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EDI TORI AL

EQUI B\ TTL 255

Coordenado®Pesde mar-o de 2006 que a chegamos junt
Ant -nio PdhPegshumil dade, profissionalismo, vontade,
O tempo passa e como tudo, a tecnologi
feito o nosso esfor-o0o nesse sentido, dand ¢
. vos trazer esta publica-«o.
Editor

Ant - ni o SantAos contr8rio de tanta outra coisa em t
colector o, nem um TTL com dura-«o definida.
n«ko temos essa preocupa-«o0, pois as refer"°;|

Desi gdlomo | i-»es para as edi-»es seguintes.

S®r gi o Al ves . .
Twi t@secrar pi on bIdAé@m poder 8 pensar porgqu este titul o!
i

sso, ® uma mensagem de certeza, de <co
iremos continuar c¢c8, que faremos mel hor, a
Redac—@odos tempos de mudan- a, n-s nN«o vamos fde

August o Mah<anwgmos parar.

Bruno Piresy mar-o0 de 2006 um grupo de pessoas
lgor Numgs,, 3 primeira edi-«o da Revista PROGR,
Nuno FIIIpee Go%'tQQQam boas publica-»es de programa- «

Nuno Pessanh"fl §9rttousgu°s! Em Junho de 2012, sei s anos
Paul o Morg«%

. smoreceu, nN«o morreu, n«o fAbaixou a g
Ricardo Leme )
. uma nova edi-«o! Por vezes com esfor-o0 e n
Rl_cardo Ro\gcgnltgade gue nos pauta gue nos comp»e a |
Tiago Henriques' ' '
Por brincadeira, esta semana que passou, e
me que a comparasse com alguma <coisa do
Stafpedidoo, pensei! Mas sem grandes pensament
Jorge PaddnhluGa |inguagem de programa-«o, sem Ser |
F§bi_0 Domg M 0eSu via na tecnologia que se assemel ha
~ Gil Sod&@o os pacotes | Pv4 temos um fAHeader o, q
Mi guel Olgiyyeidy@ um fAinternet header Ilenghto (no
Sar a Sa'ﬂbpfsferentlated Services Code Point f, o
por algum motivo atrasamos uns dias a edi
Contacd d|-« ) Aldentificationo |, 0s restante
reVIstaproqraamar(@tpor euquEIldOS daquel es oito bits quédoepara
progr_mte}_rlve gue para n-s ser § 255 (tempo indef
trabal har . Prevemos crescer e continuar a
Websi 8 V-S e por n.-s, par a v-s.Ieitores _da r e\
http://ww_orqe\almsatreé”"nqe e comunidade que gdlta a .reV|sta,
tores (voc°®°s). Os %Yl timos 32bits s«o t1
Face a esta respost a, guem me perguntou,
| SSNapenas fbem definidod. £ a primeira vez qu
1 6@71 Qezes, ideali zado num moment o, no meio de
para mi m.
At® “ pr - xi ma

Ant - ni o Sani
<antoni o. s amtroosg@raemairs. ti a
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Para qual quer d%vida ou esclarreacs.mento poder 8§ sem

——
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7 Desenvolvimento de Aplica-»es Web Ricas (RIA) com Ext JS /¢
Veja com desenvolver aplica-«o0 web RicasdasRobeor tExtLdB8e 4 e Ruby ¢

12 Gerenciamento de Hor as

Veja algumas t®cnicas interedfsgntse® Pama amowabal har com horas.
14 Arduino e o c8lculo da FFT
Veja quais s«0 as capacidades e |imita-»es do uso da plataFTor ma d

(Fast Four i eNunTor aPressfscarnnm)a. Sant os
20 Pasci®RRlegi stos variantes
H8 certos registos cujos campese c@Uuegomuddarmstg«@ntpo wadsa,r enatiesr ruam r e (

dois diferentes. EnbsomabsPamaapodéeosaef drgroameNutnespara simplific
24 O ecossistema Umbraco (4.7.x)

O Umbraco tem por objectivo facilitar o desenvolvimento de websit

uma forma 8gill e que proporcionem o m2ni MRi eaIf do-iIRPPWdOSSs2vel aos g

Vi sual (not) Basic: XNA: Ataque no quintal (parte 2/ 2).

32
~— Lembrsaem do jogo que come-8mos a construir na edi-«0 passada? Vamos
xamos feito naS@®rrgiine iRiabepiarrot e.
48 Enigmas de C#: O estranho caso dos enumerados
Mai s um enigma da |l inguagem de progr ama-P@wu |l @®% Modegsatdeo vez envol ven
EVENTOS
50 Nos dias 16 e 17 de Maio teve lugar, no pavil h«o Al Mi nhobje Vi an
tivo divulgar todos o0os cursos do Instituto Polit®cnico de Viana d
Anal i ses
53 C# 4.0
Ang8lise ao |livro C# 4.0 (FCA) de Paul &drMarmoqwPes/eder n©Oni Pedr oso/ Ri

COMUNI DADES

55 Azure®iTndows Azure Security
Onde est«o 0os meus dados |l ocalizados? Qual a seguran-a do meu for
dados? Posso colocar dados sens?2veis na ClNwndo? Gledianhao resposta a
2/ Pt CoreSeguran-a na WEB (Parte 2)
Neste artigo pr-evbenademostiapudara el evar a qual iTdade Hdenrci--d
ques

(63}
~

No Code

64 Entrevista a Pedro Aniceto

Bl oggeespecialista em produtos Appl e. Foi gestor de produtiot onra | ni
da revista iCreate Magazine Portugal. Hoje ® Product & Marketing
09 de Junho 2012V Reuni «o Presencial da Comuni dade NetPonto em

09 de Junho 2012SharePoRdtUPReuni «o da SPUGPT
20 de Junho 2012Wi ndows Azur e-LliRs]bEovaol ut i on
29 e 30 de SetemWorod QMm@ Li sboa 2012

Para mais i nf orhrat-pr.e/s//beivte.nltyo/SPAP_Event os


http://bit.ly/PAP_Eventos

NOTI ClI AS

A0 "Kncwledge Grapht n«o ® infal
erros e com o0s resultados positi

Se for sugerido ao wutilizador ur
A Google introduziu um novo mécc®@nitsedo NMaedapead qguetacoem ewerdad
mot or de busea!' KGbamadge GraplRssé Mo q4ee Of £4 r® seja reportado,
dividir a informa-«o que ® reHeva@pntregitha gee poec Al ignt®ar g szee.r
O Google deixa de ver as palaemasogbmoo mevuoeediadgoritmos e

passa a rlezonhalt°como el as s«o. Veja o v2deo expli -

cativo. Para al ®&m di sso, o Google Searc
utiliza-»es corretas para tornar

"Quando pesquisas n«o pretendé&ééseamBcontrar uma p8gina na

I nternet, pretendes alcan-ar respost as, perceber conceitos e

aprofundar conheci mento". Esta nova fun-«o0o ® o resultado d
Wl timos dois anos e |l evou a que

£ com este conceito que a Gddeglsesel ancat al o'gkarscsvel end«goe apenas

Graph", o novo e apurado motob®meOpesaqqusi s@0 Ngtuee¥advoasi. dei xar

de mostrar apenas informa-»es e simples resultados dos ter -

mos pesquisados para passar a Amodtimardesmer e emptioadoramereeol hi

adapta mel hor " procura que o ewtmdiizad@er3 f®zmil mil h»es de ref
tes objectos.

O novo mecani smo da Google vai funcionar como uma gran-

de teia de informa-«o que coAsagueal eshabel roemodell @a-desbusca

hist.-ricas, sociais e temporaidosentUmiedads f d ae mM\Bn®s Qtoaar meoosP r pv ° X i
fique disponzvel por todo o mund

No " Knowledge Graph" as palavras deixam de ser vistas co-

mo meros algoritmos de pesquiss'ae @ub§§§allne£ 98?5?8989h¥é9?0 de

. raph poder §. squi sar em WAA

das como elas s«o, seja uma p~esspoa, gyma §|dg8e oOu~ Uma R
Antroducing the Knowledge Grapho.

empresa.

A t2tulo de exemplo, se o util bre

f2sica Marie Curie, v8rios po a

bi ografia da cientista, at ® ao

No Gr8fico do Conhecimento (e r

O termo que procura vai aparec a de

resul tados, uma descri-«o da

ano de nascimento e morte, no e

Vi veu, entre outras informa-»e

Por baixo dessa informa-«o V«( 0s

gue podem vir a interessar o] e m

aparecer nomes de mais cienti

bertas de Marie Curie.

O sistema de relacionamento d

no mercado, sendo que o Faceb

gos baseado nos gostos em com

contudo o "Knowledge Graph" m'a o — / o p e e v

em que tem "conscic°ncia" ao aph%istetnt alr0rrnedsly|deaghhast > cias online

O novo mecani smo percebe o que ® procurado, n«o se | imi-
tando a fazer uma rede de palavras semel hantes.



ACubj feue vai ser colocada 7 wvenc

permite imprimir objetos em 3D ¢

metr o, de diversos formatos e col
I nicial mente reservadas ) i nc e
aquisi-«o0o e manuten-«o, e mai ¢ a -
-«0 de prot-tipos ou pe-as i n¢ S «O0

uma real i dade cada vez mai s

S«o v8rias as not2cias que ul
mento de model os de pre-os m
antever que o0 dispositivo pod:¢
te do nosso quotidiano e, {rO

num gadget apetecido".

A Ultimaker ® wuma das

m8&quinas que A nitre@rmelssdiora tanto pode usar pr
“ grupo das chamadasador como ficheiros dispon:
i mpressoras BWiFidomRa- "cai xa", al ®m da m8quin
ticas e |8 pogdensetamducho de pl §stico (verd
quirida h8 ald@dwnIiteeamp ode 25 cria-»es. As 1 ec
3D printer = Com 9kg de @wes®&, n@m conjunto alargado de co
i mpressorase vyendadguando compradas individualm
num kit gue depois ser8 mont adwt eemiec asre spel @19t dl i aader um pa
cust a 1.194 d- | ares, segundo informa-«o na | oj a do S|te. .
Mas h8 pouco mals de um m°s f oi
Usa recargas de pl 8stico PLA (peorrgb r'a' 't a'm ;mDm%rﬁ;p%drfae dlpélfssll_onar
co ABS), gue custam a partir d@p3el 39723 ates TAYR ama' ehre__n-a.
. . seug . riovai

vendo v8rias cores dispon2veis. s especi fi es t®cnicas e
A responsetlb|80|ld|adddpue®eadcaaba de es

as caracter2sticas de«xanmwlkiicadas a"” partir—— )

sua segunda gera-«o de impressor
de wutilizar", segundo a frase de
A impressora tem um pre-o0o base d
existem mais duas vers»es, o0 mod
d-1l ares, e o model o Expert, 100
guenas diferen-as entpre mal a®. eQu

mento aconselha a utiliza-«o de
m8§quina j &8 vem montada e ® capaz
) . 15cm de di ©metr o. Vej a o] va2d

Mas h8 model os mais recaméescamNo nens a4 norte ~ .
www. youtube. com Bor iMeet Sol i doc¢

est8 prestes a ser | an-ada outra impressora 3 destinada ao
mercado dom®stico, com pre-o Eidepeamedeequaebeadara(bappeira
d-lares), que contudo poupa o#Ubtasptowmprabodese gdrjiambamais m

I ho de montagem ( e apresehod, umantirmdgémdomapara que o foc

"aprumada") .
Escrito ao abrigo do novo
Patrz2zcia Cal ®

Fonte: Sapo Tek



http://cubify.com/
http://store.solidoodle.com
http://wiki.ultimaker.com/Ultimaker_specs_and_features
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TEMA DA C

Desenvolvimento de Apl

Il ntrodu- «o No Linux, abra o terminal e i nfol
O Ext JfSr ®meemsc ki to com a | i ngsvdogeminsiaidals cri pt s

JavaScript focada para o Rideksenvolvimento de RI A (

I nternet )Apopu iApaltiicoan- »es de IanFﬁeFeSEeI) qfqeﬁgté% Oaceesst§ rodando.c
Ri no prompt de comando ou no ter mi.
icas.

Original mente foli criado por ?gsck/VSIocum € come-o0uU CcoOmo

uma extens«o do Yahoo! User Iqdreg fagiepi qTa8 Ve voe r 3R 9 nd?al ada
comunidade no desenvolvimento peapfa in&oS 9% Rad ame-ou a

ter duas |icepoppas: saupaga e a
Downl oad do Ext JS
A | i ogre-na s®udicetri bu2da atrav®s da | icen-a GPLvV3
(General Publ iow Lliacne®me conheci @a d@&MRS 0Rjdc edno- gExt JS 4 deve se
/

GNU, ou sejapea bkPoeBéada apehhdergg-tog://cdn.selmohaziip/ ext

sua aplica-«o0o tamb®m for I i ¢ egpCsi edy dyae sqoubereseqs§ g PGS u%aarqui\

GNU. ex4. gpol . zi p, gue ® a vers«o que

At ual mefrrtaemeost 8 na vers«o 4.1€0hf@&cqgor dppfhPgso exempl o.

pela Sencha Il nc, uma companhl|antleocfaaclezaddea Lrbag-galif-rnia,

Estados Uni dos. Segundo dados da pr-pria Sencha,

comuni dade de desenvolvedores Aao®Pld?r “Po qn"t‘uendsoerd§o quxSte”V‘”_V'c

JS ® superior a um milh«o de plesis®rafsace de login, conforme ima

O Ext JSfreamemacribseoswser 0 (rog - =TErE

I nternet Expl orer 6!) € X C |l us il Pojeobemplobd)s-PC = | o

cl i-eindd ado <cliente), ou seejpvea,l € C @ localhost WA

s | )j e p 0 d e ser d esenvo | Y] | d 0 em Galeria do Web Slice L_ Sites Sugeridos [ HTMLS (7] Rails -2 ] Qutros faveritos

programa-«0 para a internet. P,

Pyt hon, Java, ASP. Net , et c. P

artigo, irdirampuer kipsleavol vir

Ruby on Rails 3. No entanto, o]

c-digo do Il ado do servidor q P ——

l inguagem preferida |ivrement e . | —— r mos

ao Ext JS 4. Palavra-Passe: - l D O core o deve tor rom ]

I nstala-«o do Ruby e do Rail s

Na plataforma Wi ndows, a form )]

Ruby, ® baian-el oclaicodieapdrerve

http://rubyforge.org/frs/ downl

1.9p4130.exPe instala-«o0o ® simpl

Next, Next, Finish

Se voc° estiver wutilizando o Lllnux, nas dlstr&bui-»es De b]!an

ou Ubuntu, basta wutilizar o geNe na0|a(a%?r‘a ﬁaco'tveesr.sas contigu

exempl o, a obrlgatorledade dos a

sudo apt - get install ruby irb rdoc de cada e habilitaremos o bot«o
. . doi s camﬁgs fore corretamente i

Para instalar o framework Rails no Wi ows, abr O prompt

de comando e digite: Abra o seu terminal ou prompt de

gem install rails para armazenar O NnOoSsO projeto, |

rails new portugal - a- programar


http://rubyforge.org/frs/download.php/72075/rubyinstaller-1.9.1-p430.exe
http://rubyforge.org/frs/download.php/72075/rubyinstaller-1.9.1-p430.exe
http://cdn.sencha.io/ext-4.1.0-gpl.zip

T EMA

cd portugal - a- programar Apont e o] nav e ghatdtopr: / /plaorcaa-4 host :
rails g scaffold user login:string i nde.xe htet § acesso ° tela inicial
a -tima documenta-«o0o e exempl os.

password:string
O primeiro passo ser8 substituio:/

rake db:migrate indexdbtmlosso projeto memtagaldo

rails s progr ama,r \ppeubol iccc di go a seguir:
Abra o seu navegador R RGN —————
<html >
http://localho®bs80086/ guer sem <head>
Il inhas, j8&8 criamos um pequeno <meta http - equiv ="Content - Type" 10
CRUDC r(e at e, Read , )U pcd(amre| et dDle | content ="text/html; charset=utf -8" I>
<title >Projeto Exemplo Ext JS - P@P</title >
) : lol@=] 2 | <link rel ="stylesheet"  type ="text/css"
{ 3 PortugalAProgramar ‘.,k_-_ href ="ext - 4/resources/css/ext  -all.css">
- - <style type ="text/css">
« C @ localhost | WA body {background - color : #DFE8F&
= </ style >

Galena do Web Shce (] Outros favoritos

<script type ="text/javascript"
src ="ext - 4/bootstrap.js"></ script >

Li Sti 1] g usears <script type ="text/javascript"

src ="login.js"></  script >

: </ head>
Login Password <body>
plp 123456  Show Edit Destroy </ body>
</ html >
Na cria-«o0o dessa p8gina HTML, o]
efetuar uma chamada ° fol ha de

framewor k ecdtdmadast amos tamb®m a
oframevadrkv®s do arqui vo boot st
rel atil ogiiaroggnsos chamar o arqui vo
ser8 criado por n-s.

Agora que o0 nosso registo de gticl'idi'agcporde% ?éqléis\f_% J:8|g._5'nb(§, q
vamos <criar a interface de |%&ritﬁa-@@@grlzg(maeﬁgo_@br];%mraodiuszslodlo a s
descompacte ewt-4d.0 ggulizjvs o no dire tEkt.BHRQady( function () {
portugal - a- programarlpubliclext  -4. Ext.QuickTips.init():
function  doLogin()
I 5 Welcome to 154 =8 2 {
’;' ol © locahos ey if{ (camposlogin.getForm().isValid())
camposlogin.getForm().submit(
{
I method: 'POST',
walitTitle: %?es_pbc clos_Irm m |jm

efetuado...’ ,
waitMsg: %Tcpgdga_I| bm gl dmpk _«?tc
success: function ()

b

0 {
% Whats New Upgrading camposlogin.getForm().reset();
g Swcha var redirect= "principal.html"
N = window.location = redirect;
h
failure: function  (form, action)
{
Leam more on senchacom if (action.failureType == 'server' )
AP Docs {

ReleaseNotes obj = Ext.decode
(action.response.responseText);
Ext.Msg.show(
{

PNRTE0



http://localhost:3000/users
http://localhost:3000/ext-4/index.html
http://localhost:3000/ext-4/index.html

TEMA DA C/

height: 150,

title: 'Falha no login!' , i
msg: obj.errors.reason, clogable.. false ,
buttons: Ext.Msg.OK, re5|zable.. false
icon: Ext.MessageBox.ERROR, draggable. false ,
scope: this , plain: . true
width: 150 porder. false , '
D: items: [camposlogin]
} else { });. .
ExtMsg.alert( %?r cl «@m®m dmg nmgq°t win.show();
validar o login: + );
action.response.responseText);
} Na cria-«0 da janela de 1l ogin, |
camposlogin.getForm().reset(); de como se ela pode ser fechada
} ser redi mensionada (resizabl e: f
}}); arrastada. (draggabl e: fal se)
k Observe tamb®m que estamos verif
var camposlogin = Ext.create( ‘Ext.form.Panel'’ validado, ou séjoagdmel apa séaenpodmnm
. informados. No campo Il ogin irer
labelWidth: 50, h 5
ar:  ‘ogin' tamanho m2nimo de 3 caracteres
frame: true |, mi nLengt h. Caso 0 formul 8ri o es
defaultType:  ‘textfield" , encami nhar emos ao servidor a re
monitorValid: true , POST do protocolo HTTP para uma
items: [ servidor we b retornar § um arqu
] o JQavaScript OB j eccoom Not @t opmi edade
fleIdLableI._' Login® , como true ou fal se.
name: 'login'
emptyText: ‘Informe o seu login' ] Caso o utilizador informado sej :
blankText:  ‘Informe o seu login’ . aplica-«o tentar§ carregar um
m!nLength.3, . principal.html, onde poderi a es:
minLengthText: 'O campo login deve ter no rinciopal da nossa aplica-«o Ca
kel gkm 1 a_p_arcEch}o P . P o
inputType: 'textfield' , ase de dados (Asuccesso: fal se
allowBlank: false |, mensagem de erro, conforme i mage.:
anchor: '90%'
b Falha no bogin! %
fieldLabel: 'Palavra - Passe', | Iﬂq
name: 'password’ ,
blankText: 'Informe a sua palavra - passe' , Erro a0 vadar o logn e
inputType: ‘password’ , . i
allowBlank: false , pakvra-passe nformados
anchor:  '90%'
} .
I, =
buttons: [
{
text: '<b>Login</b>' Para que o Rai l s reconhe-a a ro
formBind:  true , editar 0 arq@apvogrpmatugahfig)
;1a{nd|er:doLog|n inserindo a l'inha a seguir,
text: ‘'Limpar Portugal AProgramar:: Application. |
scope: this , match 'login' => "users#l ogin"
handler:  function () { camposlogin.getForm
().reset(); } Nessa | inha, estamos a redireci
} m®t odo | ogi nudger £(ohtRaoilllseruti | i za
1 ] desenvol vi fvordted MV @ w) Control |l er
’ Para i mplementar o m®todo | ogin
var win = Ext.create( '‘Ext.window.Window' , { arquivo -aportuc
layout: it programar\appl\controllers\users_
title: ‘Login no Sistema’ ,
width: 300, m®t odo | ogi n, |l ogo ap-s a defini

c-digo a seguir:



T EMA

|
class UsersController < ApplicationController

def login Caso o wutilizador exista na bas
if params[:login].nil? || params emitirg8 um erro, informando que
[:password].nil? arquivo principal.html, no qual
render :son => { :success => false , de um menu num pr-ximo artigo.
.errors =>
{rreason =>  "Informe o login e a pala- Note que por ogquest»es did§ticas
vra-pa;séeedoutilizador!" B m®t odo de criptaeadraafeia da pal avr i
dados = User.find(:first,:conditions => Conclus«o
["login = ? and password = ?" , o .
params[:login],params[:password]]) Oframewdrn-$einde t JS 4 i rMftreagmreavdba k a
if dados servsedReby on Rails mostram uma a
#definimos um cookie produtiva par a 0 desenvol vi ment
COOkieS[:Uti”Zador_id]:dadOS.id Vali da- »es cComo campos obrigat-r
render :json => { :success => true } campo ou se a janela pode ser f
el y . _ facil mente configuradas atrav®s
render :json => { :success => false , .
:errors => {:reason => JavaScript.
_ "Erro"aovalidarologinepalavra - passe Para saber o que cada proprieda:c
|nformgggs! i -tima document a- «hot tdoi:d p adm2cwsels ear
=) e xjts-1 A4
end
'k _lrclf_ m apbgem h¥ cvgqrclrc,,,

Bi bliografia

O m®todo login basicamente | r&8RONERebelroi @adies Fatomerdbs First
chamados |l ogin e password quePRp6KaomPUBtiahiubeg, aZ@h?®s340 p.

name no arquivo |l ogin.js. CaSIPEI\}T'E”] dF?iscapradro©me|5ersoesnveo%tveejnado apl

vazio (nil), ser8 retornado uQnJ§Qli\llgor@l§ucecepsoss:tfgarlesseq|e_ Ri o
respectiva mensagem de erro. 198

p .
Se os dois par©metros forem passados, iremos verificar se o
utilizador existe no banco de dados atrav®s do m®todo find
na c¢classe User € armazenaremos em um ar chamado
dados, ar mazenando t amb®m um <cooki e do
utilizador | ogado, retornando | ogo em propriedade

true para a chave success.

Para realizar o0os testes, hapopnt/d o se
l ocalhost :;3@C@G@/Aasseres um ou mai s uti
seguida aponte ohhapebhhaldoce lpmasat :
i nfor me um | o-ghavee vp8aliadvorsa e um
pal acvlraave inv§8lidos.

AUTOR

Escrito por Ricardo Roberto Leme

£ professor universit8rio e |2der do grupo de pesquisa para D
I nform8§tica Apl-Faadladade FAGETecnol ogia de I|Itu, |l ocalizada no
—_—


http://localhost:3000/users
http://localhost:3000/users
http://localhost:3000
http://docs.sencha.com/ext-js/4-1/
http://docs.sencha.com/ext-js/4-1/
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A PROGRAM

Ge

rencltl ament o de

Introdu- «o Para proceder com as opera-»es
) horas ® necess8rio converter as
Uma das necess'ldades CompUIaCdosnaéSos®saegﬂﬁbbjs,z?i'(égmdseem nen
c8lculos reIIaC|onados ao gererg%lary?%toag s@é’tﬁiaﬁte(sreilnsqt' Ol)-'»e:
Al gumas aplica-»es como fol has de C8lculo e ambientes
integrados de programa- «o oferPeecSeenlinaLrn-O»eVsa|[95fraﬂoésts@gtuin[ﬂ@s
de opera-«o. No entant o, nem
atende as necessidades. Este R &k e -
sentar o0os algoritmos para manhi pul a-«0 Oe adl-»es e suptra-
- »es com horas. Mul tiplicar o valor dos minutos
A M®trica do Tempo VMT«  MM*60
O conceito de tempo pode ser ... «c. «o- e e e - -
de anos, de dias ou de horas Mubtlenk/bcaem ‘p@lr@r odasserhohruas p
mano, a no-«o0 do presente, do et Yttt et Lt
instrumentos mais importantes VHR« HH*3600 do
pel o ser humano, ® o rel-gio. — - - o -
apresenta o tempo dividido emSQma:‘fs OcSoanaoerel’netSestt$§§|e(g¢I31dOS, !
hor as, mi nutos e segundos.
SVS« VHR+VMT+RSG
O componente dos segundos e t
a med.ida do tempaefmradaarpérhtcamdb@ar%aVboa}%ear o va_Ior calcul ado d
num®rica 60 (valores de 0 a 5% toAth\gg’nlrJn (F? L g8 %Osfeagzun%os
contagem de 0 a 59 de 1 em 1 emoosu:ando ® felta a soma de 1
ao valor 59 este se torna zero e se faz o transporte do valo
1 para esquerda sobre os mi pye INT(SVS/3.600)
0s segundos ou sobre as horas MM« INT(SVS/3.600 iHH)*60)
mi nut os. SS «  SVS HH*3.6001 MM*60
O componente horas faz a medida do tempo fundamentando
se na aplica-«o0o da base num®rNa as emt i(dvoal dba egx edep |0l fd ca3d) .a ut
Quando ® feita a soma de 1 so$%efve o/ adwadr23 segytud Nt ®l:or se
torna zerse enoivmi ciommt agem de tempo pelo rel - -gio.
No entanto, se quiser fazer a contagem de dias basta fazer o
transporte de 1 para a esquerda. 'l laa | {{
A partir do exyeosnwm halseqita opode I 2N} NARBH|[MMp | nn
derar que as hor.as 23.:59':59 acrescnluZaNJu J\l;éo ﬁwﬂguiggo s.e tor -
nar8 00:00: 00 e isto indica que umldia floi lktranscdrrido.
Al gorit mo
Os algoritmos a seguir odem C8PSI??L?233 hor§rs|os d%-i%tsrad
g . g .p aa ﬁoB rio 8? EI? lSOpfé a serem
de acr®scimo e decr®sci mo de tt(e)mébo0 |aﬁtegrd\9alng (feSttreur%puoradecorl
operacional de um rel - -gio.
O tratamento de c8lculo desehoHas§|®|OcEfR5uado separando
o0s componentes de tempo. Assi T
partir do formato HH: MM: SS ( HRSG«44 = 44
SS = segundos) fazer a separ YMI« 1560 = 900
para que cada um sej a trat-saedoVHR«02*3'600:7'200
) SVS « 8.144
no componente SS, seguido do
componente HH.
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Hor §r-28&:28: 56 Assim que tiver o valorc6&6M& bassts
gue:

RSG« 44 = 56 HH« INT(75.792/3.600) = 21

VMT« 18*60 = 1.080 MM« INT((75.792/3.600 1 21)*60) = 03

VHR« 23*3.600 = 82.800 SS« 75.792121*3.600 103*60 =12

SVS « 83.936

) A diferen-a de tempo decorrido
A partir da convers«o em seguznld.oos3.blazsta subtrair o valor

83.936 de 8.144 que resultar8 no valor 75.792 (SVS) gue
ser8§8 convertido em horas, mi nutos e segundos, apresentan-
do o valor da diferen-a do tempo decorrido.

'Q ;.~ Escrito por Augusto Manzano

Natur al da Cidade de S«o Paulo, tem experi®°ncia em ensino e d

= professor da rede federal de ensino no Brasil, no Instituto F

.\". suindo na sua carreira v8rias obras publicadas na 8rea da com
-
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Ar dui I
l ntrodu- «o ponder8 a 64 nYmeros do tipo fi a
) ) ) ponder § parte real ffao) , e
£ Ob]e.Ct'IVO deste artigo %?ﬁm%rr%u%'v4?ne§(‘o %gtgaegﬁc Us «o
dade§ e limita-»es do uso da pCIuIOS fmea ddoessenpvaora anltehar
Ardui no, num caso‘concreto, ze%am%n?o ae FFTRAMF dst anlurleCont
Transform) para diferentes frel’%"ber? i ags do nal entrada.
Para tal v«o ser efectuadas algumas medi-»es de car§cter
pr8tico utilizando o model o ArduiNlmeDu%imﬁlllan@Qeidea', em que
) ) nece55|tar|_a ser usada, a ca
Como segundo objectivo, e np«aora engs mg8 E%nEFEto) seria
esperea fazer uma compara-«o0 entre O0Ss mlcrocontrol
res utilizados nos model os Ar dfui nfdor dieigrao cDure mhi Timengoavlie2 8(0OATMe ga l
Arduino Duemilinove com ATmegal68 e Arduino Duemilino-
ve com ATmega328. Tentando assi ™~ “-~- M A s an e
das suas capacidades e | imita-» 1024

ATMegal68 = 5 128

Vari §8veis vs Mem-ria disponz2vel

Como primeiro passo para oﬂ in’o?rcdluoI NPe DHﬁlgﬂ lain%?\f’ese('L\-I—'\/Iega3
pormenorizada -si®@ mnemass §rnirmater ~m™ ~nnecidn
ra-«o a quantidade de mem-ria S
cess Memory) dispon?2vel nos diV(ATME?g{]328:T:256 on -

trol adores ut i
ATmega168 ATmega328 ATmega1280 T Arduino Mega (ATMegal280)
Flash 16 KBytes 32 KBytes 128 KBytes
(2 KBytes Bootlo- | (2 KBytes Bootlo- (4 KBytes Bootloa- 8 1 {'_} 2
ader) ader) der) - - - -
SRAM 1024 Bytes 2048 Bytes 8192 Bytes ATME‘QH -LZ 80 T 8 o 1024
EEPROM 512 Bytes 1024 Bytes 4096 Bytes
Pela an8lise dos valores aci ma

TabeliQuanti dades de mem-ri a diq%%orbzo\ﬁpeirszamos armazendia+hb® n Y
ATMegal6$8, 256 num ATMega328

) o . uso de _um ATMegal280.
OArdui no Duesni§ i empwiepado com o ATMe-

gal68, podendo ser fdactualizadoodo MpaciClom®n t® -PWH Ot i® un ncdes S8 T i
microcontrolador actual (ATmed®&1I&8)0 RPhbrPruinP ATMegalBeg da FFT
pr® ogramado (com o respectivoliBRlboel ®@dieagd para obter e guar

) dlferentes entradas anal -gicas

Fazendo uma breve ans8lise ° uaatfeqluaer alsoerjeas deddi@co a «

dos do datasheet de cada mlcrodceosndt §adort)oma@ poosssvzaweolrevseraim

ficar que a vers«o Arduino Me@laocrﬂénrame%-rn&egtae 2rSI00I.eva

clara Avantagemd em termos de capacidade, mas resta analii -

sar at® que ponto nesta aplicAPR«D wMhcdkaradadeean sSsoubfriec joesnted !

essa fivantagemo. namento em SRAM, dos diversos m
dor uti izado na plataforma

Ao ser decl arada (”tilizadaserun?aomaadr'§Vrﬁ|cgﬂs'('j@r°a «&aib t

est«o a ser reservados 4 bytesie(\/%% sl)0 nrﬂﬁb(f"bedqbﬁdﬂédarotgseaAMou c

Se considerarmos que ao efectuanraladgf&l'l'oté{pfnosvgp ?amf)@)%user t
tados com parte real e imagln§0r|ta6mvoamrpescéesr§rlOrﬁeéreévgrargloi(ls
ffespa-0so0 de um array (VECtor)ddaoFFTpCht|||?aztad%ara cada n¥me -
ro. O que nos |l eva a que ao ser declarado p. ex. um array de
fL com i =1 a N com N=128 |, teremos um array qQque corres-
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Arduino e o ADC

void loop()
Para esta aplica--8se @aspes:if
uma an§lise do tempo de conve b = micros();); --?rpg sg | t_pg¥tc]
gual o tempo que Sse consegue (--rcﬁnn; ﬁadros'_l bc cvcas«Om bm np
fgram l'idos os vallor.es de tem 2;;?;320;%(_)’_ 2rpg sg ! t_pg¥tc]
ri mental ment e, modi fi cando 0S _ _rcknm Tars_j YE GRUEAS Q@R b‘rﬁ'npl
Este factor de divis«o (Prest Serial.print(c - b); ——Cltg_ &q-pgc' d@ t
conversor A/D, ou seja, se ti--lcacqgqg¥pgm _p_ cvcasr_p _degl gl
32 e um clock de sistema de --_| _jmePc_bfi &amltcpgOm ?-B’
model os de Arduino) teremos u?’
A/ D de:
16 Ao fazer variar o conte%do do re
frl.pt.f.tA;D:f:D.SMHz samente dos bits designados por
32 ® poss2vel fazer variar o valor

anteriorment e. As comblnae»despo
Cada convers«o A/ D (de acordocpppag gSPeE é] 'r?taéjotapboel
e

tasheet do microcontrolador) emora cerca de
clock, = excep-«o0 da primeiralADPBRer(db®Sfu eAEHFéSwOord:ragptZ)ETs de
ciclos de clock (efectua a inilcializa-«o0o do| conver|sdonvi AkBDB) ObAG¢
considerar o valor obtido no c/8l culo|efectuado aci M, i r2lamos
obter uma taxa de amostragem dg: 0 0 2
0.5+ 10° 0 0 1 2
Taxa de amostragem = ———— = 38 KHz
13 0 1 0 4
O que n«o corresponder§ aos vajores pbtidosl;experifgnental
ment e, correspondendo o valor acimata um vial or teorica-
mente esperado. Devido a estelfacto|Ovco se? efecftlfadas
medi - »es experimentai s, tenta11do ass'bm obtelr estir@@tivas
mais reais dos tempos necess§rios—para—efecgtuvar—arconver|-
s«o A/ D. 1 1 0 64
Para obter os valores de temp)lde cor?-vers«o,1 execul%® da
instru-«o fAanal ogRead?o, vai ser wutilizada a fun-«o0o fAmicros() o.
Esta fun-«o retorna (s vade rpa®e bteelinfhoodbiem- »es posszveis (Regi
dgsde que se iniciou a execu-sg0 valoprrOQr bmta|doAso, atzelrIZ Ando u
d?fe.ren-a entre o0s val or es deA‘Irl\ﬁegalnéjs (mofduqo Q’es_?adg)z,t'fjgra|
di stintos da execu-«0 do nNOoOsSsO nraonr ama consenni mns
obter o tempo dispendido na sua I i -
zar ser8§8 o seguinte: Factor de divisio
#ifndef  cbi 128
#define  cbi(sfr, bit) (_SFR_BYTE(sfr) &= ~_BV(bit))
#endif
#ifndef  shi
#define  sbi(sfr, bit) (_ SFR_BYTE(sfr) |= _BV(bit))
#endif
void setup( void )
{ Serial.begin(9600); ); IlInicializa o envio
--nmp Q-pgc* ¢ bcdglc _ @_sb P_rc
i sbi(ADCSRA, ADPS2); //Neste caso concreto o Tabellﬁempo de convers«o A/ D obti
--"9gr ?BNQO qcp¥ bcdglgbm amk m t_j mp
cbi(ADCSRA, ADPS1); //Neste caso concreto o Os valores obtidos na Tabela 3 ¢
-- 9gr ?BNQ/ gcp¥ bcdglgbm amk g t100® valores obtidos para cad
\cbl(ADCSRA,ADPSO); /INeste caso concreto 0 da m®dia efectuado recorrendo a
i' 0y FBNY. gens beaglgonm & smejta—,J ™os valores de tempo obtid
int ab.c: vo factor de divis«o.
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OQutr a conclurs«.o a retirar das rr'Q)ed|-»esIgo otrﬁjpaldeaxsa' e que foi
poss2vel wverificar atrav®s da experi®°nci a, o facto de apenas
se deverem <considerar val or e@ Cd@“gfoaclttolﬂ'éédotﬁlﬁvelﬂso«eoaégbﬂdon

(Prescaler) acimaedegu2. pdeni fid€d®PBEr e por fADanielson and L:
divis«o de valor 2 s«o obtidosTeUKgulnsskYera&tosalna kDh%)er sQoamny dy
(Obtiweramguns valores de |eitVerd ntwllfosyma di mens«o correspond

dois, ou seja, neste caso concre

Pela an8lise da Tabel a 3, e peclo%pdreese%rd|td%“ a&%'t(iﬂ\?@’ ®Oe qtth|0||qn1lJ|eta
O tempo de convers«o m2ni mo qaug, Sfa pn?n‘?rqbateSrRAﬁvlerd‘% s%%nzvel a
1DsEste valor ® apenas referertceasd dmmedasheadaNamakagib- concre
ca, se quisermos considerar asta entalaBi@lsi taM@lagh@Bas0odi spbo d
nzZveis teremos de multiplicar 08&8€s®<«QPaFbF6fapBrxagt ampRiecqydbmMayzspot

si m: reservado espa-o0o de mem-ria para

val or m8xi mo de i gue correspond

Teonversio A/D com seis entradas = 12 % 6 = 72us dois imediatamente acima do n%¥me

(Z71). Ao ser efectuada a passage

) ) de c8lculo da FFT dever8 ser efe

Po_dendo gssnm .con:a‘lderar gue zcbtbtse)mosouury% QC°P¥86§«8S restant

muito mais r8pidado ao efectuasrer p?%%\‘n%rh?‘d%s égmdoe vcaqdo"’} sero.
canal individual ment e.

ut i i ar a ver <1<0 Arduino Due
Os valores da Tabela 3 podem %‘Shmdef 0G T 'té)fserlmdon/“g]ﬁfgr|d@rmente

amostras por segundo (taxa de RSt raggﬁu\m §?§88n9§/e\’alu% arr a)
res obtidos descritos na tabelaalrﬁ e g4 «'ontrﬁéxima de 128 Mas devi

das no in2cio deste artigo o0 nbYr

Factor de divis3o Taxa de amostragem

(KHz) se consegue calcular actual mente
128 — Tornasneloagora poss?2vel, e recorr
g; ;31 semel hante ao wutilizado no c¢c8l cu
16 =50 s«o A/ D, calcular qual 0O tempo
~ 63 algoritmo redescoberto por fiDani
2 §3 mando assim o tempo total Il evado
£ 125 aplicar a fun-«o de c8lculo da FI

A taxa de amostragem que se c dXSsetgeumeP Ocsh tdeer Ct8el n§ Uil nOf |oubotnicdiogs , u't
directa, segundo o teorema de Ov¢GONATMegal6s, foeam gssedyniesinci a m§xi -

ma do sinal de entrada que s [T — _ i
. . Factor ontos Conversao Calculo
perda de informa-«o. Ou seja, de po A/D da FFT
t de 125KH f divisio ~ “tilizados (ns) (s)
amostragem e z, a requ (FFT)
trada) gue poder 2amos recons 128 64 = 7424 = 21944 = 29368
62. 5KHz 128 32 ~ 3712 ~ 10236 ~ 13948
' ' 128 16 = 1856 = 4880 = 6736
Arduino e o C8lculo da FFT o4 & =109 Z21941 = 26010
64 32 > 2048 = 10236 > 12284
O algoritmo utilizado n«o foi 64 16 = 1024 = 4880 £590¢ Iptad
d i 5 st ¢ T t d 32 64 =~ 2048 = 21944 = 23992
e um ] ext s en €. en an Y 32 32 >~ 1024 >~ 10236 >~ 11260
encontrar e adaptar uma fun- « 32 16 >~ 512 = 4880 = 5392
programa- «o0 C que permi ti sse 16 64 = 1280 = 21944 ~ 23224
adapta-«o0o consistiu em altera 10 = S = =Pl as
P } S 16 16 > 320 > 4880 = 5200
pel o algoritmo original, qgue | 8 64 = 1024 ~ 21044 ~22068 | @S
l inguagem C, para instru-»es 8 32 =512 = 10236 = 10748 |,
obter o mesmo resultado) exi s’ 2 = =236 =880 =01 ).
. . ) 4 64 =~ 768 = 21944 = 22712
tecas dispon2veis para o Ardui 2 22 = 354 = 10236 = 10620
. ) L L 4 16 ~ 192 =~ 4880 ~ 5072
A principal diecobdadeupri énde 2 o2 =s12 = 1942 = 22456
dos algoritmos existentes em 2 32 > 256 >~ 10236 =~10492 |n -
tes no ambiente de desenvol vir 2 1 =128 = 4880 = 5008

adapta-«o de certos algoritmostagneqakispddasothuma dedpehai ¥6- (csl
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Os valores obtidos na coluna a5 (TCa§bIec|u Og dé";l é:rférg Q@r\}—@b@&ﬁms|nd
foram obtidos efectuando a m®dia gg llgiqlgov(aéﬁr@ﬁ PHEdQRS ecu- «
experi mental mente (Recol ha e QQLFHLOOdﬁArH]e@dd adeefpeocnttuoasdoindlca1
recorrendo ao Software MatLabBaraO dqlgqo[ naopolr'ticlaid addtPQda a
c8lculo da FFT foi aplicado V@Bi%m%%rpt&c{“mﬁ%oc%?cﬁpat%% EFET.
calcul ar, mas wutilizando o me S yno; daorrpaayraf[o']C§W%ru‘?ot?fjﬂﬁlO(Scol
testes efectuados. (Todos os RNt Bt 3 r cadlcudllavrlS«q)radrra3 C2°ne5iaidql
derados colmpj. sendo .

entrada anal -gica) chorrPFsponde aj|
A colun 3 corresponde ao produto do tempo de convers«o

obtido na Tabela 3 pelo n¥%mer&o8e!l panesdss a serem adquiri-

dos, obtendo assim uma esti matNoVv amopdaerla Ot etsetnapdoo d(eA rcdouni vneor -Du e mi
s«o A/ D necess8rio em cada caseO.numa situa-«o ideal, existiria
O algoritmo wutilizado poder § S‘éP‘aﬁw%Pﬁ%‘?%% eemas%%'\g deexecceur-Ca d
-«0 poder 88 ser optimizada, por®rr9 essne«O S peord§ fCLMPA rarﬁaiqsuase
i mportante mas sim a veloci GoensggH]I %m s% M3 26N 4 a uatlllzand
amostragem do sinal de entradaTmeQal que nos leva a con

continuar a apostar no c8lculo
A coluna 5 (Tempo total) correnemanrdeao Arodiai ndod (tee MPLo NBo proc

cess8rio para efectuar a convecrosmpa tfa/ddrdos ap ocnotnossi dreerfaerr iad ossu a
1
na coI_una 2 (N/4me.ro de pontos-Ut04§dz|:5aodrosdncooa{nde) teFmepcor €& ndo a
cess8rio para aplicar o algorltmo de FFT a esses
pontos. Se considerarmos que teelﬁoé”‘méjélsa é’r?tssécpéé 19 ;? gd efec
cas, o0s tempos totais necess§r| SFFT P all 56‘12088{1 oaocSoEr§rtaeF:spvoanl-(
res obtidos na coluna 5 por u_%efaaclfrgrvad ord. eRestuqq’an%l%ado%Ja
seguintes valores finais: J_ © que excede a capacidade m§x
di spon2vel. A solu-«o0o ® consider
Eactor de Nlimerodepontosadql{lrl_dospor Tempo tament e 1a{)t1aéx002r esponde a um vVva
divisdo cada entrada analogica final . . N X
(FFT) [ seja, a 512 pontos do tipo fAa+j b
128 64 &~ 176208
128 32 = 83688
128 16 ~ 40416 Como se sabe, o que ir8§8 definir
64 o = 156240 suficiente ser8 o destino para o
o4 22 =370 Il vi do Em caso de necessida
64 T = 35424 senvo :
32 64 ~ 143952 des de processament o, n«o se dev
32 32 =~ 67560 c8lculo da FFT recorrendo ao uso
32 16 2 32392 uso do Arduino apenas como datal
16 64 =~ 139344
16 322 =~ 65256 Caso se queira melhorar o desemp
16 16 = 31200 culo da FFT, ser8§8 sem d¥%vida um
8 = = 37508 n«o ocupa espa-o0 de mem-riabo
8 32 ~ 54488 p P ’
8 16 = 30816
4 64 ~ 136272 ) ) )
) = ~ 63720 Bi bliografia
4 16 =~ 30432 .
> ” = 131736 Chu, E. (2008) . Di screte AND Con
2 32 ~ 62952 Boca Raton, USA, A CHAPMAN & HALI
2 16 = 30048
Press, W. H. , S. A. Teukol sky, e

TabeliZefmpo tot al despendidoppeasraiHG Cfe.ntl\ﬁealdbaosrne, Australia, C;

AUTOR

Escrito por Nuno Pessanha Santos

Mestrado em Engenharia Naval ramo de Armas e Electr-nica pel a
’ das telecomunica-»es
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A PROGRAM/

PagReagll st os var |

Os registos s«o0o um dos tipos deethadpsenbdmp prsebgsisscthoasmavdabtsiea nst e s
em ual uer l'inguagem de ro ama- «o0 ue, .0Ss suporte

q q 9 9 . p. 9 sgl_m,« osq ObjECtIVBS para o pres
como o C ou o Passalcri Ber miotr enm | ri 0s com

v8rios campos em que cada camgo ®eder ugs td@@i sdteosd qko po de da
distinto.

i Dar a conhecer o0os registos va
E, em conjunto com matrizes (regra geral, as unidi mensi o-
nais), ficamos com uma aut°nti fa ICosmparae roegirsetgoisst oos gaiet Hioisc

d8 um poder tremendo de mani pul arcamhleadeaena-aD SeWwn Sp ovuachatsagens
l'inhas de c¢c-digo.

Breve revis«o dos registos
Contudo, hg8 certos registos c.uumosrecgain%ptoos ®quuern rrguidpaom d%“% ado co
poucos, -see tadrgma frustrante criatr mais __um reglsto S -

: . Flios campos, s " qQuai's podem ser

para ter um campo ou doi s dlfe{ente]s_,. . . .

0s. ermitem juntar uma s®rie d
Ent«o, o Pasoal mafere@ma poder omgiat &nermehmiemuligs uma forma t«o sim
para simplificar. Se s- algunsnhntatmpas«mudemdagasasygmpl esi ar

um registo total mente novo? NE)J mesmqg ,regjsto fazerpos
m exempl o e um registo_® de un
campos que alteram consoante determinadas condi - »es. E

N

TENI GMA EsDRANHD:

‘ por Paul o Morgado

»

Eni gma

Dado o seguinte enumerado: Qual ® o resultado do seguinte ¢

enum SomeEnum int

22 Do("1", O);
Do("2", OL);

Do("3", 0D);

E os seguintes m®todos: Do("4", 0f);
Do("5", OM);

static  void Do( o _ _
string  prompt, Do("6", (int )0);

SomeEnunvalue) Do("7", 5* (1 - 2 - 1))
Console .WriteLine(

. : - — " int i =0; Do("8", i)
T jong | = 0L; Do('d", )
Valllo double d = OD; Do("10", d);
’ . float f = OF; Do("11", f);
} value.GetType().Name); decimal m = OM; Do("12", m);

object o = 0; Do("13", o);
static  void Do(
string  prompt,
object value)

Console .WriteLine( Veja a resposta e explica
"{0,2}.  value = {1,4}, type = {2,8}" ,

prompt,

value,

value.GetType().Name);
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registar os dados de uma pesso@s registos variantes

Formulario: REGISTO

Nome :String ; Os registos s«o, regra geflales de
Idade: Byte; chamaredestos .esQu§tsiecjoas, 0S seus
Sexo : Char; bem definidos e n«o se alteram e
Elt:dg'tr!lng[S]; Contudossetdsna variar certos ca
stadoCivil: :

) exempl o rg§tico ara entender 0 |
(Solteiro,Casado,Outro); P prs P P
FIM REGISTO Necessitamos de registar, ou cat

tos electr-nicos, mais especific
(0] camNomepode ser acedFdomuflaz®RfEssoras e ratos. Cada um des

rio.Nomeu sejsa, qrueafleroe registo & CFud@lgRél @&fos

aceder e com um ponto separ amog FQC'r&ﬁme(rﬁjroocreesgsiasotoor)doe HDD ( di

seu respectivo campo que pretendemos manipul ar. Il sto em

Pascal serg§8 o seguinte: f Ratide bola ou -ptico (laser);

TYPE f I mpr esisiompar ess«o a | aser ou de

(* Estado Civil *)

TEstCiv = Contudo, hg8 dados que | hes s«o0 cC

(Sl (Sl o)) f Nome (ou descri-«o, confor me)

* Registo *

'f’Forngquari({ ~RECORD T Marca;

NomeString ; ¢ Model o:

Idade : Byte ;

Sexo: Char; 1 Pre-o.

BI: String [8];

EstadoCivil : TEstCiv; A qQuest«o que se coloca ®: vale

END para cada um dos produtos? A res
gisto vamos variar 0S campos cor

VAR Como?

Pessoa: TFormulario;
Um determinado campo est8tico de

(* Manipular "Nome" ) pos variantes que ir«o surgir. P
Pessoa. Nome="Jose’ ; um campo est8tico, destinado par
registar uam i mpressor a, surgir !
Para facilitar a mani pulPee-swooagdqgicamMRosgedy fr-”nEn"ééQora ® a | as
podemos recomwidgm ao bl oco
A estrutura que nos vai criar ¢
with Pessoa do begin campos est8§CasesOfer § a
Nome-'Jose' ;
Idade := 63; TYPE
Sexo="M"; TConjuntoProdutos =
Bl:='12345678" ; (PC Impressora , Rato);
EstadoCivil :=Casado;
end; /...
Il sto simplifica muito, pois € case TipoProduto me
do registo. Ou seajpar,eseesntteadhnlcsTCOnjuntoprodutos of
seguinte: PC: :
Impressora : ;
Pessoa. Nome="Jose" ; Rato : ;

Pessoa. Idade := 63; end:
Pessoa. Sexo:="'M" ;
Pessoa. Bl :='12345678" ;

Pessoa. EstadoCivil := Casado; Todavi a, ao inv®s de s e i mpl en
(ac-«o0) como ® habitual nesta es

campos que correspondem a cada t
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|l i stado anteriormente:

Campos > Nome : String[50]
case TipoProduto : estaticos —> Preco : Real
TConjuntoProdutos  of 5 Marca : String[20]
PC: (CPUstring [30]; )
HDDstring [ 50]) : —> Modelo : String[30]
Impressora
(Tinta : TTipolmpressao ) ; —> TipoProduto : TConjuntoProdutos
Rato : (Optico : Boolean); Case OF
end; .
. Campos Tinta : TTipolmpressao € Impressora
NO t_see e nt «Ta pcplpe- @d&‘u’t§00 amp O e St § Variantes .....................................
do registo, campo este que va Optico : Boolean €——  Rato s
vari aindwessej a, consoante 0 Va ] e
Ti poPrpdasocampos variantes mt CPU : String[30] PC
Neste cdsppPsdd®Co ou seja, es HDD : String[50]
gistar um computador, CRUetHDD s o
que podem ser atribu2dos, sendo gue 0s outros ficam
fiinvi s2veiso. Quando pretendenrfogur Bgfuwetmart i aa«oi mMps esasnopross, do r e
campo que ficar§icagmeondseli ndec8 se a
i mpressbmagoeu® aa jacto de tinta. O mesmo se passa

para quando queremos registar Asmimaceomporeade Mo amme R ad m-u e
® criadoo8ndec®r -ptico ou dos PpaonteisgteSste cyogai b b hchd mpeos ivaar iosnt es

Consolidando isto, o nosso recdi sdteo,r eifpecrliuri ndduoe olsM tri hisS tdoe pdoad €

dos novos necess§rios, ser§ o GeegudmMpes variantes, e que dentr
pode ser criado um outro registo
TYPE pos variantes. As possibilidades
&( RGNMQ [ cacqgqg¥pgmg/ ('
TConjuntoProdutos =
(PC Impressora , Rato); | npactut pdiet regi st os variantes
TTipolmpressao =
(JactoTinta , Laser); Regra geral, os compiladores n«o
atribu2dos valores a um campo qu
("REGISTO de produto”) ma, n«o est«aefwigsBvai ¥mic@ form
TRﬁgzg);zfg_R[EC?_RD firmar se a opera-«o0 realizada ®
Preco: Real: ' Tenha em aten-«o0 quais 0S campos
Marca: string [ 20] ; voga aquando opera-»es de atribul
Modelo: string [ 30] ; Portant o, c omo s e deve prevenir
//Campos variantes: controlar emnoudiug U tpraer a ser f ei
case TipoProduto cada ponto do programa. Mais uma
TConjuntoProdutos  of s«BGasei-Mb-§ resol ver esta quest «o.
PC: (CPUstring [30]; . .

HDDstring [ 50]) ; Seguindo os expmpdeonstdhdgsGadazem
Impressora. Ofao campo Tisgp@Rricehut®onsoante o
(Tinta : TTipolmpressao ) ; deste, vVvamipaurnopu ot e Phbirde@.xempl o:
Rato : (Optico : Boolean);

END case Reg.TipoProduto of
Impressora : begin
repeat
Vamos, ent «o, esquemati zar os write ('Impressao?’ );
antes deste registo: write (‘T=Tinta; L=Laser'  );
c:= ReadKey;
c:=UpCaséc);
unti  (cin ['T" ,'L" ] ;
case c of

‘L' : Tinta := Laser;
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'T' : Tinta :=JactoTinta; decl arado anteriormente. A tabel
end; pos variantes e ao campo est 8ti ci
writeln

end; Ti - .
// outros casos... Campos variant

end i

Par a este trecho de c-digo, '?:CasoSAT 02.8@)'&3

(Ti poPrpdséep uma i mpressora var )@ Gldrre %chtoo[r

gue nos informe qual ol asopup @®d e r 6 32 a

jacto de ti nmnaduet Odua dscesj ar,eloat i v iRbip % True
ra s- ocorre caso tenhamos de d orRa tqoy r ad "¢ o
deRedvari 8vel hipBe®Pi gdwdo etsip i I-mpr e Jacto
camente, uma i mpressora. Se fd n S°h3 C _ou

comandos ser«o executados.
Concl us«o

Matrizes de registos variantes

Ap-s toda a teoria, segue o cdso® HMOSi &a Croemhec®rquel Oniosf b &
mais jeito ®, <claro est§, cridPSumMPdfart@s 2s uliodiPrees&abnalPadea
registos. Por exempl o: regi stos semel hantes se | hes
campos consoante par©metros m

RegProdutos: array [ 1.. 10]
of TRegProduto;
Os registos ganham, assim, un
Temos aqui dez registos de produs®es roelgh@sos Sesmplsi i€ atm mo 1
campos variantes. O que vai aceomd:abar”e demonstram <capaci da

Comecemos no 2ndice 1 da matrl 2 N9 E&9LMSs taomeale§ttaer ausmpec.to.
PC, pelTd ppPe sccuR§de 0s campos \parlgtH?esl§ vem desde os prim:
serdDPDeCPU Seguindo para o 2ndP@scRldef®Wi M&Jd aumadesde os ano
i mpressor a, e 0 campoalvBarnioan2redisceer 83

definimos um rato e Optdarmpo vV alriimknst eVatseeirs§

Constatamos que, para uma mes aMaLT 2y LR P, S NId (€ M ei s

. sta e cumentos da
um conjunto de uaorepocsan’oblofsereenntoeomum fesente a ti
S«0 O0s est8ticos e aqueles que dlfoerpem S«O0, 0 gmente, 0s

vari antes. )
i Tutori al de'|'Fhet3qaal//(t201]v11)rl.co

Veri ficamos, portanto, mai s um poﬂderpadrosleF;rpogciesdtorﬁentaorSIi Adt ﬁﬁh!x
Uma matriz destes registos vai dlfertlnvu9§ E%%?%ﬁSSWJGada

) . .
ndi ce. Estamos habituados a ve.r umaparrr]attrll ﬁv r|m§veIP hRa%)ar/d
dado certo e que, para cada 2ndlce, ad mu rC «o 3@’_
. urI .
val ores atribu2dos, claro). Com os r i Sto n«c
acontece. 1 ParteES/trutura-«o de um p
Pasdalt tp://tinyurl .com/ 79I

A seguinte tabela mostra o exgmpho daidP«gXFPIIRyEPS. Pdhrep3w

meiros cinco 2ndices ReoegFRmrmradwtoni di mensi onal

AUTOR

Escri tlogoprorNunes
Estudante wuniversit§8rio, entrou no mBadioc .daDmirso gamoma - ke®p @ios d
gue ainda hoje ® a sua Linguagem de Programa-xo VEBR. BREBie «@d0o M

Membr o do P@P desdet hobgjai3ll®dac? 020 me@tlei medbdmer ddordolsoqgaladr os
Pascal e Del phi/ Lazalrwtsor iEslc ddeev & aksoc aR @V o bem comBaoiszera@dr i a
I ntrodu-«o0o ~ L-gica e Algoritmia
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http://tinyurl.com/7q4efd3
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O ecossi stema Un

Antes de mai s, Visto este arti_go ser el ativamente grande em .

. . . Armazenamen*o de ficheiraos (i
guantidade de conceitos e informa-«o, aqui rca um g®hero
de 2ndice sobre o que vai ser @boydady:
l.1ntrodu-«o; 1 Gest«o de utilizadores do
2.l nstala-«o0o/ Como come-ar ; .

i Settings
3.Crvore de documentos; . .
T Onde podemos gerir coi sas

4. Medi a; tipos de documento e tipos
5.Tipos de document o; q Developer
6. Ti os de campo; . .

P P 1 Crea mai s par a programadc
7. Templ at es; onde podemos desenvolver/i
8. Macros; "7 es
9. Membros e autentica-«o: f Member s
10Packages; 1 Agui gerimos os wutilizador
11Umbraco 5 e concl us«o.
1. I ntrodu- «o 2. Il nstal a-«o/ Como come-ar
O Umbraco tem por objectivo f ®@ciUlmbtrarcooteéees vy olowi mordtos de i n

websigters? veis e flex2veis, que| BResdAmM ﬂﬁ§tarlelse°r03tuima platafor

mudan-a de uma forma 8gil e quee sptffotpfﬁe{rcéogﬁtmo r{nstndlm%) veis ou
esfor-o0o poss2vel aos gestores «,0 . fD as
pal avraGontsemt oMan ag epneernfte i Syos!t tdown do Umr no code|
ment e.
Para possibilitar isto, o Umbraco ® estruturado de um modo
simples, para minimizar a cur viaandteo anpurnean dd g-aigee mc em@orsautbi a, -de
tar uma gest«o f8&cil. Platform Installer ou de configu
Qual quer programador proficiehfNét@lma-xsq TmagnuaNgETY amas st er uma
especificamente ASP. NET, e se | § tiver conhecimentos de
RAZOR, consegue facil mente usar o Umbraco como a pl ata-
forma para as suas solu-»es wgeby FA§pgr|ove|toCgaarad%dllq\]gtt%qa_«o
uma novidade, o Umbraco 5, retirou e para
seja, tudo o que era feito em - T -t o7
acompanhando a evolu-«o0o da pr @umbraco

seu ecossistema web.

O Umbraco est§ dividido em v §iies

sentadas c omo 2cones no canto

Welcome to the Umbraco installation

Sections Thanks for downloading the Umbraco CMS installer.
a You are just a few minutes away from getting up and running. The installer will take you through the following process:-
1 e
& E 1 . ] g i 1. Accept the easy to read License.
- 2. Set up a database. There are a number of options available such as MS SQL Server, MS SQL Express Edition and MYSQL or you may wish to use
Conbent Media Isars ".u.*lliu;. vl cpir Wernbars the Microsoft SQL CE 4 database. You may need to consult your web host or system administrator.

3. Set an Umbraco Admin password.
4. You can then choose to install one of our great starter kits and a skin.

H 5. But whatever you do don't forget to become part of the Umbraco community, one of the friendliest developer communities you wil find. It's what
C a d a uma d as § reas v al ser f 0d makes Umbraco such a great product and so much fun to use.
Enjoy!
Ll Content oy

T Onde reside o nosso con Lets get started!

q Medi a
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condi -

0 umbraco

Ter mos e » e s

License

Accept the license for Umbraco CMS

By clicking the “accept and continue” button (or by modifying the Umbraco Configuration Status in the web.config), you accept the
license for this software as specified in the text below.
The License (MIT):
Copyright (c) 2002 - 2012 Umbraco I/S
Permission is hereby granted, free of charge, to any person obtaining a copy of this software and associated documentation fies (the “Software”), to deal
in the Software without restriction, including without lmitation the rights to use, copy, mody, merge, publsh, distribute, sublicense, and/or sell copies of
the Software, and to permit persons to whom the Software is fumished to do s, subject to the folowing conditions:
The above copyright and this permission notice shal be included in al copies or substantial portions of the software.

, WITHOUT WARRANTY OF ANY KIND, EXPRESS OR IMPLIED, INCLUDING BUT NOT LIMITED TO THE WARRANTIES OF MERCHANTABILITY,

X VENT SHALL THE AUTHORS OR COPYRIGHT HOLDERS BE LIABLE FOR ANY CLAIM, DAMAGES OR OTHER
F CONTRACT, TORT OR OTHERWISE, ARISING FROM, OUT OF OR IN CONNECTION WITH THE SOFTWARE OR THE USER OR OTHER

T Queremos wutilizar o SQL CE 4
uma base de dados que vali
App_Data da nossa aplica-«o0o
ficheiro, embor a n«o tenha t
como o SQL Server, ® o sufici
ter uma instala-«o0o de nenhum
T Ao optar por esta op-«o,

motor do SQL CE 4 antes, q
fazer down!| oada sdsee mhtl @ @ ma s
website apresentado como |

sabemoscanmectsiaen quterriem® s

A ST apenas dsacreew’assar ao pr - xi mo
That's all. That didn't hurt did it?
i Aquino® mostrada uma <cai xa
Accept and Continue . .
podemos introduzir a conne
2.3 Configura-«o Base de Dados mente.
i Preci samos de ajuda, obt emos
@umbraco . .
ajuda para esta configura-«o.
3 - Database )
= q Esta op-«0 ser8 se tiver mo
Database configuration op-«0 que queremos escolnh
To complete this step you will either need a blank database or, if you do not have a blank database available, choose the SQL CE 4 q uer o p r ec | sament e escCc | ar e
embedded database (This is the recommended approach for first time users or if you are unsure).
D e e e e go.
3 sl databmon ovthe bt e 2.4 Neste passo o Umbraco vai tr
@ Ialready have a blank SQL Server or MySQL database ) .
e forme a op-«o selecciona anteri ol
@ Ineed help
@ umbraco
3 - Database
A
Installing Umbraco
Nest a parte da instal a-«o AVAR > RN The Umbraco database is being configured. This process populates your chosen database with a blank Umbraco instance. 5
alojar a base de dados que o @ — B
q J§8 temos uma base de dados
q Ao clicar a2 temos 2 formul 8ri os:
Podemos seleccionar na galsx{f‘pdé soeluen&b_r«aocolslet'erdconflgurc
gueremos SQL Server ou I\ﬁ\Pé‘(SL' uramo um ut lzador

2. Now choose your database type below.

Microsoft SQL Server .

3. Connection details: Flease fill out the connection information for your datab
Server: ASQLEXPRESS

DATABASE

Database name:

Username: USER

Password:

S
@ umbraco

4 - Create User

Create User

You can now setup a new admin user to log into Umbraco, we recommend using a stong password for this (a password which is more than 4
characters and contains a mix of letters, numbers and symbols). Please make a note of the chosen password.
‘The password can be changed once you have completed the installation and logged into the admin interface.

Name: admin

Email: admin@domain.com

Username: admin

Password:
Confirm Password:

ign up for our monthly newsletter

Create User
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2.6 Instalar um kit 5. Tipos de documento
Neste passo temos a op-«o0 de iNms t8aleaar duem sdeatst i knigts sduog el mibdroasc o,
para termos um website pronto masf lmmttiamnari poBedeo dquempat a.
utilizadores iniciados ® sempr.e uma i dei a, vi sto qu P
o p,os documento s«o a_e€es t ut u
demos ver como tudo est § nmondtado ely I € perceber
. mb aco. Se na |nsta|a-«o
mel hor como o Umbraco funciona .
tter emos J§ alguns tipos de docun
R
@umbraco caso contré8rio, este ser8§ o s2tiod
5 - Starter Kit  Sefings Wl EHE E - BT
A . Stylesheets
Starter kItS a ‘ Ter‘r;plates Name Design - Core
ootstrap Root Ali
To ae\g oo get started helr‘e are some basic starter kits. They have been tailored to suit common site configurations and install useful functionality 4 Design - Core i Design-Core
Mouse’uvevg!he rconsglog\eam more about what the starter kits willnstall > Layout - Full Width Master template Bootstrap Root
4 Layout - Standard Page
Contact Page 1 <%f Master Language="C%" M
. 2
4 News Archive = 3 <asp:i:content ContentPlaceH
Blog Personal Business Standard Page 4 <1-- eGov Meta Data : 1
© Installthiskit © installhis it > Layout - Wide with Nav 5 <meta name="D 1
[0 ot | P 5| meva ne—
. Dictiona T <meta name=
i v 8 <meta name=
. Languages L] <meta name=
. Media Types 10
4 Document Types 11
7 12 <meta name="Robotz=" co
4 i Root Doc Type 13 <asp:ContentPlaceHolde:
# B Core Content N 14 </asp:content>
. . + Contact Page 15
2 . 7 I nst a | a- «o f I Nna | | Z a d a ¥ Landing Page 16 <asp:content ContentPlaceH
. . . = Mews Archive i; < ]; i:i::zz_:s’::z:
Aqui |8 temos o Umbraco instal = News tem il 19 D
20 <asp:ContentPlaceHolde:
@ umbraco e i; </asp:content>
A ] i .;l 1 23 <asp:content ContentPlaceH
6 - You're Done Cr.v.mgm Media Users Settings  Developer  Members 24 <script src="/s :'_pt,s'
Para criar novos ti os de docume
You're done...now what? . P ; .
clicar com o bot «o direito no n
Excellent, you are now ready to start using Umbraco, one of the worlds most popular open source .NET CMS.
:dydz‘v:;n;:i‘lsi:;:r;i;al:tcﬁ:c::‘?:r;::rcr‘(:x‘gg;z;\;‘y:urnewsnte just dlick "Preview your new website" and follow the instructions. Or to start I a yaepra r e C e e t e mo S a I g u ma s 0 p - » e s
Set up your new website .
f Escolher um tipo de documento
5 : _ : der , 0O que significa que este nc«
Useful links Sitebuilder introduction Developer introduction
e e Document Using NET User Controls campos que o0 outro § cont®m, al ¢
2 help you get sared Wik Umbrocs. el e e e e
» Getting Started Guide .
et This tutorial walks through templates in umbraco \'/‘v:r:r:;:mt:gParamexersumbrawcan T[ Escrever um nome p ara 0 ti p Y
version 4. We will see how to insert data into te.. send data to public properties in your .NET . . . .
s Now comieni Cortrls, . |l ogi camente obrigat- -rio;
3. ¢érvore de documentos A terceira op-«o0, basicamente, ®
P ——— U@ Tvisualiza-«oo para o nosso
(© mbraco €M - locahost R
€ > @ O bcahost 463jumbraco/mbraco s Feortert oA para que quando criemos um docum
! [ T © e @ 0] b e de conte%wdos, a template se encal
s | s | s ‘ do Vvisual mente.
2/ Recycle Bin @S(ar( Here — Creﬁte -

Thark you for choosing Umbraco!

Find out more:
New to Umbraco Go further

® Download and read the
Umbraco Getting

Started Guide quickly
© Download the Editors

sanual for details on

warking with the

Umbraco Ui admin:

® Watch the Umbraco
foundation wideos on
Youtube

@ Find an Umbraco
Certified Developer near
you

ihe

H
.

wie think this could be the beginning of something beautiful. You have made a great choice, to help
ou get started here are same links to addtional information:

o Find an add-on package
to help you get going

Hello Lee, where are you? | Lee
Lee: Im at CodeGarden 111

4

Get support

* fsk a gugstion n the
Community For
® Wwatch our tutorial

Master Document Type:
None...

Mame:

Create matching template
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Depois de clicarmos em -Gosatépi dorglpado direito vai

o detalhe do tipo de documento que acab8mos de criar. Aqui
temos vS&rias tabs: Os campos de um tipo de document

cada grupo ® mostrado numa tab di

T I nf o: ® Yat i | para separarmos campos qu

tos diferentes. ma exi stem dent

Nesta tab podemos escolher o name e o alias 30 t'ipo
me n_t o..

de documento. O name ® na reali'dade o nome que

queremos dar ao tipo do dogumengd®s de Ncoamepol €g2vel,

ao passo que o alias ® que se usa do ponto de vista

de c-digo, gque n«o pode terEXe'sSptae-%sV.§r_'oS tipos d_e campo n
poss?2vel criar novos tipos de cal

Tamb®m se pode escol her quegeXtCoOmME» dledm MoSr Mlalede pacote qu

apare-a para este tipo de ddaodcelsMepratroa ma UMbY AEB) due instal

documentos e colocar uma descri - «o. .
Os tipos de campo mai s comuns S«

Mai s abaixo temos as templates que autorizamos a
apresentar este documento & qdf®Pr8¥8diempPhies ® a

gue mostra este documento por omiss«o. .
O Mostra uma |ista de cores (¢

q Structure: onadas;

Nesta tab simplesmente podémoxheskdlolkken iguwe tipos

de documento podem ser filhos deste tipo, na 8rvore
de documentos. O Mostra umachecskbaouigass valor
s«o configurPeeéebogearci ko di -
il Generic Properties: ce
Aqui ® a zona onde se criam os campos do tipo de
document o, exi stem os mai s vapi§85§ F?‘Sgslhgt%a%-e valores
pos, que iremos focar mai s tardemMosS um novo tipo de campo b
os valores desejados;
Info Structure Generic properties Tabs
< i Content picker:
e teste O Este tipo de campo permite
Alias - outro conbtaectkdogh dda@ el i gar ao
Ygdo actual;
o folder.gif (deprecated) - O O que fica guardado ® o i de
Thumbnail folder.png - do;
Description
i Date picker with ti me:
< O Mostra um calend8rio que pe
Allowed templates Category » cionar a hora ;
Detail i Date picker:
Home E
Login O Mostra um calend8ri o que gl
Master ma-«o0o de dat a, sem hor a;
Register
RS5 {only called with template alias) ﬂ Dr opdown mul ti pl e
Default template teste -] O Este campo mostra uma | ista
mato I|ista, que permite mYl
O Para cada Ilista de valores
e e DroeciDy, mos um novo tipo de campo b
o0s valores desejadobBecKbasem
list;

Mo properties defined on this tab. Click on the “add a new property” link at the
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1 Dropdbwn O Campo para introduzir texto
O Este campo tem tamb®m unfa ITirsutea/ fchd sep- »es,
mas em forma de dropdown e apenas permite
seleccionar uma op- «o0; O Checkbox que guarda um valo
O Para cada lista de valorks YP'eP8fieremos, cria-
mosS um novo ti o de campo baseado .nest.e, 0, m . .
p_ P aOePermlr}e dmlzoe%ed em ficheiro
os valores desejados, semel han-a do checkhox
) . mente para o ocument o, n « C
l'ist e dropdown mul tiple; .
medi a.
Il Media picker Al ®m destes tipos, como j &8 foi d
. . .. dem int.oroduzicr muitos mai s, e
O Permite seleccionar um item da 8rea medi a; ) P
mai s manual ment e n ab aScrkeoaf fdiecvee | 0 p «
O Guarda o identificador desssereipipsMites
9 Membei cker As templ at es, S «O0 um dos compon
serve para apresentar conte%dos.
O Mostradwuommdogwe permite se|pggcigenadocument o, como mostrad
um membro da 8réachembi c® addoa a op-«o de imediatamente ¢
. esse mesmo ti o, ue servirs ar
9 Numeri c P q . P
documento quando se criar um n-
O Uma caixa de texto que apleensast alcleR Q a Ro.hemgs,; ter vS8rias
mesmo tipo de document o, e a mes
q Radi obox tar v8rios tipo de documento t aml
. . &) Creat=
O Apresenta uma | ista de i
radio, s- permite selecci ™™= Get Started
Settings P
) Stylesheets
O Para cada I|lista de val or 4 )Tempats
B 4 [7]] Master Start here
mos um novo tipo de camp Cateaery
0s val ores desej ados; Detail This section contains the building
. H-Jn.qe Follow the below links to find out mor
T Rel ated | inks Login )
Register Find out mere:
X Search results
o Nest e campo, pOdemOS adi Texipage Read more about working with th
Textpage (Two Column) 3
§ i nas do Umbr ac o, como - ) Download the Editors Manual for
p g R3S (only called with template alias) Ask a question in the Communit
q Richtext editor FESE_ - watch our tutorial videos (some
. XML Sitemap (only called with template alias) Find out about our productivity b
B_C;FIS Find out about real-life training &
O Caixa de texto com editol eenary
Languages
1_[ Media Types
Sim | e editor Document Types —
P ' Watch and learn
O Semel hante ao anterior mas tem apenas uma
pequena parte das op-»es da vers«o anterior;
As templ ates aparecem ha 8rea se
T Tags forma de n-s na 8rvore, por bai x¢
O Permite adicionar palavr &dn 4 eg¢os d&mpo di @ . f ¢yma templ at
ma de umatdgsta de menos, do que uma masterpage, n c
podem ser hierarquizadas. Ao crii
1 Textbox multiple: depois de a criar, seleccionar
o cai g q vl t Irﬁm«elc‘).. hO gue na pr8tica resulta
al xa e texto e m¥% t"On‘i”losstr'anr a5 'Afilhao dentro de uma
q Textstring t al como numa masterpage ASP. NET.
Dentro de uma template podemos i
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das wusuais tags <% %>. Tamb®mp proa een@fsr iimctl uda meastreosarti go, o
gue iremos focar mais ° frentena oficial do Umbraco a 8rea Wik
Ao incluirmos c-digo c# dentroCIC?ascotmggl;s?,tapodemos aceder
APl do Umbraco, que nos disponUnbidxeznap lad gdoe cwnreo :t empl ate Razor
<%if (Node.GetCurrent().MeuCampo !=  "algum va- Nesta template acedemos ao objec!
lor" ) { %> todos os par©metros passados par
<span>...</span> par©metro tem o nome taglList.
<% } %>
Ao utilizar o Node. Get Current @ e
de documento que estamos a mo Var taglist = Parameter.taglList.Split ¢
ter alguma | -gica dentro da tw} e
a I-_glca dever8 estar encapsu_y, (ass —block" > -
rencialmente. <ul class ="tag - list" >

@foreach (var tag in tagList )
8. Macr os {

<li ><a href ="#" >@tag</ a></li >
As macros no Umbraco t°m como }

. . </ul >
ca e visualiza-«0 e podem ter .
</ div >

f Usercontrol . NET;
9. Members e autentica-«o

T script Razor Members ® a 8§rea do Umbraco que

XSLT. zadores do site. Um membro ® um
® um utilizador de backoffice. (0]
grupos e tipos. Os dados que <co

“"’Eg““ E:;""__‘j . edit§veis, tal como de um tipo d
eveloper “ Al | Ba 3a | | R i

Cache Browser 2 campos Qque existem num membro, p
Data Types Filename inkoslt me mbr o, depois cada membro pode
Macros .

Packages Skip testing (ignore errors) na d (0] ti p 0.

Scripting Files .
a [ %517 Fles Em termos de API, o Umbraco wutil

<!DOCTYPE xsl:stylesheet [ <!ENTITY 1

] [Link xstt <xsl et Provider, da? ser bastante f8cil
quer template ou Macro para aced:¢

um sistema de autentica-«o.

Qe e W e

Para aceder aos campos adicionad

Y . ... .. ... MembershipUser, tem que se adi
web.config (dentro do system. web]
As Macros aparecem na 8rea de%%l%Qj‘?rciGﬂaHﬁCEBfanFhBrS)es'
t«o no n- Macr os. Depois conforme o tipnpo podem tamb®m
aparecer debaixo dos n-s Scriceofle defaultProvi- e
XSLT Files (Macros XSLT). der ="UmbracoMemberProfileProvider"
. . enabled ="true">
As Macros t°m a particularida <providers >
metros, que podem ser utiliza <clear /> r-
tament o. <add name="UmbracoMemberProfileProvider"
type ="umbraco.providers.members.UmbracoProfilePro
Numa template em XSLT pc’demosvider,umbraco.providers"/>
metro $currentPage que cont®nm </ providers >
p8§gina que estamos a ver, e <properties > juer
campos para a | -gica que achar <clear />
<add name"name" allowAnonymous="false"
Numa template Razor, o docume proyider ="UmbracoMemberProfileProvider"
do objecto Model, para nos m type ="System.String"/>
ficheiros Razor do MVC3. Exi s </ properties >
produzirem templates Razor no </ profile >
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Na cria-«o de um wutilizador vi®&= L
estes campossexorRraoatil eBase: Develaper GetStarted | Content Maintenance
Developer 14
Membership.CreateUser(email, password, email); g:;“j?:’:'ser
var profile = ProfileBase.Create(email); ,..W,j;p' Start here
profile[ "name"] = name; 4 )| Packages
profile.Save(); + & Umbraco package Repository This section contains the tools to
Created packages .
From here you can explore and install
Installed packages
@ Create % Install starter kit Find out more:
¢ Install local package
ferphers foiStated Seripting Files Find the answers to your Umbrac
Wembers ‘ XSLT Files Ask a question in the Community
Members :
Find an add-on package to help y
P :-‘:em?ergmms Start here Watch our tutorial videos (some
irgir t:pes Find out about our productivity b
ente Find out about real-life training =
Get started with Members right n
Use the tool below to search for an e
More about members R
Watch and learn
Learn about how to protect page
11. Umbraco 5 e conclus«o
775 Member Search i
L LSS BTG A mais recente vers«o do Umbraco
Jupiter).
|§ear:h|
Al gumas das novidades do Umbraco
10. Packages te de XSLT, ou seja, j§ n«o ® po
Por %%l timo, foco algo relevanZz@andguessam!dingadag£mentoePtaradr poc
com a comunidade (ecossistema)dWembNtac®i:nha @Rickiagesfoi uma boa
) futuro da _acjoresenta-«o No ecossi
As packages, s«o0o conjuntos de funcionalidades que s«o0 adi -
cionados ao backoffice, ao siQatraigas oneveidmpges, ®gpesgd tpgodo
vas de backoffice, funcional i dideds mmeWnLs ParPae rgtieds jtge ranoiss -0
tentes, entr e outras. pr prio Umbr aco, aproveitado (0] C
| « ff_o nosso rojecto _com 0S NOSSOS C
N a .§rea. devel oper do backo '%eng éJgn rgceMg_mste um r e -
posit-rio de packages, um g®nero de appstore de pacotes
para o Umbraco. Tamb®m podemo&sparerduéewns oadardtei guom t enha ser
pacote directamente e escol herda a 8o pu-tdo iizmasdtoariels |deec dUmbp agcCkoa e 4 |
e fornecer o ficheiro zip que OSi OzS nfo s€ XP &dloiwndg notaadr, este fant §st i
Dei xo a sugest«o do pacote DAMP que extende as funciona-
|l idades de media do Umbraco adicionando v&8rias funcionali -
dades bastante ¥teis.
Escri tRi pardo Rodrigues
T®cnico N2vel (I em I nform8tical/ Gest«o pela Funda-«o Escol a
Uni versidade Nova de Lisboa.
Posteriormente frequentou v8rios cursos da Microsoft em dive
Applications, WCF, WWF, Web Services e COM+ tendo obtido as ¢
1.1, MCPD Wi ndows, Web e DistHEntbairtperdi sAep pAp clait M@Mis® new fMICe
l)YContribui activament eSteanc k@weurnfi admabd®ns pcoosnsou i um bl og/twitter

Bl d@ri cmrodrigues
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VI SUAL ( N
X NA: ARAQUIR/

Lembrsaem do jogo que come-8mos a constru2r na edi-«o

passada? TRIPLO
DANO 30
Onde ® que fic8mos? Vamos r et omyls me CAdMNcHd@Ro r €C a -

pitula-«o do que deixamos f ei i I a RAPIREER il SZG.

PRECO 200

\ '

Temos o ciclo de vida montado, ecr\._.: J’)errota e vict-ria, o
core-grafo da entrada de enimigos e@toda uma estrutura
montada, pronta para ser preenchida. .

| VULCAO

Conseguimos ver o0 menu e entrar . 0 SpAaNio N i10ni gos en -

tram nas filas e quando passamos O O rALCANEERAERTOd a s e X -
remidades verticais do ecr«, apame .""'de:g:gﬁzzggé"?:em 0s
selectores do terreno. t % ,

{ v
A mel hor maneira de come-ar a segu ed Je ® apresen-
tando as decis»es que foram feitas -c\"’_lf‘_,’/relativamente s
torres e suas caracter2sticas, bem co\r\r’ﬁ""'os i ni migos.

As Torres

Ainda que 0o ataque seja no quintal, no rtigo podem
contar com um jogo completo que contem " =l hor a

2
arte da guerra tem para. of er e ClFIORTESROC a mp £ ¢ %' ‘fesa
baseada em torres (esta infor ma-pg N3%0 est\F pada por
o Minist®rio da Defesa J). ALCANCE|LONGO g /

RAPIDEZ |3 SEG.
PRECO 325

BASICO
DANO 10 i
ALCANCE|CURTO 3 CONGELADOR
- Feg RAPIDEZ |1 SEG. DANO |25 + GELO
H PRECO 100 , ALCANCE|CURTO
R \ bR Lt RAPIDEZ |5 SEG.
\ v ;' f % . PRECO 400
B d 1
\%. g & }J
B
L
DUPLO
DANO 20
ALCANCE|CURTO INFERNO

RAPIDEZ |1 SEG.

DANO 120
PRECO 150

ALCANCE|MEDIO
RAPIDEZ | 250 MS.
PRECO /500
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As regras

APOCALIPSE
DANO 50 Como qual quer outro jogo, existe
ALCANCE(LONGO as quais a mec®©nica se rege. O |j
RAPIDEZ | 80 MS. anteriormente descrito, duas fil
PRECO 650 . .
\ uma em ci ma, outra em baixo. Os
[ querda para a direita, cada um e
x/" poss2vei s.
Cada torsree,nunncgual quer inimigo,
alcance, e fica com ele at® sair
. ) ) A cada inimigo est8 associado um
Os inimigos . 2 .
somar aos , recursos dispon2veis p
A toque de XML, as vossas torres ser«o bombardeadas cfom
. . .torres, assim que este or destr
o pavoneio de 5 ostentosos ini.migos.
i mpl ementa-«o0, nem vender torres
Sempre qgque um inimigo consiga a
JIPE jogador perde fividao. As condi-»
VELOCIDADE 50 tru2z-«o de todos o0os inimigos de
ARMADURA |50 n2veis antes da fAvidao chegar a
RECOMPENSA |20 »es de derrota implicam a chega:
DANO 10 P g
Apresenta-»es feitas, est 8§ na al
Vol to a | embrar que n«o existe
mentar | -gica.
APCARRIER
VELOCIDADE 45 A que foi i mpl ement ada pode n«o
ARMADURA | 150 mai s correcta. £ simplesmente un
RECOMPENSA |40 facilita o processo de aprendiza
DANO 15 .
pl ement a-»es padronizadas para o
nascerem dos artigos ;)

Comecemos por escrever tudo o qu

CARRO-BOMBA que s«0 transversais a todo o pr

VELOCIDADE 65
ARMADURA 20

RECOMPENSA |30 Dados e wutilidades transversais
DANO 50
Exi stem v8rias abordagens, em t e
vou optar por declarar todos os
dos | ogo de i#hosi ma droanr adged f a:
BUGGY para o jogo.
VELOCIDADE 95 Assim, fazemos wuma visita ao fic
ARMADURA |25 tudo o que s«0 oOobjectos do jogo
RECOMPENSA |55 t emos:
DANO 60

%T_pg¥tcgq bm hme_bmp
Public Dinheiro As Integer
Public VidaRestante As Integer

'Fundos
TANQUE Public fundoJogo As Texture2D
VELOCIDADE |15 Public fundoEntrada As Texture2D
ARMADURA (1000 Public fundoEscolha As Texture2D
RECOMPENSA |150 Public gameover As Texture2D
DANO 70 Public ganhou As Texture2D

‘Ul

Public seta As Texture2D
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Public titulo  As Texture2D

Public botao_defender As Texture2D
Public botao_sair As Texture2D

Public botao_defender_ p As Texture2D
Public botao_sair_p As Texture2D
Public botao_ora_bolas As Texture2D
Public botao_ora bolas_p As Texture2D
Public torreui_selector As Texture2D
Public terreno_selector As Texture2D
Public barra_vida As Texture2D

Public sacodinheiro As Texture2D
Public semdinheiro As Texture2D
Public torrel Ul As Texture2D

Public torre2_Ul As Texture2D

Public torre3_Ul As Texture2D

Public torre4_Ul As Texture2D

Public torre5_Ul As Texture2D

Public torre6_Ul As Texture2D

Public torre7_Ul As Texture2D

Public torre8 Ul As Texture2D

Public Rect Defender As Rectangle
Public Rect_Sair As Rectangle

Public Rect OraBolas As Rectangle

‘Dados dos XML

Public baseDados_TemposAs XDocument
Public baseDados_Inimigos As XDocument
Public baseDados_Torres As XDocument

%N_pr°asj_q ¢ cdcgr mq

Public poeira As Texture2D

Public impacto As Texture2D

Public tiro As Texture2D

Public impacto_azul As Texture2D
Public explosao As Texture2D

Public chamusca As Texture2D

'Fontes

Public FonteGeral As SpriteFont

Public FonteGrande As SpriteFont
"Torres

Public todos base As Texture2D

Public basico_rotativo As Texture2D
Public duplo_rotativo As Texture2D
Public triplo_rotativo As Texture2D
Public vulcao_rotativo As Texture2D
Public morteiro_rotativo As Texture2D
Public congelador_rotativo As Texture2D
Public inferno_rotativo As Texture2D
Public apocalipse_rotativo As Texture2D
'‘Sons

Public tiro_basico  As SoundEffect
Public tiro_duplo  As SoundEffect

Public tiro_triplo As SoundEffect
Public tiro_vulcao  As SoundEffect
Public tiro_morteiro As SoundEffect
Public tiro_congelador  As SoundEffect
Public tiro_inferno As SoundEffect
Public tiro_apocalipse As SoundEffect
Public explosao_inimigo  As SoundEffect
'Inimigos

Public inimigo_jipe  As Texture2D
Public inimigo_apc As Texture2D

Public inimigo_tanque As Texture2D
Public inimigo_carrobomba As Texture2D
Public inimigo_buggy As Texture2D

%Nmgqg«tcqg bec
Public PosicoesPossiveis
PosicaoTorre )

rmppecq
As New List (Of _

%Amj ca«lcqg bm hmem

Public objectosJogo As New List (Of Objecto )
Public particulas_sobrepostas As New List (Of
Particula )

Public particulas  As NewlList (Of Particula )

Public particulasAnimadas  As New List (Of
SpriteAnimado )

Public informacoes As New List (Of Splash)
Comparando com o que ficou feito
em conta que s«o0 todos o0s el eme
observar um novo tipo de d e
Cada inst©ncia de SoundEffect re
ficheiro WAV que pode ser uti i
Dada a semel han-a entre al gumas
reserve mem-ria para o0s sons de
utilizar o mesmo conte%do para a
para a Inferno e Apocalipse que
Al gures para o meio, avistamos t
SpriteFont.

Em suma, uma SpriteFont permite
fonte do sistema, medi ante paranm
bem como algumas outras <caracter
O I DE gera tudo o que ® necessS§8r
Add” New I tem” SpriteFont em qualqg
peline. As declara-»es das col e-
novas classes que sS«O0 nhecessS8rie
foram introduzidas na primeira p:
Spl ash

A classe Splash representa um te
2d) cuja visibilidade ® | imitada
partir do momento em que ® col oc
nas colec-»es do jogo, este fica
za-«0 ® contabilizado at® que at
acontecer, 0O objecto ® removido
Public Class Splash

Public Posicao As Vector2

Public Grafico As Texture2D

Public Duracao As Integer

Public Destruir As Boolean = False
Public Texto As String

Private Framelnterno As Integer

Sub NewPosicao As Vector2 , Duracao As Integer |,
Grafico As Texture2D)
MePosicao = Posicao
MeGrafico = Grafico
MeTexto = String .Empty
MeDuracao = Duracao
End Sub

Sub NewPosicao As Vector2 , Duracao As Integer
Texto As String )
MePosicao = Posicao
MeGrafico =  Nothing
MeTexto = Texto
MeDuracao = Duracao
End Sub
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Public Class Particula

SUAL

Public Opacidade As Double =

Public Sub ComunicarFrame() Public EscalaX As Double
E Delstruw I_hen S Public EscalaY As Double
Ifrarprearrmlwtglrrr:t?arn; Mod Duracao = 0 Then Public - Rotacao As Double

Destruir = T - Public Desvanecimento As Double
End |fes ruir= rue Public Crescimento As Double
End Sub Public VelocidadeAngular As Double

Public Sub Deformar()
Opacidade - = Desvanecimento
EscalaX += Crescimento

Public ReadOnly Property Rectangulo
As Rectangle

Get — ;
Return New Rectangle (Cint (Posicao.X), Eztt::(l:%\g :_; S;?gg;?a%rgzngular
Cint (Posicao.Y), Cint (Grafico.Width), End Sub
Cint (Grafico.Height))
End Get Sub NewGrafico As Texture2D , Escala As Double,

End Property Desvanecimento As Double, Crescimento

As Double, Vang As Double)
MeGrafico = Grafico
MeEscalaX = Escala
MeEscalaY = Escala

Public Sub Desenhar(SB As SpriteBatch )
If MeGrafico IsNot Nothing Then
SB.Draw(MeGrafico, MeRectangulo,

End If Color .White) MeDesvanecimento = Desvanecimento
”n MeTexto <> ™ Then MeCrescimento = Crescimento
Bl &> s MeVelocidadeAngular = Vang
SB.DrawsString(FonteGeral, MeTexto, End Sub
MePosicao, Color .White, ,
EV%CE?'Z .Zero, » SpriteEffects  .None, 0) Public ReadOnly Property Rectangulo
n As Rectangle
End Sub Get
Class

Return New Rectangle (Cint (Posicao.X),
_Cint (Posicao.Y), Cint (Grafico.Width * EscalaX),

semel han-a dos restantes o0Dbjcint(Grafico.Height * EscalaY))
ra desenhar i ni migos da pri End Get

-gica de desenho para dentro Sl PIEEE; -
rrmais sentido estrutural me Public Sub Desenhar(SB As SpriteBatch )
asse pr i nci pa | . Dlm tmpO As Byte = CByte( MeOpaCidade)

Dim C As Color =
ra tal ® apenas necess§8rio f New Color (tmpO, tmpO, _ tmpO, tmpO) e
. . | d b i SB.Draw(MeGrafico, MePosicao, Nothing , C,_
Incrpa para que cada objec Rads(CSnd MeRotacao)), New Vector2 (CSng
to ® feito atrav®s de passac (Grafico.Width / ), CSndGrafico.Height /
)), New Vector2 (CSnd MeEscalaX), CSng

ra que o Splash possa deter (MeEscalaY)), SpriteEffects .None, 0)
struzr ou n«o, o m®todo Upd 203 5
amar o m®t odo Comuni car Fr amegnd Class

o frame interno chegar = di a
fla de destrui-«o ue far com ue este seja eliminado _ do
.g . g §O Draqw da classé principal dever
Xxi mo ciclo.
nhar e 0o Update dever8 chamar,
Splash desenha texto ou um Dprrfiotrenarde ppeanrdae ngwe doscomd-ores ¢

utor usado. aplicados " s suas propriedades.
rticul a Este tipo de objecto ® usado, p o
ra | evantada por o movimento dos

classe Particula representa Pamas prriiteent@amri eon tsaphvietgal,ee ap mRIiaryteir d

n«o, sofrer algumas transfdomm®rtesdoodDr de@f ocmasses SppiteBat
ngo do tempo. rametro para o centro de rota-«o
istem 3 modificadores: Velocidade angul ar, que deter mina
vel ocidade com que o sprite gira e rno_.d seu centro;
esci ment o, gue determina a velocida do se esci men -

, positivo ou negativo; Desvaneci mg qfr’:e termina a

|l ocidade com ague desvanece,

Public Posicao As Vector2
Public Grafico As Texture2D O centro ® relativo ao sprite or
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mo um ei X0 que trespassa 0 spI MeFrequencia = Frequencia
. FrameActual =
O ponto vermelho na i magem re End Sub
- «o0, ue uando aplicada em . .
q ) q P Public Sub ComunicarFrame()
causa diferentes transfor ma- »c¢ If MeDestruir Then Exit Sub
. . Framelnterno +=
SpriteAni mado If Framelnterno Mod Frequencia = Then
) . If FrameActual * Largura = Grafi-
A classe SpriteAnimado represcowidth - Largura Then
produzir uma ani ma- «o. I MeDestruir = True
Else
A anima-«0 acontece quando a | FrameActual +=
se desenha apenas wuma frac-«c Bl 1
sequencial mente e em padr«o. End If
) ) End Sub
Quando a anima-«o0o chega ao fi.
que o0 sprite seja eliminado. Public Sub Desenhar(SB As SpriteBatch )
SB.Draw(MeGrafico, MePosicao,
Se a imagem for como a da f i ¢MeRectanguloEfectivo, Color .White, 0, Vec-
g “tor2 .Zero, Vector2 .One, SpriteEffects .None, 0)
desenhar apenas a frac-«o cor. End Sub
a cada fr ame, criar8 a ani ma- <
End Class
(@] n¥amer o de frames da anima'«u W uec L o 1 au v [V a uir v -
. . O Dr.aw da_ <cl asse pI'InCIdDa| dever
s«o do comprimento do sprite original por “a argur a e ca
. nha e o Update dever8&8 chamar,
frame, fornecida no constructor. .
Comuni car Fr ame.
Agarrando no exemplo abaixo, e imaginando que cada fr ame
. £ no m®t odo Co.mun.lca]rFrame que o
tem 100px, o comprimento total da i magem principa. seria d
rado com a frequ°ncia da ani ma- «
1000px com a altura de um frame. . i i
mesmo valor, significa que tem d:
A frequ°ncia ® tamb®m passada no constructor. Esta repre-
. O Draw S‘prlnC|paI, no nosso caso,
senta a velocidade com que os frame da ani ma- «0 sS«O0
segaundo. Se a. frequ®ncia do Spr
trocados, 0O que representa uma NI ma-«0 mais OuU menos
r§pida frame vai avan-ar uma vez a cada
' zes por segundo.
Quanto mais frames existirem, mais flu2da ser8 a ani ma-«o,
. . . . Ut i | i dade.s
mas maior fica a imagem principal. i"Tdeal ® procurar um
equil2brio entre a flu2dez e O0Aot alnvannghoo ddea tiomwaog ean,| odgea,e ngden -u't i
do dos or-amentos em causa. cia determinos c8lculos que resol
[ 7% \ Vamos criar um m-dul o chamado Ut
LI
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Module Utils
Public Function Rads(Graus As Single ) As Single

Public Class SpriteAnimado
Public Posicao As Vector2
Public Grafico As Texture2D

Private Largura As Integer
Private Frequencia As Short
Public ReadOnly Property RectanguloEfectivo  As_
Rectangle
Get

Return New Rectangle (FrameActual * _
, Largura, Grafico.Height)

End Get

End Property

Largura,

Private Framelnterno As Integer =

Private FrameActual As Integer

Public Destruir As Boolean = False

Sub NewGrafico As Texture2D, Largura As _
Integer , Frequencia As Short)

MelLargura = Largura
MeGrafico = Grafico

Return CSndGraus * (
End Function

Math.PI / )

Public Function
Return CSndRad * (
End Function

Graus(Rad As Single ) As Single
I Math.Pl))

Public Function RndNum(MinAs Double, Max As
Double) As Double
Dim R As New RandonfNow.Hour + Now.Minute +
Now.Second + Now.Millisecond)
Return ((Max - Min) * R.NextDouble) + Min
End Function
Public Function RndNum(MinAs Integer , Max As
Integer ) As Integer
Dim R As New Randor(Now.Hour + Now.Minute +
Now.Second + Now.Millisecond)
Return R.Next(Min, Max)

End Function

End Module
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Os m®t odos Rads e Graus, tratam dadaopwer skmagrausGC’'ra-
dianos para wutilizar em c8l culAosbhade ar adtea-vd ad ae ® am®@tn@ado uRN p-i x e
Num f ononecema forma de obt er moesstuint anr¥anpeorro oa lcecampr-i mento e | ar g
rio a partir de um determinadodealnmemceegra de tr°s simples co
. . om rlmento barra dequado
Para manter coer°nci a, eX|ste nP verl dﬂ dest e m%togo
0 qéje grocuramos ®
gue devolve exactamente o que ®t do I\fext a l asse
suf |ent
Random devol ve.
Torre
Terminar os objectos chave . . . .
De visita classe Torre, exi ste
Na primeira parte, cada fase a@stataocoaasmpanhada qde wWma °m gr al
|l istagem de ficheiros envol vidjosgo pois foi nelas que deci di i
Nesta parte, n«o Vou discrimirlharl]ra 8§ H‘Pcwlefroe c|joloS|%ares't« i m-
. . A primeira altera- ®. a adi,- «0
pl2citos nos trechos de <c¢c-digo e/ou na brev de ri —«o de
cada elementoé e s«o v8rios. Public SomTiro As SoundEffect
Private Framelnterno As Integer
Todos o0s recursos que detectar _ .. - - U,
nados ao content pipeline, baSGmTlarnoaldesta(@m 00S edaemltmhossoncbeo qu
l oad, que fornecerei mais adiapurtoeeduz e o Framelnterno ® usado
Como j 8 foi explicado na primeci'raaS pdaorte'Spat®'pode ser encar a-
do como um treino na segunda parte. ) . .
As altera-»es implicam a adi-«o
tes:
I ni mi go Public Sub ValidarAlvo()
o o If Alvo IsNot Nothing Then
De visita ° classe |Inimigo, ¢ Dim DistanciaTorrelnimigo As Double = Math.Sgrt ar
S«0 muito oucas. (( Math.Pow(Alvo.Centro.X - MeCentro.X, ) +
« P (Math.Pow(Alvo.Centro.Y - MeCentro.Y, )
Em rimeiro lugar, agora ue If MeAlcance < DistanciaTorrelnimigo
P g g a Then Alvo = Nothing : Exit Sub
capaz de congelar unidades, Vv If Alvo.Vida <= Then
bro (n«o vamos | igar ao encap: Dim novaParticula  As New SpriteAnimado _
(explosao,
Public Congelado As Boolean = False novaParticula.Posicao = Alvo.Centro -
New Vector2 ( b )
. particulasAnimadas.Add(novaParticula)
Este membr-onopedet eemi nar se a Alvo = Nothing
ou n«o congelado. Isto ® i mpo EdEl?dlf
nho poi sl lperdéedciedi r se a un'd‘f’/lBOA
de azul oOou n«o.
Para al ®m deste novo membr o, ) c%@nto ‘%°§ Y%l'qaerf%IrY%o® z{eISpé)|nS§‘
ca de desenho f oi passada para denﬁ'tgr0 &% §t|aa%saelcance e se
torre tenha um al -eedeorgmiaecﬂ@,rmc
Public Sub Desenhar(SB As SpriteBatch ) dist©ncia matem§tica entre os do
Dim temp_Rect As New Rectangle (Cint cia n«o estiver ao alcance da t ol
(MePosicao.X), Cint (MePosicao.Y), ; ; : ; ‘
MeGrafico. Width, vido. Caso contr8ri o, v§r|'f|camo‘
Dim corlnimigo  As Color = Color .White Se n«o for o caso, ® adicionada
If MeCongelado ThencorclnllmlgCél— part2culas animadas e o alvo de
olor .Blue ;
SB.Draw(MeGrafico, temp_Rect, corlnimigo) m@&todo deve ser chamado a cada ci
Dim tmpV As Integer = Cint (( MeVida *
_MeGrafico.Width) / MeVidaMaxima) O outro m®todo i mportante ® o Di
Dim vida_rect=  New Rectangle (temp_Rect.X,
_ ~ temp_RectY,tmpV, 5)  Ppublic Sub DispararAAlvo()
SB.Draw(barra_vida, vida_rect, Color .White) Framelnterno +=
End Sub If Alvo IsNot Nothing Then
MeAnguloArma = Graus( CSnd Math.Atan2
. . . (( MeCentro.Y - Alvo.Centro.Y), ( MeCentro.X - Al-
Assim, na classe principal bavoCentroX)))) - 1al
na chamada do Desenhar de cad:¢: If Framelnterno Mod Frequencia = Then
Parda aih®m do ini milge em si, ® For i As Integer =1 To _
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di sparo tantas vezes quantos can

MeNumeroCanos

Dim tiro_som As _ sar de parecer redundant e, por q
SoundEffectinstance = MeSomTiro.Createlnstance tempo intensifica o volume e a

tiro_som.Pitch = o i
tiro_som.Play() Depois disso, ® descontado o val
EFXtV'd b e por fim s«o desenhados o0s spri

vo.Vida -=Dano
Dim novaParticula  As Particula = _ tanto na. ponta dos can.os da tor
Nothing dando a ilus«o de um disparo ent
Dim novaParticulaFogo  As Particula =_ as torres di sparam da mesma form
Nothing .

Select Case MeNome.ToUpper l'ador, que tem um disparo azul,
Case "CONGELADOR" di sparo maior . Para o artigo, re
Alvo.Congelado =~ True at ® orque s«o apenas duas De
If Alvo.Velocidade > Then P q] S« be . - Pe

Alvo.Velocidade  -= uma boa ideia utilizar identifi c:
End If
If Alvo.Velocidade < Then Alvo.Velocidade = Por fi m, como |j§ referido, pass
novaParticula = New Particula para a classe:
(impacto_azul, , , )
novaParticulaFogo =  New Particula . :
(impactc?_azul, ’ . 0,008, ) Public Sub Desenhar(SB As SpriteBatch )

Case "MORTEIRO" Dim temp_Rect As New Rectangle (Cint _

; - ; (MePosicao.X), Cint (MePosicao.Y), , )
novaPar(tilgLE)lgcto et SB.Draw(MeGrafico, temp_Rect, Color .White)
novaParticulaFogo = New Particula temp_Rect.X +=  CInt (MeCentroRotativo.X)
(impacto ) temp_Rect.Y += CInt (MeCentroRotativo.Y)
Case Else ' ' ' ’ Dim rot_rect As New Rectangle (Clint _
novaParticula=  New Particula (Meﬁ)\?esg?;‘i():%l\jl-ovel V\}idtcr:1lm (MePosicao.Y) + _
novaPar(tIiré]l?IglC:tgg’]o = 'New Particula ) ‘ MeGra_lficoMoveI.Héiaht) .
(impacto ) SB.Draw(MeGraficoMovel, rot_rect, Nothing , _
End Select ' ’ ’ ’ Color .White, Rads( MeAnguloArma), _
MeCentroRotativo, SpriteEffects ~ .None, 1)
novaParticula.Posicao = Alvo.Centro + End Sub
New Vector2 (RndNum¢5, 5), RndNum( -5, 5)) ) ) ) ] )
particulas_sobrepostas.Add(novaParticula) Com as vers»es finais dos inimig
. focar na coloca-«0 em jogo das t
For Each PosFogo As Vector2 In PosicaoFogo d . . . . . ; d
DimtmpVeCAS NeWVeCtOI‘2 - €0 O0Ss I nil mi gOS, I nl Cl a a na pal
Dim copiaParticulaFogo ~ As New Particula _ De visita ao ficheiro Principal
(novaParticulaFogo.Grafico, _ ; ;
novaParticulaFogo.EscalaX,_ uma parte da classe . Pr- incipal, v
novaParticulaFogo.Desvanecimento, _ do m®todo Colocarlnimigos, que s
novaParticulaFogo.Crescimento, ) para a original
If MeNome.ToUpper <> "CONGELADOR™en _
copiaParticulaFogo.Grafico = tiro Private  Sub Colocarlnimigos(frame ~ As Integer )
tmpVec.X = CSnd(Posicao.X + _ Dim Nivel As XElement = baseDados_Tempos
MeGrafico.Width / ) - (Math.Cos(Rads _ <tempos>.< nivel >Where( Function (n) n .@id =
(MeAnguloArma+PosFogo.X+90)) * PosFogo.Y)) Menivel. ToString)( -
tmpVec.Y = CSnd(Posicao.Y + _ . Dim Onda As XElement = Nivel .<onda>.Where _
MeGrafico.Height / ) - (l\/Iath.Sln*(Rads_ (Function (0) 0 .@d= Meonda.ToString)( )
(MeAgglf[_loAlrrEa + PPosEogo.Xt+ Vi )) * PosFogo.Y)) Dim TempoAs XElement = Onda.< tempo>.Where
CoplaACUaR0g0-IROSICAOERUMPVCCR Function ()t .@frame = frame.ToStrin 0)
copiaParticulaFogo.Rotacao = MeAnguloArma - (Function (9 o ng)( )
particulas_sobrepostas.Add(copiaParticulaFogo) If Tempols Nothing Then Exit Sub
Next
End If -
End If ondaADecorrer True
End Sub For Each Entrada As XElement In Tempo<inimigo >
) ) Dim novolnimigo As New Inimigo
O m®todo Disparar AAlvo ® i mpor Dim pY As Integer
a cada ciclo do Update, poi s Select Case Entrada .@corredor.ToLower
. . Case "superior*  :pY =
interno. Para al ®m di sso, ® e: Case "central" :pY = e
di spare ° frequ®°ncia para el a Case "inferior" 1pY =
End Select

racter2sticas.
A primeira coisa que o m®todao pjmtmpTipo As Sting = Entrada .@tipo

rotativa da torre. Isto faz cc¢ Select Case tmpTipo a o
alvo antes de disparar De sec¢ Case “ipe” o -
X : 3 novolnimigo.Grafico = inimigo_jipe
rado com a frequ°ncia para det Case "apc"
onde a torre ® suposto dispar a novolnimigo.Grafico = inimigo_apc

Quande se ftrata dg '‘easo delles Case “tanque
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novolnimigo.Grafico = inimigo_tanque
Case "buggy"
novolnimigo.Grafico = inimigo_buggy
Case "carro - bomba"
novolnimigo.Grafico = inimigo_carrobomba
End Select

Dim pX As Integer = novolnimigo.Grafico.Width * -

Dim dados_inimigo As XElement

baseDados_Inimigos .<inimigos >.<inimigo >.Where _

(Function ()i .@tipo =tmpTipo)(
novolnimigo.Posicao = New Vector2 (pX, pY)
novolnimigo.Vida = Integer .Parse _
(dados_inimigo .<vida >.Value)
novolnimigo.VidaMaxima =  Integer .Parse _
(dados_inimigo .<vida >.Value)
novolnimigo.Velocidade = Integer .Parse _
(dados_inimigo .<velocidade >.Value)
novolnimigo.Recompensa = Integer .Parse _
(dados_inimigo .<recompensa>.Value)
novolnimigo.Dano =  Integer .Parse _
(dados_inimigo .< dano>.Value)

For Each Roda As XElement In dados_inimigo .<roda>

novolnimigo.PosicaoRodas.Add( New Vector2
(Single .Parse(Roda .@x), Single .Parse(Roda .@y)))

Next Single .Parse(PFogo .@dist)))
objectosJogo.Add(novolnimigo) Next
Next
End Sub novaTorre.NumeroCanos=novaTorre.PosicaoFogo.Count
novaTorre.Grafico = todos_base
Para al ®m disto, vamos acr escc¢ Select Case id_seleccionado
Case
Private  Sub DeterminarLimitesNiveis() _ novaTorre.GraficoMovel = basico_rotativo
DadosDeNivel.Clear() novaTorre.SomTiro = tiro_basico
For Each xNivel As XElement In _ Case
baseDados_Tempos< tempos>.< nivel > novaTorre.GraficoMovel = duplo_rotativo
DadosDeNivel.Add( Integer .Parse _ novaTorre.SomTiro = tiro_duplo
(xNivel .@id), xNivel  .<onda>.Count()) Case
Next novaTorre.GraficoMovel = triplo_rotativo
End Sub novaTorre.SomTiro = tiro_triplo
. . Case
Este m®todo vai ajudar a dete novaTorre.GraficoMovel = vulcao_rotativo 1a
inicializa-«o. novaTorre.SomTiro = tiro_vulcao
Case
) novaTorre.GraficoMovel = morteiro_rotativo
A mec©nica do m®t odo n«o sofru novaTorre.SomTiro = tiro_morteiro a
anteriormente. Apenas estamos Case . )
. . . P . novaTorre.GraficoMovel = congelador_rotativo
inimigos e a adaptar o c-digo novaTorre.SomTiro = tiro_congelador lo
pr-prio inimigo, ao inv®s de | Case
novaTorre.GraficoMovel = inferno_rotativo
novaTorre.SomTiro = tiro_inferno
Col oca-«o0 de torres Case
A coloca-«o0 de torres compreet novaTorre.GraficoMovel = apocalipse_rotativo i
em uma das posi-»es para as t Errl]c()jvg‘le'!?er?ta.SomTlro = e epoczlzse
no interface. De acordo com a Dinheiro = Integer .Parse(Torre .<preco >.Value) _ ce,
ao clique sobre uma das posi - _ objectosJogo.Add(novaTorre) 3,
® | d d . seleccao_torreui = Nothing
colocada uma torre esse tignd sub
jogador .
- primeira verifica-«o a fazer ®
Public Sub ColocarTorre(X As Integer ,Y As Integer ) S
Dim id_seleccionado = DirectCast suficientes para colocar a torre
Meseleccao_torreui, TorreUl ).ID sentado um s2mbolo no canto infe
S e A EETET = n«o .eX| st em' recursos suficientes
baseDados_Torres .< torres >.<torre >.Where _ uma inst©ncia da torre para-colo
(Function (t)t .@id =id_seleccionado.ToString)( ) se as caracter2sticas da torre,
dos, dessecoontcaust-seeacohstc@nci a na

If Dinheiro< Integer .Parse(Torre .<preco >.Value)

)

Then
Dim S As New Splash (New Vector2 ( ,
semdinheiro)
informacoes.Add(S)
seleccao_torreui =
Exit Sub
End If

Nothing

Dim novaTorre As New Torre
novaTorre.Posicao =  New Vector2 (X, Y)
novaTorre.Nome = Torre .<nome-.Value
novaTorre.Alcance =  Integer .Parse _

(Torre .<alcance >.Value)
novaTorre.Dano = Integer .Parse(Torre .<dano>.Value)
novaTorre.Frequencia = Integer .Parse _

(Torre .<frequencia >.Value)
novaTorre.AnguloArma =

Dim tmpX, tmpY As Integer

tmpX = Integer .Parse(Torre
tmpY = Integer .Parse(Torre

.< centro_rotativo
.< centro_rotativo

>.@X)
>.@y)
novaTorre.CentroRotativo = New Vector2 (tmpX, tmpY)
For Each PFogo As XElement In Torre .<centro_fogo >

novaTorre.PosicaoFogo.Add( New Vector _
(Single .Parse(PFogo .@ang),
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de objectos do jogo. A partir Oof rnaomee n& oa uenme ngtuaed oa ai ncsatdCan cciiac | o
® colocada na colec-«0 de objpeacrtaoscodd rjob@o, opassgal ae soerda ac!H
utilizada no ciclo i mediatamenmienaa $Se&gaijogo iniciou ou se | §
FramesAtraso controla o tempo qu
Neste ficheiro vamos tamb®m conwoc aexiosksiegeamnti @i mPgode: para da
: — Seleccao_torreui determina qual
Public Sub AdicionarTorresUl() | . q . f
For Each Torre As XElement In _ seleccionada no iInterface.
~ baseDados_Torres .< torres >.<torre >
Dim TUI As New TorreUl De seguida, no LoadContent, deci
Select Case Integer .Parse(Torre .@id) sos. -Sfead@ um pequeno jogo e o0 ir
Case 1 : TUl.Grafico = torrel_Ul: _ O m®todo completo fica assi m:
TUI.Posicao = New Vector2 ( ) )
Case 2 : TUI.Grafico = torre2_Ul : _ Protected Overrides Sub LoadContent()
TUI.Posicao = New Vector2 (432, ) spriteBatch = New SpriteBatch (GraphicsDevice)
Case 3 : TUI.Grafico = torre3_UI : _ titulo=  MeContent.Load( Of Texture2D) _
TUI.Posicao = New Vector2 ( b ) ("Ulftitulo" )
Case 4 : TUI.Grafico = torre4_Ul : _ seta= MeContent.Load( Of Texture2D )( "Ul/seta” )
TUI.Posicao = New Vector2 (556, ) botao_defender = MeContent.Load( Of Texture2D)
Case 5 : TULGrafico = torre5_Ul : _ ("Ul/defender” )
TUI.Posicao = New Vector2 (618, ) botao_sair= MeContent.Load( Of Texture2D) _
Case 6 : TULGrafico = torre6_Ul : _ ("Ul/sair" )
TUI.Posicao = New Vector2 (680, ) botao_defender_ p= MeContent.Load( Of Texture2D) _
Case 7 : TULGrafico = torre7_Ul : _ ("Ul/defender_p"
TUI.Posicao = New Vector2 (742, ) botao_sair p= ~MeContent.Load( Of Texture2D) _
Case 8 : TUILGrafico = torre8_Ul : _ ("Ul/sair_p" )
TUl.Posicao = New Vector2 (804, ) baseDados_Tempos = XDocumeniLoad _
End Select ("Dados/tempos.xml" )
baseDados_Inimigos = XD iLoad
TUI.Preco = Integer .Parse(Torre .<preco >.Value) ("Dados_/inimigos.xml" c;cumen -
TULID = Integer .Parse(Torre .@id) baseDados_Torres = XDocumeniLoad _
. ("Dados/torres.xml" )
objectosJogo.Add(TUI) fundoJogo = MeContent.Load( Of Texture2D) _
Next ("Jogo/chao" )
End Sub fundoEscolha = MeContent.Load( Of Texture2D) _
: : : ("Ul/Nivel/fundoescolha" )
Este m®todo ® wutilizado na in inimigo_jipe = MeContent.Load( Of Texture2D) _ ! €
deve ser chamado sempre que ("Jogo/Objectos/Inimigos/jipe” )
| i mpas. £ respons Svel por adi inimigo_apc :_ MeContentLoad( Of TeXtUI'GZD)_ or -
b i nf . ("Jogo/Objectos/Inimigos/apc” )
res r_‘a arra |1 n. ert o_r + qQUu€ DPET jnimigo tanque = MeContent.Load( Of Texture2D) _ res.
A leitura ® feita directament ("Jogo/Objectos/Inimigos/tanque” ) - «0
das torres, da2 a constar des Inimgo_carrobomba= MeContent.Load _ se-
. (Of Texture2D)_
lectores no iwneéclbhadas«papa® (v 950/0Objectos/nimigos/carrobomba’ )
nas. inimigo_buggy = MeContent.Load( Of Texture2D) _
("Jogo/Objectos/Inimigos/buggy" )
. . . botao_ora_bolas = MeContent.Load( Of Texture2D) _
Classe prbeseéemmd e actuali za-« ("Ulorabolas" )
botao_ora_bolas_p=  MeContent.Load( Of Texture2D)
o : . ("Ul/orabolas_p"
Toda a I-4g lca que n«o foi ' MP " gameover = MeContent.Load( Of Texture2D) _
tas, est 8§ i mpl ementada aqui, ("Ul/gameover" )
parte das altera-»es. Tudo o Q?Pgﬁga:nh('\)ﬂfpt)mtemload( Of Texture2D) _
meira parte estava focado nas ey selector= MeContent.Load -
ram qualquer altera-«o. Agora (Of Texture2D )( "Ul/Nivel/torreui_selector" l o
nzvel terreno_selector = MeContent.Load( Of Texture2D)_
("Ul/Nivel/terreno_selector” )
sacodinheiro =  MeContent.Load( Of Texture2D)_
Antes de chegar ao desenho e ("Ul/Nivel/sacodinheiro"
rios alguns membros adicionai: S?.r.‘bdl'/m\?gl?sgmdi'\gﬁg?g.tem'Load( OF ERIIEZD )
Private  f As Int tiro_basico = MeContent.Load( Of SoundEffect )_
rlvape_ trame. IS rkeglert _ ("Jogo/Objectos/Torres/Sons/vulcao" )
Pr!vate nlvg A SI ?eger = tiro_duplo=  MeContent.Load( Of SoundEffect ) _
Pr!vate ondaADs I egerA “Eool e ("Jogo/Objectos/Torres/Sons/vulcao” )
Pr!vate ]9” E A(tacorrerA SI too Bl S e tiro_triplo = MeContent.Load( Of SoundEffect )_
IS UEIISFUERD 5 &gl = 0 . ("Jogo/Objectos/Torres/Sons/vulcao" )
Private  seleccao_torreui  As Objecto = Nothing tiro_vulcao =  MeContent.Load( Of SoundEffect )
("Jogo/Objectos/Torres/Sons/vulcao”
Frame determina o frame gl obal tro_morteiro= MeContent.Load( Of SoundEffect )_  or
necessS§rio basear ac-«o em tert ("Jogo/Objectos/Torres/Sons/morteiro
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tiro_congelador = MeContent.Load( Of SoundEffect )_
("Jogo/Objectos/Torres/Sons/congelador"
tiro_inferno = MeContent.Load( Of SoundEffect )_
("Jogo/Objectos/Torres/Sons/inferno"
tiro_apocalipse = MeContent.Load( Of SoundEffect ) _
("Jogo/Objectos/Torres/Sons/inferno"
explosao_inimigo = MeContent.Load( Of SoundEffect )_
("Jogo/SFX/explosao"
torrel_Ul= MeContent.Load( Of Texture2D)_
("Ul/Nivel/Torres/basico”
torre2_Ul = MeContent.Load( Of Texture2D)_
("Ul/Nivel/Torres/duplo”
torre3_Ul= MeContent.Load(
("Ul/Nivel/Torresl/triplo"
torre4_Ul= MeContent.Load(
("Ul/Nivel/Torres/vulcao"
torre5_Ul = MeContent.Load(
("Ul/Nivel/Torres/morteiro"
torre6_Ul = MeContent.Load(
("Ul/Nivel/Torres/congelador"
torre7_Ul = MeContent.Load( Of Texture2D)_
("Ul/Nivel/Torres/inferno"
torre8 Ul = MeContent.Load( Of Texture2D)_
("Ul/Nivel/Torres/apocalipse"
todos_base = MeContent.Load( Of Texture2D)_
("Jogo/Objectos/Torres/base"
basico_rotativo = MeContent.Load( Of Texture2D)_
("Jogo/Objectos/Torres/Rotativos/basico" )
duplo_rotativo = MeContent.Load( Of Texture2D)_
("Jogo/Objectos/Torres/Rotativos/duplo”
triplo_rotativo = MeContent.Load( Of Texture2D)_
("Jogo/Objectos/Torres/Rotativos/triplo"
vulcao_rotativo = MeContent.Load( Of Texture2D) _
("Jogo/Objectos/Torres/Rotativos/vulcao”
morteiro_rotativo = MeContent.Load( Of Texture2D)_
("Jogo/Objectos/Torres/Rotativos/morteiro” )
congelador_rotativo = _
MeContent.Load( Of Texture2D)_
("Jogo/Objectos/Torres/Rotativos/congelador"
inferno_rotativo = MeContent.Load( Of Texture2D)_
("Jogo/Objectos/Torres/Rotativos/inferno”
apocalipse_rotativo = _
MeContent.Load( Of Texture2D) _
("Jogo/Objectos/Torres/Rotativos/apocalipse” )
barra_vida=  MeContent.Load( Of Texture2D)_
("Ul/Nivel/barra_vida"
poeira = MeContent.Load( Of Texture2D)_
("Jogo/Particulas/poeira"
impacto = MeContent.Load( Of Texture2D)_
("Jogo/Particulas/impacto”
MeContent.Load( Of Texture2D)_
("Jogo/Particulas/tiro"
impacto_azul = MeContent.Load( Of Texture2D)_
("Jogo/Particulas/impacto_azul"
explosao = MeContent.Load( Of Texture2D)_
("Jogo/Particulas/explosao"
chamusca = MeContent.Load( Of Texture2D)_
("Jogo/Particulas/chamusca” )

Of Texture2D )_
Of Texture2D )_
Of Texture2D )_

Of Texture2D )_

tiro =

PosicoesPossiveis.Add(
(New Rectangle (15,
PosicoesPossiveis.Add(
(New Rectangle (
PosicoesPossiveis.Add(
(New Rectangle (
PosicoesPossiveis.Add(
(New Rectangle (
PosicoesPossiveis.Add(
(New Rectangle (
PosicoesPossiveis.Add(
(New Rectangle (
PosicoesPossiveis.Add(
(New Rectangle ( , , ,
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre
(New Rectangle ( , , , )

New PosicaoTorre _
New PosicaoTorre -
New PosicaoTorre _
New P’osica;oTorre_
New P’osica;oTorre_
New Polsicao,Torre_

New PosicaoTorre_

PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre
(New Rectangle ( ; | , )
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre
(New Rectangle ( , , , )
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre
(New Rectangle (15, , )

PosicoesPossiveis.Add( N’ewPosicaoTorre_

(New Rectangle ( , h , )
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre
(New Rectangle ( , h , )
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre
(New Rectangle ( , h , )
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre
(New Rectangle ( , b , )
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre
(New Rectangle ( , b , )
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre
(New Rectangle ( , b , )
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre

(New Rectangle ( , b , )
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre
(New Rectangle ( , : ,
PosicoesPossiveis.Add( New PosicaoTorre
(New Rectangle ( h
FonteGeral = Content.Load(
("Ul/Verdana" )
FonteGrande = Content.Load(
("Ul/lgrandes" )
Rect_Defender = New Rectangle (Cint _
( - / )v ’ ’
Rect_Sair= New Rectangle (Cint _
- I 2), ) )
Rect_OraBolas = New Rectangle (5, , , )
DeterminarLimitesNiveis()
End Sub

, 86, 86)))
Of SpriteFont )_
Of SpriteFont )_

No bl oco que detecta o
riormente t2nhamos
teremos de colocar

' i mpar todos os

apenas
al guma
val ores ao

fase =
nivel =
onda =
Dinheiro =
VidaRestante =
ondaADecorrer =
framesAtraso =
frame =
seleccao_torreui =

FasesJogo.Nivel

False

Nothing

objectosJogo.Clear()
particulas_sobrepostas.Clear()
particulas.Clear()
particulasAnimadas.Clear()
informacoes.Clear()

AdicionarTorresUl()

Dim texto As String = "Nivel" &nivel& " - "
"Onda" & onda

Dim tmpTamanhoAs Vector2
de.MeasureString(texto)

Dim S As New Splash ( New Vector2 (CSng -
(tmpTamanho.X * ) 2), ), , texto)
informacoes.Add(S)

Exit Select

= FonteGran-

Por fii
nzvel

m, vamos i mpl ementar
Comecemos por o
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For Each tmpl As Inimigo In objectosJogo.Where _ End If
(Function (0) TypeOf o Is Inimigo ) Next
tmpl.Posicao.X +=  CSndtmpl.Velocidade * _
gameTime.ElapsedGameTime.TotalSeconds) )
If frame Mod5 = 0 Then A cada ciclo chamamos o m®todo D
For Each Roda As Vector2 In tmpl.PosicaoRodas der aos disparos ao alvo, se algi
Dim novaParticula As New Particula (poeira, _
, , RndNum( , ),
novaParticula.Posicao = tmpl.Posicao De seguida, e caso n«o exista un
novaParticula.Posicao.X += Roda.X mos a dist®©ncia entre a torre e
novaParticula.Posicao.Y += Roda.Y .
particulas.Add(novaParticula) lec-«0o do jogo. Se for encontrad
Next alcancesetormaadavo designado para
End If existir um alvo designado s«o0 ap
Next sobre o mesmo atrav®s do m®t odo
Do que foi escrito na primeiraO pmrtxi,mo klieto, Fbogpama o= giunimm
gos pode ser eliminado e substdasu?2tdoor rpeosr. est e.
. . For Each tmpTUI As TorreUl In objectosJogo.Where _
Como agora temos mais objectos (Fynction (0) TypeOf o Is TorreUl )
estes objectos interagem uns Dim M As MouseState = MouseGetState()
. If M.LeftButton =  ButtonState .Pressed Then
separar as ltera-»es para que Dim rato_rect As New Rectangle (M.X, M.Y, ,
de desenho. Por exemplo, com Dim torreui_rect ~ As New Rectangle (Clnt _
inimigo fosse criado depois d (tmpTULPosicao.X), Cint(tmpTUl.Posicao.Y), o
anterior, este passaria por b If rato_rect.Intersects(torreui_rect) Then st§
correcto. Assi m, separamos O0S seleccao_torreui = tmpTUI S
filtr me s m [ - . End If
tradas, esma colec- «o End If
Next
Por cada inimigo, actuali zamo e
acordo com a sua velocidade, ©O iqmuteuiot of adze sd es ddloxro Pampeaas d:
direita, neste caso, e para ab@mrdi atgumcdmsumal ecequenci ®&e f
de 5 ~ciclos, criamos uma i nststenlceica- «be dRatp?cel ®, alpober acda.a
roda, com o sprite poeira. Os par©metros para esta part2cul a
fazem com que esta cres-a e d®svadnoe-ma, <armhelchobanmt euumac miuamos ou
vem de poeira, e como o ve2culcdigst selmpeeaem8meas mda-col oc a-
t o, criamos uma a cada 5 ci ¢l s s e e
; ; For Each PosT As PosicaoTorre In PosicoesPossiveis
lsto cria a ilus«o de que as ""n s VouseState = MouseGetState() ra.,
mantendo um rasto aparentemen |f MlLeftButton= ButtonState .Pressed Then
nuvens de poeira em cada roda, Dimrato rect As NewRectangle (M.X,M.Y, , 1)
If PosT.Rectangulo.Intersects(rato_rect) Then
) ] If PosT.NoTerreno Is Nothing And Not _
O pr-ximo bloco, logo no segui seleccao_torreui  Is Nothing Then
ColocarTorre(PosT.Rectangulo.X, _
For Each tmpT As Torre In objectosJogo.Where _ PosT.Rectangulo.Y)
(Function (0) TypeOf o Is Torre ) End If
tmpT.DispararAAlvo() End If
If tmpT.Alvo Is Nothing Then End If
For Each tinimigo As Objecto In_ Next
objectosJogo.Where( Function (0) TypeOf o _
Is Inimigo )
Dim tin  As Inimigo = DirectCast (tInimigo, _ Se for detectado um clique sobre
Inimigo ) ; ; ) ;
Dim X1 As Double = tmpT.Centro.X existir uma selec-«0 deetarterne
Dim X2 As Double =tin.Centro.X
Dim Y1 As Double =tmpT.Centro.Y Para actualizar todas as particu
Dim Y2 As Double =tln.Centro.Y | . t bl )
Dim DistanciaTorrelnimigo ~ As Double = colfocamos o0s seguintes ocos:
Math.Sgrt(( Math.Pow(X2 - X1, 2))+ _ !
(Math.Pow(Y2 - Y1, 2))) For p As Integer = particulas.Count - To O _
If tmpT.Alcance > DistanciaTorrelnimigo _ Step - , .
ThentmpT.Alvo = DirectCast (tInimigo, _ Dim Part As Particula = particulas(p)
Inimigo ) Part.Deformar()
End If If Part.Opacidade <= Then
Next particulas.Remove(Part)
Else End If
tmpT.ValidarAlvo() Next
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O intuito deste bloco ® validar
ForpA_sIlntegerb:_ c T s dos inimigos. Se for detectado ¢

particulas_sobrepostas.Count - o} tep - ; .

Dim Part As Particula = particulas_sobrepostas(p) zero, ® nece S_S §rio contabil '.Z ar
Part.Deformar() explos«o e deixar o ch«o quei mad:¢
If Part.Opacidade <= Then mente contabilizada no dinheiro
particulas_sobrepostas.Remove(Part) . .

End If se soar com uma inst®©ncia de Sou

Next altera-«o ao Pitch, para soar m:

) . uei mado ® representado or um o

For p As Integer = particulasAnimadas.Count = _ g P : P

To O Step - spl ash, mas com orienta-«o.

Dim Part As SpriteAnimado = particulasAnimadas(p)

Part.ComunicarFrame() ; ;

It Part.Destruir Then Para criar este objecto., de nome
particulasAnimadas.Remove(Part) classe que herde do objecto e q
End If ©ngul o e o respectivo m®todo de

Next

For i As Integer =informacoes.Count - - -

To Stepg- Public  Class Inamovivel

Dim Info  As Splash = informacoes(i) Inherits  Objecto

Info.ComunicarFrame() .

If Info.Destruir Then Public Angulo As Integer

informacoes.Remove(Info . :
End If (Info) Public Sub Desenhar(SB As SpriteBatch )
Next Dim temp_Rect As New Rectangle (Cint _
(MePosicao.X) + , CInt (MePosicao.Y) + .
, )
) SB.Draw(MeGrafico, temp_Rect, Nothing , _
N«o s:- comunicam o frame para Color .White, Rads( MeAngulo), New Vector2 (60,_
ou ac-»es espec?2ficas, mas ta Ed),S%p“teEffeCtS .None, 0)
nd Su
te a co.lec-«o para remover t(EndCIass
em condi-»es de ser destru2do..
Utilseaml guns valores fixos por g
De forma semel hante, a actual ilznaa-moov idvoesl irneipmiegsoesn ttaa nabp®m a® o0 C |
feita em itera-«o inversa, Poderia ser implementado de outr
Dim inimigos As |Enumerable (Of Objecto )= _ nos confusa.

j .Wher Function (i) T fil . . . . .
?n?ﬁfggs‘)]ogo ere( Function ()~ TypeO == No final, o inimigo ® removido.
For i As Integer =inimigos.Count - 1 To O Step - Tamb®m se pode dar o caso do ini
Dim tmplnimigo As Objecto = inimigos(i) desaparecer por o |l ado direito.

If DirectCast (tmplnimigo, Inimigo ).Vida <= Then como dano para o jogador, e o :

Dinheiro +=  DirectCast (tmplnimigo, _ mente da colec-«o.

Inimigo ).Recompensa )

D|mSAS NewSp|ash(Nerector2( , ), , Par a terminar (o] Update, rest a CcCC
_sacodinheiro) tem vida e as informa-»es que d
informacoes.Add(S)

que entra um novo n?2vel oOu uma n

Dim ChamusAs New Inamovivel ()

Chamus.Grafico = chamusca

Chamus.Posicao = DirectCast (tmplnimigo, _
Inimigo ).Posicao

Chamus.Angulo = RndNum(0, )

objectosJogo.Add(Chamus)

Dim explosao_som As SoundEffectinstance = _
explosao_inimigo.Createlnstance

explosao_som.Pitch =

explosao_som.Play()

objectosJogo.Remove(tmplnimigo)

Continue For

End If

If DirectCast (tmplnimigo,
Then

objectosJogo.Remove(tmplnimigo)

VidaRestante -= DirectCast (tmplnimigo, _

Inimigo ).Dano

Continue For

End If

Inimigo ).Posicao.X > _

Next

If inimigos.Count = And ondaADecorrer Then
framesAtraso +=
If framesAtraso >=

ondaADecorrer =

Then
False

If onda = DadosDeNivel(nivel) Then
If DadosDeNivel.Count = nivel Then
fase = FasesJogo.Ganhou
End If
onda =
nivel +=
frame =
framesAtraso =
Else
onda +=
frame =
framesAtraso =

End If

Dim texto As String = "Nivel" &nivel& " _
- " & "Onda" & onda

Dim tmpTamanhoAs Vector2 = _
FonteGrande.MeasureString(texto)
Dim S As New Splash (New Vector2 (CSng _
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(512 - ((tmpTamanho.X* 1.5)/ 2)), 350),_ Depois do bl oco das pessei -0» esse gpuoi sr
120, texto) t e:
informacoes.Add(S)
Elﬁgd”lf spriteBatch.DrawString(FonteGeral, _
. _ Dinheiro.ToString & "$
lffas\gd:aREZtsenstgoz_o Ggm-l:ehoe\?er New Vector2 (1019 - FonteGeral.MeasureString _
End If ’ (Dinheiro.ToString & "$" ).X, 712), Color.Gold)
spriteBatch.DrawString(FonteGeral, _
: : VidaRestante.ToString, _
S«o efectuadas verifica-»es s NewVector2 (1019 - FonteGeral.MeasureString _
vel , previamente preenchi da ne (VidaRestante.ToString).X, 732), Color .Gold)
Deter mi .nar L'_ mi t ?SN' vers. AS V€ por Each | As Splash In informacoes b
como objectivo ir percorrendo I.Desenhar(spriteBatch) S
por n2vel, informando o |jogadc Next ya
vida do jogador for i gual ou i e v a cE1 uvueyalle UVvEeEl
Il sto far§8§ com que seja apresente
nheiro e a vida dispon2veses,ado
Por o |l ado do Draw as coisas sobemak® demphéesrméd- nmesesgge se
i o apena ercorre o objectoo cham Il - gica e ese-
r P s per _r ' S : Despoels de aTrecahar %' sprdlte astch,
nho na ordem - pti ma.
Ve«Oo reparar gue as explos»es n«
Do que foi feito na primeira ¢gastmreo? edmmimiamogo.o bl oco para
iterar 0s objectos, e antes dB bl oco das gosi-»es POS 2 yvei s
ara as explos»es, e amb®m par a
das torres colocamos: . )
mai or n¥amer o de situa-»es, quer e
For Each P As Inamovivel In objectosJogo.Where _ das em outro spritebatch, com c a8
(Function (0) TypeOf o Is Inamovivel ) nor mal

P.desenhar(spriteBatch)
Next

For Each P As Particula
P.Desenhar(spriteBatch)
Next

In particulas

For Each tmpl As Inimigo In objectosJogo.Where _
(Function (0) TypeOf o Is Inimigo )
tmpl.Desenhar(spriteBatch)

spriteBatch.Begin(  SpriteSortMode .Deferred, _
BlendState .Additive)

For Each P As SpriteAnimado
P.Desenhar(spriteBatch)

Next

spriteBatch.End()

In particulasAnimadas

Next Este spritebatch onde as particu
o (B ST s T | S . das tem de diferente o blend. Um
or Each tmpT As Torre In objectosJogo.Where _ : ‘
(Function (0) TypeOf o Is Torre ) com gue O0OS cahais se somem com O:
th;l(E[)T.Desenhar(sprlteBatch) Sem o blend aditivo, sobrepor ur
que apenas se Visse 0 Yl timo. Co
For Each tmpTUI As TorreUl In ObjeCtOSJogO.Where Si - «0 s oma a cor , 0 gue f az com
(Function (0) TypeOf o Is TorreUl ) .
Dim temp_Rect As New Rectangle (Clnt _ O resultado m8&§xi mo de uma sobrep:
(tmpTUI.Posicao.X), Cint (tmpTUI.Posicao.Y), _
57, 57) No caso da expl os«o, para que S
spriteBatch.Draw(tmpTULI.Grafico, temp_Rect, _ desenhar de forma aditiva.
Color .White)
If seleccao_torreui Is tmpTUIl Then
spriteBatch.Draw(torreui_selector, temp_Rect, _
Color .White)
End If
Next
For Each P As Particula In particulas_sobrepostas
P.Desenhar(spriteBatch)
Next
ltessamas col ec-»es, por
chame o m®todo Desenhar de ca g WS
tar o spritebatch por os m®todos de , az com que
sejam todos adicionados ao mestmoe s gNUoe rcdaas,o0 ad ozl sred es 0 bmalk, di
das torres, o desenho ® feitospdiitect amente, e no caso de
estar seleccionsaedoumaacirmesg:eemt%or Cci ma, .
: om i'sto, terminamos a parte fun:i
seniransparente, que sugere a selec-«o.
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Se correrem o jogo agora, |8 ® pasos2evwelo jogougeara cmompean hhente ear t i
tudo decorre como esper adoé madse snc«aor rteegrammi,naj oirnaluwi . al guns va
. . j o0go., mas, n«o aranto ue tenham
Ainda existem duas grandes fageg nterla-«adags, gue nq«o vV ou

. . os/ dano!
cobrir no artigo.

Espero ue .o arti sirva de boe
T°m por a frente as fases de bjaolgaonsceaqnento e Eeg?es °<

espectaculares que quer emo
Estas fases s«o0o de extrema import®©ncia pois representam
. «0 dei,xem de os aBresenttar .na ¢
uma | arga fatia no bolo do sucesso de um Jogo, ao deter mi-
nar a sua jogabilidade e a durabilidade.
. Downl oad:
Para o Ataque no Quintal, 0s folchelros de dados do XML
exteriorizam todas as vari 8veihst tnpe c/ e sdsoSwnil aosa dp. asrear gd olra lbaen crena -c o 1
ment o, e a cada novo balan-o dever8 suceder um teste.
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