarinstudio

New Solution...

Xamarin Dev Days is Coming to Your Town

Join Xamarin at Mobile Dev + Test in San
Diego, CA

Task List

4 Downioad Solution

Beggin’ for a Beacon Xamarin Contest
Winner!

the w

Xamarin’s Got Game (Development)

e s B o

U Xamarin Android — Android SDK fornecido pela
Xamarin

Ao abrir no Xamarin Studio uma solugao que contenha
o projeto para as varias plataformas iremos obter algo do
género:

|

X
File Edit View Search Project Buid Run Version

1) [Debug -l K|
Solution <

' .} ENEL Sesionspp-11-3-Handie Navigtion (maste) (2]
» i ENELSessionsApp WinRT

Control Tools Window Help

& Restoring packages for solution. Q Press “Control+," to sean

0q90L £

¥ [, ENELSessionsApp
» {3y ENELSessionsApp.Droict
> gENE '
¥ [ ENELSessionsApp WinPhone 4

oig

aujng wewnooq i s pad

w1591 300 3]

Erors  [/|Tasks [H|Package Console

Que nos permite constatar que no Xamarin Studio ndo
existe suporte para aplicagdes iOS nem para Windows.

O desenvolvimento de aplicagbes Windows é
suportado pelas ferramentas e SDKs da Microsoft, sendo
necessario instalar:

° Visual Studio 2013 ou Visual Studio 2015

. Windows Phone 8.1 SDK and Windows SDK for
Windows 8.1

O licenciamento do Xamarin Platform diz respeito a Xamarin,
sendo que o licenciamento do Visual Studio ja diz respeito a
Microsoft e também deve ser tido em conta consoante esta-
mos perante projetos open source/ensino ou aplicagbes co-
merciais.

Abrindo a mesma solugéo no Visual Studio iremos ter neste
momento:

Solution Explorer - 0 x
@ e- a & =
Search Sclution Explorer P -

afg] Solution 'EMELSessionsApp-11-3-Handle Mavigation' (5 projects)
- EMELSessionsApp WinRT
&[] EMElLSessionsApp. WinRT.Windows (Windows 8.1)
a[c#] EMElSessionsApp. WinRT.WindowsPhone (Windows Phone 8.1)
n@ EMEIl.SessionsApp. WinRT.Shared
EMEL. Se-ssncmsApp {Port.able]
EMEI SessionsApp 105 (unavailable)
EMELSessionsApp. WinPhone (Windows Phone 8.0)

Vv v
i) a
B, oo

Figura 3: ENEI.SessionsApp solution no Visual Studio
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O que nos permite concluir que apenas podemos
desenvolver aplicagdes para Windows, uma vez que 0s
projetos para Android e iOS n&o sdo suportado. Desta forma,
com base na figura 2 e figura 3 podemos constatar, que com
o plano Free e Indie, temos que andar a saltar entre IDEs
para fazermos o desenvolvimento de aplicagdes para
Windows e Android.

Com o objetivo de eliminar o problema apresentado
acima, a Xamarin criou uma solugdo que esta disponivel
para estudantes, programadores Open Source e utilizadores

do plano Business:

o Xamarin Plugin para Visual Studio — plugin para dar

suporte a projetos da Xamarin e permitir ligar ao Mac

Build Host, e fazer deploy para simuladores e
dispositivos
® Xamarin iOS —iOS SDK fornecido pela Xamarin

Ao abrirmos a solugdo dos casos anteriores, iremos entdo
obter:

Solution Explorer
@ ©-

Search Solution Explorer

g 5=

F

P
4
P
P

ENEl.5essionsApp. WinRT
b &[c#] EMELSessionsApp. WinRT.Windows (Windows 8.1)
b &[c# EMELSessionsApp.WinRT.WindowsPhone (Windows Phone 8.1)
I a{-}} EMEL SessionsApp WinRT.Shared

ENEI.SessmnsApp.Drmd
ENEl.SessionsApp.i0S
#| ENEl.5essionsApp WinPhone (Windows Phone 8.0)

Figura 4: Suporte para Xamarin iOS e Android no Visual
Studio

E desta forma, conseguimos ter compatibilidade das
varias plataformas no mesmo IDE, o que sem duvidas
aumenta a produtividade do programador e a sua visao
sobre o desenvolvimento cross-platform.

Como mencionamos anteriormente, € necessario ter
um Mac para fazer o build e deploy de aplicagdes de iOS,
que é designado como Mac Build Host.

Man Fall el

I P bt consacied

Bamrmwea i fra W s ek § e

et Wt Bt st

o Mot res sboa | Seates T ok e

ks T

N B RN DR BN e no B, Bk 13 o el DO

Careced

Figura 5: Sem ligacdo ao Host
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Ao fazer Find Mac Build Host é necessario ter a

aplicagéo do Build Host no Mac a correr:

& Xamarin.iOS Build Host
\ 4
L
Enter this PIN when prompted on your PC to build
Xamarin.iOS projects from Visual Studio
Copy to clipboard
Figura 6: Aplicacdo Build Host
E depois da ligacao feita, usando o cddigo fornecido,
iremos ter:
[ Xamarin.iOS Build Host

|k

Xamarin.iOS Build Host

Unpair' will invalidate your active Visual Studio connection.

L3

Unpair

Xamarin.i0S 8.9.1.3 | Build Host 3.9.0.547

Figura 7: Build Host paired

S Bl Buddd b
P i P s e gt
F| Hotiy renabond | Soabla w

ppir 00

Eorde pats In g Appisbeme o ape, Bank n e cicfe Sroc

Camced

Figura 8: Ligado a um host



COMUNIDADE PTXu

https://www.facebook.com/groups/xamarinpt/

g

Neste caso, poderemos utilizar por exemplo um Mac
Mini, para que o custo com o um Mac seja o mais baixo
possivel e depois s6 & preciso fazer um acesso remoto para
usar o simulador de iOS e fazer as ligagbes com o Build
Host. No caso de em que o programador usa dispositivo &
preciso que este esteja conectado ao Mac para que seja
possivel fazer o deploy da aplicagao.

|
™

A

Figura 9: Host
Ambiente Mac

Consideremos um programador que tem disponivel
um Mac, neste cenario o programador podera instalar
o Xamarin Platform para Mac, que disponibiliza:

° Xamarin Studio - ferramenta para o desenvolvimento
(IDE) da Xamarin

@ ooz

[ [—

o of o otns Employee Directory

Figura 10 Xamarin Studio para Mac

° Xamarin iOS — iOS SDK fornecido pela Xamarin

. Xamarin Android — Android SDK fornecido pela
Xamarin

E ao abrir a solugédo de exemplo, iremos obter:

eove ENELSessionsApp.i0S - Xamarin Studio

1> ) [ Debug © Solution saved. QP to search

Solution -
v 5, ENELSessionsApp-11-3-Handie Navigation (master)

» (i, ENEL SessionsApp WInRT

» 1 ENELSessionsApp.
> 15, ENEL SessionsApp Droid

>

sopuedosg

supn JuswINo0Q

Errors

Figura 11: ENEI.SessionsApp no Xamarin Studio

xoqpoL

Tasks i Package Console |

Com isto é possivel constatar que num Mac é possivel
fazer o desenvolvimentos de aplicagdes de Android e iOS em
simultédneo, ndo havendo no entanto suporte para aplicagdes
Windows que requerem um dispositivo Windows.

Ambiente Misto

Nos casos anteriores, consigo ver o ambiente para
desenvolver aplicagdes cross-platform, em Windows e Mac,
usando Xamarin. Neste cenario, o objetivo consiste em
mostrar como ter um ambiente misto com um nivel de
produtividade maior.

Suponhamos que temos um Mac com 16GB de RAM
e 512GB de disco, suponhamos também que temos VMWare
ou Parallels, desta forma é possivel criar uma maquina virtual
com o Windows com por exemplo 8GB de Ram e 128GB de
disco, permitindo desta forma ter uma performance e uso
equivalente a um PC com Windows.
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Figura 12: Windows a correr no Parallels (Mac)

O que ganhamos neste caso, € que temos um uUnico
PC com 2 sistemas operativos, e com isto temos o suporte
para todas as plataformas com um conforto de trabalho
elevado. No entanto, é preciso ter nogao que nao € muito
recomendado ou até mesmo possivel ter simuladores dentro
de maquinas virtuais. Refiro-me ao simulador de Windows
Phone e de Android, desta forma para resolver esta questao
a solugédo passa por usar um dispositivo Windows Phone
conectado a maquina virtual Windows, para que o Visual
Studio reconhega o dispositivo e com a aplicagédo Project My
Screen App é possivel partilhar o ecrd do dispositivo
Windows Phone. Ao nivel do Android, a melhor solugéo
passa por usar o Xamarin Android Player, a correr no Mac,
que permite o Visual Studio fazer o deploy para este, usando
a aplicagéo ADB fornecida pela Google.

rcwars _Dabilg _ Window el

Figura 13: As varias plataformas num ambiente misto
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Para mais informagdes consulta as seguintes referéncias da
Xamarin:

° Installing Xamarin.iOS

° Installing Xamarin.Android

Desta forma, os
programadores de Ob-
jective-C terao de usar
um Mac para fazer o
desenvolvimento das
suas aplicagcoes, o0s
programadores de Win-
dows Phone e Win-
dows Store Apps irao
usar um Windows e os
programadores de An-
droid poderao fazeé-lo
tanto num Mac como
num Windows (...)

Simuladores

No desenvolvimento de aplicagbes moéveis € muito
comum os programadores usarem simuladores para realizar
testes a aplicagédo, no entanto o feedback de um dispositivo
real € muito diferente de um simulador e os programadores

g

Para desenvolvimento Windows e iOS é possivel
utilizar os simuladores fornecidos pela Microsoft e Apple
(respetivamente), no entanto, no caso de Android os
simuladores fornecidos pelo Android SDK (da Google) séo
muito lentos e pouco friendly, por esta razdo muitos
programadores tém escolhido os seguintes simuladores:

https://www.facebook.com/groups/xamarinpt

devem realizar testes minimos em ambos 0s casos.

° Xamarin Android Player

Genymotion

Que disponibilizam
dispositivos e resolucdes.

simuladores para  varios

O ambiente de de-
senvolvimento disponi-
vel para um programa-
dor cross-platform é o
maior fator de produti-
vidade, influencia se o
programador ira tirar
partido desse mesmo
desenvolvimento(...)

Conclusao

Em conclusdo, podemos concluir que o
desenvolvimento cross-platform tem vantagens quando o seu
ambiente de desenvolvimento esta criado de forma a
maximizar a rentabilidade do programador e minimizando o
tempo necessario para desenvolve-lo e testa-lo, e
consequente ira aumentar a capacidade para aumentar o
cédigo partilhado entre as varias plataformas.

Escrito Por Sara Silva

twitter & @saramgsilva.

Licenciada em Matematica pelo DMUC, e o seu foco de desenvolvimento esta direccionado para a area Mobile. Atualmente

desenvolve na area do Windows, Xamarin, Azure, e é Microsoft MVP Mentor. A Sara foi condecorada com varios prémios com
especial destaque: Microsoft MVP, Xamarin MVP, Telerik Developer Especialista, C# Corner MVP, TechNet Wiki -
Guru. O trabalho que vai sendo desenvolvido pela Sara pode ser seguido através do seu blog www.saramgsilva.com e do

Technical
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WINDOWS 10 MOBILE: REQUISITOS E INSTALAGAO DA INSIDER PREVIEW

Introdugao

Em fevereiro passado e na sequéncia dos anuncios
anteriores, a Microsoft disponibilizou a primeira Preview do
Windows 10 Mobile através do Windows Insider Program.

A primeira Build ainda que numa fase muito inicial de
desenvolvimento, permitiu aos Windows Insiders ter uma
perspetiva do comportamento do Windows 10 nestes
Devices, algumas das novas funcionalidades e a nova
interface. A lista inicial de dispositivos elegiveis para a
instalagédo era limitada, contudo, em margco a Microsoft
alargou consideravelmente o numero de Devices que
suportam o Windows 10 para cerca de 30.

Na ultima Build disponibilizada — a 10052, para além
de alguns bugs mais criticos estarem corrigidos, é possivel
também ver novas funcionalidades e um conjunto de novas
Apps que se enquadram no novo modelo de Universal App.

Se esta atualmente a testar o Windows 10 para PC,
possui um Lumia e quer experimentar a Technical Preview
do  Windows 10 Mobile, veja quais os requisitos e
procedimentos a adotar para a instalagao desta Build.

Requisitos

Como em qualquer Sistema Operativo, existem um
conjunto de requisitos minimos que devem ser cumpridos
para que a instalagédo seja possivel. Estando o Windows 10
Mobile ainda em desenvolvimento, os utilizadores que
queiram testar as Builds disponibilizadas terdo que estar
conscientes que apesar de estaveis, as mesmas poderao
apresentar bugs que podem comprometer o bom
funcionamento de determinadas funcionalidades
do equipamento em questdo. Tal como acontece com o
Windows 10 versdo PC, os utilizadores devem ponderar a

instalagéo da Preview no seu Smartphone, caso este seja o
seu Unico dispositivo para uso diario.

Adverténcias feitas, os principais requisitos sao:

U Possuir um Smartphone Lumia com Windows Phone
8.1 e com 1GB de espago livre ou superior.

U Possuir uma Microsoft Account.
o Fazer o registo no Windows Insider Program.
. Fazer a instalagdo da App Windows Insider.

Para saber se o0 seu Smartphone Lumia é elegivel, consulte a
seguinte lista de equipamentos:

= Lumia 430 * Lumia 535 = Lumia 720 * Lumia 925

* Lumia 435 * Lumia 620 = Lumia 730 * Lumia 928

* Lumia 520 * Lumia 625 = Lumia 735 * Lumia 1020

= Lumia 521 * Lumia 630 = Lumia 810 * Lumia 1320

= Lumia 525 * Lumia 635 = Lumia 820 * Lumia 1520

* Lumia 526 * Lumia 636 = Lumia 822

* Lumia 530 * Lumia 638 = Lumia 830

= Lumia 532 * Lumia 640 = Lumia 920

Instalagao do Windows 10 Mobile

Uma vez cumpridos os requisitos e antes de iniciar o
processo de instalagdo propriamente dito, € recomendavel
fazer um backup do nosso Device para o OneDrive, caso seja
necessario mais tarde repor o mesmo para o Windows Phone
8.1.

Para criar um backup manualmente, devera aceder a
"Settings — Backup - Backup Now", do seu Windows
Phone 8.1.

Com o passo anterior concluido, vamos aceder ao site
do Windows Insider Program (www.insider.windows.com) e
fazer o registo no programa com a nossa Microsoft
Account.

Nota: A Microsoft Account utilizada no registo do Windows
Insider Program devera ser a mesma que temos configurada
no nosso Lumia.

Uma vez registados e depois de ler os avisos, vamos
escolher a opgao "Phone" e em seguida, clicar no link "Get
the Preview".
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Welcome to the program, Insider

Thanks for joining. You're all set to be part of Windows 10.

No passo seguinte vamos clicar no link "Download
the Windows Insider App". Ja na Windows Phone Store,
vamos clicar em "instalar" para iniciar o processo de
instalagéo da aplicagao.

Windows Insider

The Windows Insider application provides registered Insiders the ability to receive pre-release

ontheir phone, d
and becoming a Windows Insider visit http://insider.windows.com

tly from Microsoft. For more information about registering

Om

Gratis

Criticas
Ao instaar, estd a concordar com os Te

zaci0 € o5 out

Ajudem me fui para o w
como volto outra vez p;

ws 10 & ndo gosto acho muito lento
o windows Phone 8 77

*ohkkk Why not help..thanks for let me help you help me!

Em alternativa e caso ja estejamos registados no
Windows Insider Program, podemos fazer o download da
App Windows Insider através da Store do Windows Phone
8.1.

Apos a instalagdo da App Windows Insider, vamos
executar a mesma e fazer a autenticagdo com a Microsoft
Account que usamos no registo do WIP. No ecré seguinte
vamos selecionar a opgao "Get Preview builds".

QA 7 T 15:38 aaz=e

WINDOWS INSIDER

welcome

Sign in to your Microsoft account to easily
get your online email, photos, files, and
settings (like browser history and favorites)
on all your devices. You can manage your
synced settings at any time.

This app sets up your phone to receive

prerelease software and services from
Mi

Emai

nuno_silva@

Get the latest Windows Phone
information, tips, and promotional
offers from Microsoft.

L Get preview builds

Privacy statement

Learn more about becoming a Windows

Insider

previous next

No passo seguinte vamos indicar a frequéncia com
que queremos receber novas Builds. Tal como acontece com
o Windows 10 para PC, podemos definir o Insider
Slow ou Insider Fast, sendo que o primeiro disponibiliza
novas Builds mais lentamente mas com uma maior
estabilidade e a segunda mais rapidamente mas com uma
maior probabilidade de trazer bugs ja identificados mas nao
corrigidos.

Apds selecionarmos um dos Rings - Insider Slow ou
Insider Fast, vamos entdo confirmar esta opgdo no ecra
seguinte.

Nota: Depois da instalagdo, podemos voltar a executar
a App Windows Insider e redefinir o tipo de Ring a utilizar
para obter novas atualizagdes.

Aaz3
WINDOWS INSIDER

enroll

Aa7zB=
WINDOWS INSIDER

confirm

You are installing experimental and early
prerelease software and services, which might
not be fully tested.

« You may void your warranty (check with
your device/service provider)

« It is not intended as a substitute for your
primary means of telecommunications.

« In some circumstances, you may not be able
to place calls (including calls for emergency
services).

« It may damage your device, causing it to
stop working permanently.

« You may experience increased data charges.
* You might experience crashes, security
vulnerabilities, or data loss.

Insider Fast

Apos a aceitagdo dos termos, sera necessario reiniciar
o dispositivo antes de iniciar o processo de instalagdo do
Windows 10 Mobile.

Uma vez reiniciado, vamos verificar a existéncia de
novas atualizagdes. Para isso vamos a Settings - System -
Phone Update - Check for Updates.

Alguns minutos apdés o inicio deste processo,
o dispositivo encontra novas atualizagdes e comega a fazer o
download das mesmas.

Apo6s o download, clicamos em install para iniciar a
instalagdo do Windows 10 Mobile. A instalagdo vai demorar
alguns minutos e durante a mesma, o dispositivo vai reiniciar
algumas vezes até o processo de instalagcdo concluir. Nesta
fase, "sit back and relax"!
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SETTINGS

phone update

Install important update

An important update is ready to install.
Your phone will update automatically if
you don't install the update by 13/05/2015
03:00.

i L You won't be able to use your phone while
the update installs. This should take 5 to 10
Tell me when updates are available for ~ Minutes, but could take longer.

my phone

Windows 10 Technical Preview for phones

Automatically download updates if my NS

data settings allow it

install not now

Nota: Em alguns casos, tem-se verificado que antes da atua-
lizagao referente a Build 10052, é fornecido também a atuali-
zagado GDR 2 (Windows Phone 8.1 update 2). Neste caso,
sera necessario instalar primeiro esta atualizagdo e em se-
guida de forma manual, procurar novamente por novas atua-
lizagbes para entdo instalar o Windows 10 Mobile.

Terminada a instalagdo, é altura de fazer as
configuragbes habituais como se fosse o primeiro setup ao
equipamento.

Apo6s concluidas as nossas configuragdes, chega
entdo a altura de comegar a explorar o Windows 10 Mobile.
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Feedback

A Microsoft incluiu na Technical Preview do Windows
10 Mobile, a App Windows Feedback que permite aos
Windows Insider reportar erros, submeter sugestées e votar
nas sugestbes de outros utilizadores. O acesso a App pode
ser feito através do Start ou através das teclas Volume -
+ Power.

Para além da App, os Windows Insider podem colocar
as suas questdes no Microsoft Community e submeter
sugestdes no Windows Phone User Voice.

Rollback para Windows Phone 8.1

Os utilizadores que ndo queiram continuar a testar o
Windows 10 Mobile ou porque a instabilidade de alguma
Build ndo permite uma utilizacdo normal do dispositivo,
poderao fazer o rollback para o Windows Phone 8.1, através



No Code

da ferramenta Windows Phone Recovery Tool. Esta
ferramenta vai limpar o dispositivo e instalar a Ultima versao
disponivel do Windows Phone 8.1. Para saber como utilizar o
Windows Phone Recovery Tool, visite o site Microsoft
Devices.

© InformacGes do telefone

Telefone

D Modelo: Lumia 630 Dual SIM

Software disponivel no servidor
E
Vocé ja tem a versdo mais recente do software.

Reinstalar software

A Microsoft inclu-
iu na Technical Preview
do Windows 10 Mobile,
a App Windows Feed-
back que permite aos
Windows Insider repor-
tar erros, submeter su-
gestoes e votar nas su-
gestoes de outros utili-
zadores

Apés a reinstalagdo do Windows Phone 8.1, poder&o repor
um backup criado anteriormente ou fazer novas
configuragoes.

Conclusao

Em conclusdo, através do Windows 10 Mobile
conseguimos identificar as semelhangas com a versao PC e
como a Microsoft esta a trabalhar no sentido de unificar tanto
o Windows, como as plataformas de desenvolvimento. Como
€ de esperar num Sistema Operativo em desenvolvimento,
apesar de alguma estabilidade, por vezes somos
confrontados com alguns bugs que impossibilitam o normal

funcionamento do dispositivo.

(---)

através do
Windows 10 Mobile
conseguimos identifi-
car as semelhancas
com a versao PC e co-
mo a Microsoft esta a
trabalhar no sentido de
unificar tanto o Win-
dows, como as plata-
formas de desenvolvi-
mento (...)

Apesar dos constrangimentos que as Insider Preview
podem trazer, se tem um equipamento extra e cumpre os
requisitos indicados no inicio deste artigo, ndo deixe de
experimentar o Windows 10 Mobile.

Bons testes.

AUTOR

Escrito por Nuno Silva

Microsoft MVP Windows Experience | Microsoft Technical Beta Tester
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#PGGD26 - GIRLS IN ICT DAY 2015

No passado dia 23 de Abril a Programar marcou pre-
senca no PGGD26 - Girls in ICT Day 2015 — Lisboa.

Antes de mais, para os mais distraidos, os Girl Geek
Dinners foram criados em Londres, ha 10 anos atras. Nasce-
ram de uma necessidade da fundadora, Sarah Blow, que
procurou juntar as mulheres da area da tecnologia. Em Por-
tugal, o PGGD ou Portugal Geek Girl Dinners nasceu em
2010, pela mao da Vania Gongalves.

GIRL GEEK DINNER

all 1

definitely does compute

Presentes ja em varias cidades portuguesas, (Braga,
Guimaraes, Coimbra, Leiria, Lisboa e Porto), os PGGD tém
juntado cada vez mais adeptas (e adeptos, sim, porque eles
também pode ir, desde que sejam acompanhantes das Geek
Girls!)

Mais do que uma simples reunido, estes encontros
incentivam a partilha de ideias, cimentando amizades. Sem
duvida um movimento a ter em conta.

Na ultima sesséo, 0 PGGD26 — Lisboa, que teve lugar
na Microsoft, e pela mao de uma das nossas autoras mais
residentes, a Sara Silva, a Programar foi uma das convida-
das e ndo pode deixar de estar presente. O evento ocorreu
em ambiente descontraido e podemos afirmar que quem foi,
ndo deu o tempo como perdido. Pelo contrario, todos mostra-
ram vontade de voltar!

O evento contou muita animagdo ao lanche e contou
ainda com duas sessoes :

. Revista Programar - A simplicidade de um projecto
diferente- Rita Peres

. O Poder de uma SPA — Monica Rodrigues

As honras da casa, ficaram a cargo da Joana Barros
que fez uma pequena apresentagdo sobre o programa Bi-

zSpark da Microsoft.

——

REVISTA PROGRAMAR

A simalicidede de um projéto diferente

SPA

.-
fower of

#6026 - 23/04/2015
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Se em 2015 o Portugal a Programar comemora a sua
primeira década de existéncia, os Girl Geek Dinners em Por-
tugal, comemoram em 2015, 5 anos, ou seja metade de uma
década. Nos aqui, estamos a torcer por este movimento, e
queremos que o PGGD dure muitos e muitos anos! De notar
também que a participagdo nos eventos é totalmente gratui-
ta, logo s6 ha vantagens! Estas a espera de qué?

COMUNIDADE p@p

de lingua

> — gt
D Inicio a8 de Maio de 2005
© 5009 visitas por dia
© 10,000 pageviews por dia

Apesar de termos estado presentes no evento que
ocorreu em Lisboa, ndo queremos deixar de salientar que em
dia 22 de Abril houve também um encontro em Leiria € no
dia 25 de Abril, foi a vez do Porto receber a iniciativa. Portan-
to, quem estiver interessado é procurar o PGGD mais perto.

Queremos também dizer-vos, caros leitores, que aqui
na Programar vamos continuar a acompanhar os Portugal
Geek Girl Dinners, sendo que estivemos também na ultima
edigdo em Lisboa, o #PGGD27 sera em Lisboa, no ISCTE,
no dia 4 de Junho. Contdmos com mais duas sessbes bas-
tante interessantes:

o What can machine learning do for businesses? — Eka-
terina Stambolieva

° OData — The Protocol for REST APIs — Claudia Car-
valho

f HF“-‘ n

GIRL GEEK DINNEII

heute rhm compute

O que aqui queremos transmitir-vos € que a seme-
lhanga da Programar, que é um projecto voluntario para to-
dos vos que edicdo apds edigdo nos Iéem, o PGGD, seja
qual for o grupo geografico que vos possa acolher, € também
um projecto de voluntarios, € que a vossa participagdo é gra-
tuita.

Tudo o que precisam ¢ vontade de participar, apren-
der e partilhar conhecimento!

Aparegam!

Mais informacgdes em: http://portugalgirlgeekdinners.com/

Escrito por Rita Peres

desde Janeiro de 2010.

Natural de Castelo Branco, licenciou-se em Engenharia Informatica pela Universidade da Beira Interior. Membro do P@P
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1010 ENEI

Nos ultimos dias de Margo, Coimbra, que por si sé é a
cidade dos estudantes, tornou-se na cidade anfitrid e rece-
beu ainda mais estudantes de todo o pais (e ndo sé!) que
nao quiseram deixar de marcar presenga no evento que to-
dos os anos une os amantes da informatica.

A Programar esteve também, a convite da organiza-
¢ao, no 1010 ENEI. O evento ocorreu de 27 a 30 de Margo e
teve o apoio de algumas das maiores empresas informaticas
(e n&o so6) do nosso pais.

Foram 4 dias de muitas palestras, de muitos debates,
workshops e discussdes que permitiram a todos os que por
la passaram, aumentarem e partilharem conhecimentos. Ne-
nhuma tematica foi esquecida e todos os ramos da informati-
ca tiveram direito a sua representagdo desde a mais peque-
na linha de programagdo a seguranga informatica mais restri-
ta.

EOROGE 3

Eeloitte.

Wwnacioud

merRow

Sempre atarefados e atentos, a organizagdo nao teve
maos a medir, mas acreditamos que todas as horas de traba-
Iho compensaram pela experiéncia e pelo orgulho de um dia
mais tarde de dizer “Eu fiz parte da organizagdo do ENEI".
Todos estiveram de facto de parabéns.

Podiamos referir algumas das palestras que ocorre-
ram mas caso ndo as nomeassemos todas, estariamos a ser
injustos, mas podemos dizer-vos que cada kms que percorre-
mos para marcar presenca, valeu a pena! Mais palavras para
qué?

A Programar quer deixar um agradecimento a toda a
organizacdo, em especial a Ana Lopes e o Anténio Leitdo
que gentilmente nos enderegaram o convite.

E importante que o ENEI continue a gerar conheci-
mento e a fomentar as mentes mais avidas. A partilha gera
conhecimento, conhecimento gera sabedoria e experiéncia.
Saber é poder. Nunca é demais relembrar que o saber ndo
ocupa lugar, e que nos alarga horizontes. A edigdo este ano
do ENEI abrilhantou o espirito do ENEI e deixou novos co-
nhecimentos como heranga. As candidaturas para organizar
o préximo encontro dos estudantes de informatica terminam a
5 de Junho... portanto... que venha o proximo ENEI!

Escrito por Rita Peres

desde Janeiro de 2010.

Natural de Castelo Branco, licenciou-se em Engenharia Informatica pela Universidade da Beira Interior. Membro do P@P
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PROJECTO EM DESTAQUE NA COMUNIDADE P@P: MINI CALC FOR LINUX

Mini Calc for Linux € um projecto com um objectivo
simples: oferecer poder de calculo em ambiente GNU/Linux
de forma minimalista. As ferramentas disponibilizadas, para
além do calculo numérico e avaliacdo de expressoes,
passam também pela analise trigonométrica, manipulagéo de
listas, calculo estatistico, randomizagao, entre outras. Podem
ser adicionadas novas funcionalidades através de plugins e
que se encontram neste momento em fase experimental.

O programa inclui dois modos:

o0 modo interactivo, herdado da versdo para Windows, e

0O modo n&o interactivo, ideal para utilizar em scripts bash.

A avaliagdo de expressdes vai muito além do mero
calculo numérico e passa mesmo pela manipulagdo de
outros tipos de dados, como booleanos, datas e strings.

MC> pow(3,2) <> 9
False

MC> save.t length('texto de exemplo')
16

Saved in "t"

MC> strtodate('25/05/1956')

A gestdo de listas, no modo interactivo, é feita através
do editor visual. Este permite manipular por completo todas
as listas. Podem ser geradas listas, em ambos os modos, a
partir da computagéo de outras através do uso de férmulas.

As fungbes de variavel real podem gerar tabelas
personalizadas. De igual forma sdo suportadas fungdes
descontinuas através do uso dos operadores is e isl.

p-ubuntu:~

p-ubuntu

p-ubuntu

A Mini Calc fornece ainda um sistema de memodria (a
qual é guardada em disco), sendo possivel manipular as suas
variaveis em ambos os modos. A memdria da Mini Calc é
Unica para cada utilizador do computador e é independente
das variaveis que se podem criar num script bash. Contudo,
estas podem ser utilizadas nos calculos com a Mini Calc no
modo ndo interactivo:

NUM=10
RES=$(mcalc "13+$NUM")
echo RES

Ainda nao esta disponivel uma documentagdo oficial
para a aplicagdo. Contudo, para uso na shell e em scripts
bash, o modo n&o-interactivo fornece os comandos --help e -
?. Esta aplicagdo foi implementada com recurso ao Free
Pascal.

or Linux 1.

Calculator
Trigonometry >
Equations >
Lists & Stat >
Randon
Plugins
System

Help

The minimalist calculator

Yo=
Yi=
Y2=
Y3=
Y4=
¥Y5= 1/(x+2)
Y6=
Y7=
Y8=
Y9=

pow(x,2)
1+x

SETTINGS

-6
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