Roteiro Oficina — Jogo Caga Mosquito

Tempo Restante: 60
Vida Restante: 100

O jogo Caca Mosquito foi desenvolvido com a ideia de colocar a imagem de um mosquito voando pela tela
para que o jogador tente mata-lo.

Ap6s clicar no botdo iniciar, sera ativado um crondmetro dando um determinado tempo para o jogador
apertar o mosquito 10 vezes. Caso o jogador consiga, ele se sai vitorioso. Caso o tempo se esgote, ele é

derrotado.

Existe a possibilidade de o jogador escolher o nivel de dificuldade em que ele pretende jogar. Cada nivel de
dificuldade maior aumenta a velocidade em que o mosquito se movimenta e diminui o tempo disponivel.

1. Criando o Projeto

1) Vamos iniciar criando um novo projeto no Applnventor. Para isto, vamos clicar em Projetos e
depois em Iniciar novo projeto...

H MIT App In@ Projetos - Conectar - Compilar - Ajuda ~

Meus projetos

Iniciar novo projeto ...

Meus Projetos Importar projeto (.aia) do meu computador...
Nome | Importar projeto (.aia) de um repositorio ... | Data de Criagdo
7] cacaMosquito_v02 Apagar Projeto 10/04/2016 18:51:

Vamos definir o nome do novo projeto como “CacaMosquito” e clicar em OK.
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| 125632
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Criar um novo projeto no App Inventor
Nome do :> | CacaMosquita| |

projeto:

2) Vamos comegar definindo a nossa interface. Primeiro vamos clicar na paleta “Desenho e
Animacdo” e arrastar o componente “Pintura” para dentro da nossa tela.

Paleta

Interface de Usuario
Organizagio
Midia

Desenho e Animagéo

/@ Bola ®|
24 Pintura D |

J&@ spritelmagem @ |

Sensores

Social

Armazenamento
Conectividade

LEGO® MINDSTORMS®

Experimental

Vocé deve ver uma pintura na tela como na imagem a seguir:
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Roteiro Oficina — Jogo Caca Mosquito

Vamos alterar as propriedades da pintura para que ela possua altura de 300 pontos e largura de 300 pontos.

Para isto, clique e selecione o componente “Pintural” e altere o valor da sua altura e largura.

Componentes

Screenl
A Pintural

—
—

Propriedades
Pintural

CorDeFundo
|:| Branco

ImagemDeFundo

MNenhum...

TamanhoDaFonte

14.0

Altura

Automatico...

Largura

Automatico...

LarguraDalinha
20

=
=

:> Automatico

Altura

Preencher principal

®)| 09| pontos
percentagem
Cancelar OK

Largura

Automatico
Preencher principal

& 309 pontos
percentagem
Cancelar OK

Para alinhar a pintura no centro da tela, vamos selecionar o componente “Screenl” e na propriedade

“AlinhamentoHorizontal” vamos selecionar “Centro”.
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Comp Propriedades
2 | [ sereent Screenl

8 aPpintural TelaSobre

53"‘ Spritelmagem 1 P

AlinhamentoHorizontal
Centro -

AlinhamentoVertical

Topo ~

3) Inserindo a figura do mosquito e movimentando pela “Pintura”.

Para inserir a figura do mosquito no projeto devemos clicar no botdo “Enviar arquivo...” em Midia.

Renomear Apagar

Midia

:> Enviar Arquivo ...

Clicar em escolher arquivo e selecionar o arquivo com nome “mosquito.png” o qual encontra-se na pasta
que foi descompactada no passo 2 em “Imagens”. Clicar em OK.

Agora iremos inserir o componente “Spritelmagem” na drea referente ao componente “Pintura”. Clicando
em “Desenho e Animacado” e arrastando o “Spritelmagem” até a “Pintura”.

Clique em

“Desenho e
Animagao”.
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Margue para Previsualizagéo no tamanho de um Tablet.

Organizagdo

Midia

Desenho e Animagao
50 Eola G

1 )4
/4 Pintura G
& Spritelmagem @ -
i Arraste a
o I ” 7

Sensores Spritelmagem” até B

Social a area referente a

Armazenamento u P i nt u ra”

Conectividade

LEGO® MINDSTORMS®

Experimental

Agora devemos definir a imagem “mosquito.png” para o componente “Spritelmagem1”. Para fazer isso é
necessario selecionar o componente “Spritelmagem1” e ao clicar no campo “Imagem” selecionar o arquivo
“mosquito.png”.

B j Screen] Spritelmagem’

Clique em -

“Spritelmagem1”.

A Pintural Abivado

s Spritelmagem %]
Diregéo
a

Altura

Automatico...

Largura

Automatica...

Selecione a imagem Intervalo
100
“mosquito.png” e |
magem

Cllque em OK. Menhum -

=

Renomear  Apagar I quIvo ...
OK

Midia
Ao colocar a imagem do mosquito no componente “Spritelmagem1” devemos redimensionar o componente
para que ele fique do tamanho desejado.

Sendo assim, selecione o componente “Spritelmagem1” como feito anteriormente e clique no campo
“Altura” definindo o valor “Pontos” para “50” e clique em “OK”.
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Componentes Propriedades
8 [ screan Spritelmagem1
A
Legendal Ativado
A Pintura [«
+™ gpritelmagem1 Diregéo
== Botaolniciar ¢
Altura

" Automatico
“— principal
. 50 pontos

Cancelar oK

TV

Realize 0 mesmo procedimento para o campo “Largura” definindo o mesmo valor (50).

Devemos renomear o componente “Spritelmageml” para “mosquito”. Selecionando o componente
“Spritelmagem1” e clicando no botdo Renomear e definindo o valor Novo Nome para “mosquito”.

Componentes

=l Screenl

Al Legendal

B | Z&Pintura
;Sprﬁelmagem1

== Botaolniciar

: Renomear  Apagar
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Componentes

= -I Screen
= ;.A Pintural
ZH mosguito

Agora vamos verificar oque acontece! Pegue o seu celular e abra o aplicativo “MIT Al2 Companion”.

No Applnventor clique em “Conectar” -> “Assistenta Al”.

H MIT App InventoBretza @ Conectar ~ Compilar ~ Ajuda -
= A
CacaMosqurto m Emulador a

Paleta Visualizado| USB

Interface de Usuario Reiniciar a Conexdo

N Reiniciar Conexdes
Organizagao | |

No aplicativo do celular clique em “scan QR code” e aponte a caméra para o simbolo da tela do computador.
Pronto, o seu celular estd conectado com o cédigo que temos no computador.

Por enquanto so temos um mosquito parado na tela.

3.1) Mover o Mosquito pela tela.

Para que o mosquito se movimente pela tela iremos utilizar o componente Temporizador, este serd
responsavel para mandar o mosquito se movimentar a cada 0,5s. Devemos clicar em Sensores e arrastar o
componente Temporizador até a tela.
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Desenho e Animag3o
Sensores

SensorAcelerdmetro

. -
CadigoDeBarras 7 [

L ) |
Temporizador 7 |4

ﬁ GyroscopeSensor

® SensorDelocalizagdo
O MearField

§| SensorDeQrientagdo

@  SensorDeProximidade

Social
Armazenamento
Conectividade

LEGO® MINDSTORMS®

i L= £ =
Experimental

O componente Temporizador é um componente invisivel na tela, ele fica apresentado na parte inferior do
bloco “Designer” junto com outros componente que também ndo sdo visiveis na tela.

Componentes invisiveis

Temporizador1

Como o componente “Temporizadorl” deve mandar o mosquito se mover a cada 0,5s. O campo intervalo é
definido em milissegundos, deste modo devemos definir o seu valor para 500.

Selecione o “Temporizadorl” e defina o valor intervalo para “500”.

Selecione o campo Disparos Continuos. Este campos serve para que o “Temporizadorl” realize disparos a
cada intervalo de tempo continuamente quando ele for ativado. Mantenha o campo Ativo ativado.
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Componentes Propriedades
8 B s Temporizador]

= ,_A'l.F'.ﬂtura1 Dispapps g
:> - mosquito 'l :

e
|

L2} Temporizador] At ivab
Cal
Intervalio <:

500

Devemos criar um Procedimento responsdavel por realizar o movimento do componente “mosquito” pela
tela. Entdo vamos selecionar Procedimentos e adicionar o bloco de instru¢des Para Procedimento Fazer
arrastando para a drea do “Visualizador”.

Blocos Visualizador

& Internos

(o) para

D Controle
O Logica
. Matematica -
[ . N LN procedimento
o, resultado

Listas

. Cores

.Varia'veis

. Procedimentos

=] Screen’

Vamos renomear este procedimento para “MoverMosquito”. Clique sobre o campo “procedimento” e digite
“MoverMosquito” e tecle enter.

(@] para

bl MoverMosquito

E necessdrio que o procedimento “MoverMosquito” toda vez que for chamado, deve trocar a posicio em
que o componente “mosquito” estd sendo apresentado na tela.

O procedimento “MoverMosquito” deve ser responsdvel por trocar a posi¢ao do “mosquito” toda vez que
for chamado. Para fazer isto, vamos utilizar a fungao de trocar a posi¢cdo de X e Y do componente
Spritelmagem, ou seja, 0 “mosquito”.
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No procedimento “MoverMosquito” vamos definir X como sendo um valor aleatério entre 0 e o ponto
maximo que o “mosquito” pode ir na “Pintura”. Para fazer isto devemos clicar em “mosquito” e arrastar o
bloco “ajustar mosquito.X para”, que fica no final da lista de comandos, para dentro do procedimento
“MoverMosquito”.

Arraste “ajustar mosquito.X

5] 1 creen I ito ~ s .
;P 1 1 sijustar (IEEIVIERS . para” até encaixar no bloco
intura
ﬂ /4 mosquito “MoverMosquito”.

-
'\_j Temporizador]

Qualquer componente

EISE mosquito = B

mosquito - B Largura =

IS E mosquito - M Largura ~ lGIE]

!

EEEENT Moverlvlosquito
fazer

Renomear = Apagar

ajustar [EEMCES - ES3 para

[V L

Agora devemos incluir o valor de X em que o mosquito deve ser posicionado. Vamos utilizar a operagao
“inteiro aleatdrio de 1 ate 100” do bloco de matematica. Para isto, deve-se clicar em matematica e arrastar o
bloco referente a operacao para encaixar na operacao de “ajudar mosquito.X para”.

Blocos Visualizador
© Internos l ‘- I . . 7 .
B o Arraste “inteiro aleatdrio de 1
|:> B Lsgics m até 100” até encaixar na lateral
o ematica S R
.”a‘ B de “ajustar mosquito.X para”.
Texto
.Listas
.\.l'ar'lé\.reis [
B procedimentos inteiro aleatorio de (" (0| ate -IIEEI
& [ sereem BN Y Moverhosquito
Al Legendat fazer | ajustar : para
e A intura
o
.7 mosguito

Desse modo, a posi¢cao do mosquito ira variar em X de 1 até 100. Entretanto para que ele possa voar por
toda a extensdo da “Pintura”, ele deve ir de 0 até o ponto maximo da largura e em que o mosquito seja
totalmente visivel na pintura, ou seja, 270 (Largura da “Pintura” — Largura do “Mosquito”) .

Para isto, devemos trocar o primeiro valor de “1” para “0” e o valor “100” para “270”.

G =1 MoverMosquito
fazer | ajustar . E&) para

| —
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Apds definir como o “mosquito” deve se mover, ele deve saber quando se mover, e isto é, quando o
“Temporizadorl” disparar.

Devemos selecionar o componente “Temporizadorl” e arrastar o bloco de instrugdes relacionado ao evento
de Disparo para a area do “Visualizador”.

Blocos Visualizador

= Internos

L= 6 Temporizador1 -

. Controle

E Logica
= Matematica
B resto chamar %] Days - |
B Listas instante
= Cores
= Varidveis
= Procedimentos

= -| Screenl

= J Pintural

:> /™ mosquito w1 @ Temporizador1 - %8 Hours -

PR
i) Temporizador1 instante

[rnl e

Agora, a cada 0,5s sera executado as instrucdes que estao no bloco referente ao disparo do
“Temporizadorl”. Entretanto, ainda ndo possui nenhuma instrucdo para ser realizada.

Devemos chamar o procedimento “MoverMosquito” toda vez que o nosso “Temporizadorl” executar o
disparo. Entdo, deve-se clicar em procedimentos e arrastar o bloco Chamar (MoverMosquito) para dentro
do bloco Temporizadorl.Disparo.

Arraste “MoverMosquito”
até encaixar no bloco
“Disparo”.

Blocos

2 Internos

O Controle
O Légica

= Matematica
. Texto

. Listas

= Cores

@ B varisveis w MoverMosquito - I

= Procedimentos

RUCIN N Temporizador] - BB 1]

=] Screen’l

a: ﬁg B u
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IVED (v Temponizador] = [ e

Teste o seu aplicativo!

(w1 T MoverMosquito -

Vocé verificou que o seu “mosqu r necessario também alterar o
seu valor na coordenada Y! Faga 0 mesmo procedimento anterior para alterar o valor mosquito.Y.

O resultado do bloco “MoverMosquito” é:

(o) para
) A= ito * T . . .. 1 .
leess | ajustar B33 rara | ipteiro aleatério de 0  ate

e austar GEETEES - KED para | inteiro aleatério de | (1) | até

| —

Teste o jogo!
4) Iniciar o Jogo

O mosquito esta se movimentando a cada disparo do “Temporizadorl”. Contudo precisamos que isso seja
realizado somente quando formos jogar. Para isto, vamos inserir um botdo “Botaolniciar”.

Va em “Designer”, na paleta clique em “Interface de Usuario” e arraste o componente “Botdo” até a tela,
preferencialmente embaixo da drea da “Pintural”.

elets
:> Interface de Usuario
| Botdo 7
:> &#| CaixaDeSelegdo 7 o
EscolheData 7 -

Arraste “Botdao” até aqui!

Pammanantan in

Agora, da mesma maneira que renomeamos o0 “mosquito”, vamos renomear o componente “Botaol” para
“Botaolniciar”.
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Componentes

8 [Mscreent

8 Bpintural
:> f J—
o501
Cllque em ”BotaO].” eem T Temporizador1
“Renomear”.

Altere para “Botaolniciar”.

: Renomear  Apagar

Devemos também trocar a configuracdo do “Botaolniciar” para ele apresentar o texto “Iniciar”.

Para isto, selecione o componente “Botaolniciar” e no campo “Texto” digite “Iniciar”.

|:> - e

2 v

{2 Temporizadorl o
FonteNegrito
[m]
Fonteltalico
B8
TamanhoDaFonte
140
FamiliaDaFonte
padrio *
Altura

Automético

Largura

Automético...

Imagem
Menhum.

Renomear = Apagar Ferma
e padréo

lidia MostrarFeedback
[c]
mosquito.j
quito.jpg = Teis
Enviar Arquivo e  — ‘

Veja no seu aplicativo se o botdo esta aparecendo corretamente!

Vocé deve ter verificado que ao clicar no botdo nada esta acontecendo, por isto, precisamos desenvolver a
funcionalidade de iniciar o jogo.

Para isto, vamos adicionar o bloco “quando Botaolniciar.clique”. Este bloco se encontra nos blocos
referentes ao “Botdolniciar”.
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2 Internos
Hoonioe quando _Clique
. Logica
| Matematica
[ - quando _RecebeuFoco
. Listas
. Cores
B vaisveis quando _CligueLongo
] Procedimentos
2 0 Screenl
Al Legenda1 quando _PerdeuFoco
= .A Pintura
! - mosquito
I Botainiciar quando -ToqueParaBaixo
-:'t_?’ Temporizadorl fazer

Agora sempre que for realizado um clique no botao “Botaolniciar” ele vai executar as fungdes que estiverem
dentro do bloco “quando Botaolniciar.Clique”.

Veja se estd tudo correto com o seu aplicativo. Ele esta fazendo o mosquito se movimentar somente ao
apertar o botdo “Botaolniciar”?

Pois é, ndo esta correto. Precisamos alterar a configuracdo do “Temporizadorl”, o qual controla o
movimento do mosquito para ele ser ativado somente ao clicarmos no botao iniciar!

Para isto, vamos ao “Designer”, selecione o “Temporizadorl” e desmarque a opc¢ao “Ativado”

Componentes Propriedades
8 D screent Temporizador1
s
= ARILAEE DisparosContinuos
o mosquito v

Botsiol Ativado@
= ; (1™
L} Temporizador]

Intervale

500

Agora precisamos ativar o “Temporizadorl” quando o “Botaolniciar” for clicado. Ou seja, vamos adicionar o
bloco “ajustar Temporizadorl.Ativado para” e colocar o valor ldgico “verdadeiro”.
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[« ETNET M Temporizador! = By

instante

d Temporizador1 - I DisparosContinuos - I

CI0S @ Temporizador1 - B DisparosContinuos - BhElE]

‘ Temporizador1 - I Ativado - I
Midia ::) . .
Wemponzadoﬂ - l Ativado -

maosquito.png

— DU LU vial
2
._! Temporizadorl

®  Qualguer componente

Renomear  Apagar

Crvsine Aroiven - _ ____ _ __

E Internos

o verdadeiro -
Controle

. Matematica

quando .Clique
fazer Eustar Temporizador1 - | Ativado - Gl

verdadeiro -

Agora teste o seu aplicativo e verifique que o mosquito se mova apds apertar no botdo iniciar!

A partir de agora seria desenvolvido as funcionalidades mais especificas que aparecem no screenshot na
capa do roteiro. Adicionar “Vida” ao mosquito e a cada clique nele diminuir a sua vida, um “Tempo” para o
mosquito ser derrotado e tambem a selecdo de diferentes niveis de dificuldade.

1. Adicionando “Vida” ao mosquito.

Nessa funcionalidade vamos iniciar o jogo com o mosquito possuindo o valor “3” de vida, e cada vez que ele
for clicado na tela devemos diminuir a sua vida em “1”. Ou seja, quando conseguirmos clicar 3 vezes sobre o
mosquito ganhamos o jogo.

Para isto devemos criar um valor que armazene o quanto de vida o mosquito possui. Vamos utilizar uma
variavel global que serd chamada de “vidaRestante”. Usando o bloco “inicializar global nome para” e atribuir
o valor “3”,

= = sas
)
c = g 15
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Blocos Visualizador

B Internos :b,
inicializar global (/) para

O Controle

—

. Matematica

W rexto ajustar (i3 para

. Listas
=> W coes (@] inicializar local (([71-) para
B varisveis dentro de

O bloco de iniciar variavel global ndo deve ser inserido dentro de outro bloco de fungao. Ele é executado
automaticamente toda a vez que o aplicativo for aberto. Sendo assim, basta arrastarmos ele para a drea do
Visualizador e colocar o valor do bloco matematico “3” junto a ele.

inicializar global (7= =" para

Agora toda vez que clicarmos no “mosquito” devemos diminuir a varidvel “vidaRestante”em “1”. Para isto,
adicionamos o bloco “quando mosquito.Tocou” pertencente aos blocos do componente “mosquito” e neste
bloco colocamos a operagao matematica de subtragdo com o valor de “vidaRestante — 1”.

— LTI TS LD

8 [ screen quando ToqueParaCi

Al Legendal D D

B : A Pintura
ﬁﬂ" mosquito
& Botaolniciar quando [ulEIES Tocou

’g_?' Temporizadorl ﬂ B D

® Qualguer componente

No bloco mosquito.Tocou vamos alterar o valor da varidvel “vidaRestante” aplicando a operacao
“vidaRestante — 1”. Para isto devemos colocar o bloco “ajustar ... para” que fica nos blocos de variavel
dentro do procedimento “quando mosquito.Tocou”.

B rexo =: ajustar [ para

. Listas
M cores (@] inicializar local ([7[5) para
B varisveis dentro de

. Procedimentos

Obtendo como resultado o bloco desta maneira:

GGQSs IDINGeD [N€ & & 1

Instituto Nacional para Convergéncia Digital INSTITUTO FEDERAL
UFsC ‘SANTA CATARINA

Licenca Creative Commons
Atribuigdo-NaoComercial-Compartilhalguald.0int



Roteiro Oficina — Jogo Caga Mosquito

/1. quando Tocou

0 _
/1 ajustar [PRJ para ‘

| —

Precisamos clicar na setinha do bloco “ajustar ... para” e definir a varidvel vidaRestante, e também
precisamos definir como o primeiro valor da operacgdo o valor de “vidaRestante”. Para isto devemos incluir o
bloco “obter ...” que estd dentro dos blocos das varidveis como o primeiro elemento da subtragdo e
selecionar o valor “vidaRestante” clicando na setinha.

B sgica :>

O Matematica

B exto ajustar [ para

. Listas

Moo (@] inicializar local ([
: B varisveis dentro de

Obtendo como resultado o bloco:

quando -Tocou

fazer :-ﬁjustar gluhal vidaRestante - para obter gluhal vidaRestante - . _ n

| S—

Para o usudrio saber se 0 mosquito foi tocado ou ndo vamos informa-lo de duas maneiras: Alterando o valor
da vidaRestante apresentada na Tela e Vibrando o telefone quando o “mosquito” for clicado. Vamos ao
“Designer” inserir um componente “Legenda” a tela. Clique em “Interface de Usuario” e arraste o
componete “Legenda” até a tela, preferencialmente acima da “Pintural”.

) e

iiserfae de Usudeio Arraste “Legenda” até
;-E_:’ Botiio | aqui!
/| CaixaDeSelecio D
EscolheData ? | -
& Imagem 5
:> [A] Legenda B |
5 Escolhelista » | Iniciat
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Vamos trocar o texto da “Legendal” para “Vida Restante: 3”.

Componentes

*Legendal

8 ZaPintural
4 mosquite
— Botdol

P
124 Temporizador1

—

Propriedades
Legendal

CorDeFundo
[J Nenhum

FonteNegrito
Fonteltalico

TamanhoDaFonte
14.0

FamiliaDaFonte
padrio -

TemMargens
td

Altura

Automatico

Largura

Automético...

Texto

Vids Restante: 3

Teste o seu aplicativo, veja se estd aparecendo corretamente o nimero de vidas do mosquito!

Mosquito

Vocé percebeu que ao tocar no mosquito o valor da vida dele ndo esta sendo alterado? Precisamos arrumar
isto! Quando o mosquito for tocado e apés o valor da varidvel “vidaRestante” for diminuido devemos
chamar um procedimento para atualizar o texto contido na “Legendal”.

Vamos criar o procedimento chamado de “AtualizarVidaRestante” e dentro deste bloco alterar o valor do

seu texto baseado no valor que temos na varidve

Blocos Visualizador
B Internos
BN =N procedimento
DComrDe i P
B fazer
Logica
(5] Matematica —
W0 BN LGN procedimento
H. resultado
Listas
B cores
.Varia’veis
(] Procedimentos
e Screenl

Ill

vidaRestante”.

para AtualizaMdaﬁestanie]

Para alterar o valor do texto escrito no componente “Legendal” utilizamos o bloco “ajustar Legendal.Texto

para”

" atribuindo os valores “Vida Restante: ” e o valor da variavel “vidaRestante”.
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Roteiro Oficina — Jogo Caga Mosquito

8 Dscreem T — 2 Internos
Al Legendaz EEEIN [egendal - N Altura - JsCIc] o | Q
trole
Al dal
=) ajustar Legendal - I PercentualDeAltura - para : . .
oo ' Legendal - | Texto - | A1
e M \Za@énHoriznmw’ Sgencat ” Jg lexto ftemética
Beotaoiniciar ETEEIN Legendal - I Texio - G . Texto
EListaSusq:nsr'ws'zﬂ —_—

Obtendo o bloco:

BN CIEY AtualizarVidaRestante
fazer [ ajustar (EETIND - WZKEED pera (| (o) juniar | * AUEELESEUIEN”

i : global vidaRestante -
 —

N3do devemos esquecer de quando o mosquito for tocado devemos chamar o procedimento
“AtualizarVidaRestante” para atualizar o texto na tela.

[ quando - mosquito - BT

0 0
v RETITES TN global vidaRestante - JofzlE]
_—

=18 global vidaRestante - JEENEN 10 |

c'hamar AtualizarVidaRestante -
| —

Agora além de mostar a quantidade de vidas na tela, vamos vibrar o telefone quando o mosquito for tocado,

precisamos inserir o componente “Som” no “Designer” para poder usar a sua funcionalidade de vibrar o
telefone.

Para isto, va até o “Designer” selecione a paleta “Midia” e arraste o componente “Som” até a tela. O
componente “Som” é invisivel, deste modo, deve estar listado entre os componentes invisiveis.

Designer §j Elocos

A ‘

Selecione a paleta “Midia”
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Roteiro Oficina — Jogo Caga Mosquito

Arraste “Som”até a tela.

@M CameraDevideo ?

i@ camera 7

e+, Escolhelmagem ?

[ Tocador 7

[ |)~>

@9 som 7 ™
® Gravador i)

B ReconhecedorDevoz ?

W TexicParaFalar ?

el .

f=s ReprodutorDeVideo ?

Y TradutorYandex ?

Obtendo “Som1” como um componente invisivel.

Componentes invisiveis

8 [@

Temporizadorl |Som1

Agora devemos voltar ao “Blocos” para no procedimento “mosquito.Tocou” chamar o componente “Som1”
para vibrar o telefone. O bloco que devemos utilizar é “chamar Som1.Vibrar” e informar o tempo que
desejamos que ele vibre, vamos definir este tempo como “100” milissegundos.

@ Arintura (@] AtualizarVidaRs
/# mosquito chamar Vibrar [ESSERGE

 Botaoiniciar milissegs

-

+ = 2
d ') Temporizador1
& gom 1 Som1 - I IntervaloMinimo - I
== IS

B T . 4

Tendo o bloco “mosquito.Tocou” deste modo:

quando Tocou
Xy
s BETTE G global vidaRestante « Bef ! 11 global vidaRestante - |1 m'

w1 e AtualizarVidaRestante -

— chamar [ELLEES Vibrar
milissegs

e & B 2
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Roteiro Oficina — Jogo Caga Mosquito

2. Terminar o jogo quando o mosquito nao tiver mais “Vida”.

Como devem ter percebido o nosso mosquito ainda ndo estd morrendo, ele esta ficando com a vida
negativa. Para resolver este problema precisamos saber quando terminar o jogo, ou seja, quando o
mosquito ficar com a vida igual a “0”.

Para isto, depois de vibrar o telefone quando o “mosquito” foi tocado devemos verificar se a sua vida
restante é maior ou igual a zero para decidir se o jogo continua ou ndo. Para fazer esta verificagdo vamos
usar o bloco de controle “Se, entdao” e utilizar a operagdo logica “vidaRestante = 0” para terminar o jogo.

= Controle H veradaueno - I
Bl Vi lizad O Logica
0COoS Isualizaaor | -
B viastematica ¥ falso
=] ternos B rerto m
E E istas
Controle
O = y ol
Logica
9 . Variaveis
.Mmpm;mpg = —

Obtendo o bloco:

quando Tocou
00
v BETITES ETE global vidaRestante = B[] 14 global vidaRestante - |1

éhamar AtualizarVidaRestante -
chamar [Som1 - MUY
milissegs

W[oii:p global vidaRestante - || = - (0 | ‘

I

Se o valor de “vidaRestante” for maior do que zero o jogo deve continuar sem nenhuma alteracdo, agora se
o valor de “vidaRestante” for igual a zero devemos chamar um procedimento responsavel por terminar o
jogo.

Vamos criar um novo procedimento “FinalizarJogo” através dos blocos procedimento .

Blocos Visualizador
B Internos
N1 procedimento
EContr’ole 2 B >
. fazer
Légica
.Mateméhca -
[ . BNV procedimento
= resultado
Listas

B o B =] FinalizarJogo

W variaveis
W erocedimentos
Screenl

O que deve ser feito ao finalizar o jogo?

1- Precisamos fazer o mosquito parar de se movimentar.

2- Precisamos informar na tela que o mosquito foi eliminado.

3- Precisamos parar de diminuir o numero de vidas do mosquito e atualizar a tela ao clicar no
mosquito.
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Roteiro Oficina — Jogo Caga Mosquito

Para isto vamos adicionar o bloco “ajustar Temporizadol.Ativado para” informando o valor falso, pois ele
deve parar e solucionando o primeiro problema.

B ] FinalizarJogo | :
o C Tl Temporizador - Ml Atvado - JiETERL falso

Para solucionar o segundo problema vamos adicionar o bloco “ajustar Legendal.Texto para” informando o
texto “Vocé eliminou o mosquito!”.

(o] para
fazar | ajustar . D para OEEED

ajustar Vocé eliminou o mosquito! &

Ja para nao atualizar o numero de vidas do mosquito, temos que adicionar o bloco “ajustar
mosquito.Ativado para” informando o valor Falso.

G Faiizariogo)
(- T el Temporizador] - B

milissegs

Entﬁn (e -1 FinalizarJogo -
(.

Vamos testar, veja se o jogo esta finalizando!
2.1 Inicializar o texto da “Legendal”

Vocé verificou que ao finalizar o jogo e recomecar o texto da “Legendal” ainda estd mostrando que o
mosquito foi eliminado mesmo ele estando vivo? O mosquito ndo estd mais perdendo vidas? Temos
bastante coisas para consertar!

Como no procedimento FinalizarJogo estamos trocando o texto da “Legendal”, devemos troca-lo
novamente ao Iniciar o Jogo. Como o nosso jogo é iniciado com o clique do “Botdolniciar” vamos alterar o
seu conteudo e fazer que ele:

1- Inicie o valor da variavel “vidaRestante” para “3” novamente.
2- Atualize o texto da “Legendal” para o texto “Vida Restante: 3”.
3- E ativar o mosquito para ele perder vida ao ser tocado.
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Roteiro Oficina — Jogo Caga Mosquito

Ill

Para alterar o valor da variavel “vidaRestante” vamos utilizar o bloco “ajustar vidaRestante para” e informar

o valor “3”.

quando Clique
i\ [ETT T Temporizador - i Ativado - lETER
CTSE T global vidaRestante - = =0 )

Para trocar o texto de acordo com a “vidaRestante” vamos chamar o procedimento “AtualizarVidaRestante”
que ja realiza a fungao e para ativar o “mosquito” basta utilizarmos o mesmo bloco que estava em
“Botaolniciar.Clique” e alterd-lo para o mosquito.

Obtendo o bloco:

quando Clique
ajustar : para |
“1=11 global vidaRestante - |- 11}
el AtualizarVidaRestante -

GG E Il mosquito - [ Ativado - J=lEN |

Vamos testar, o jogo deve estar funcionando perfeitamente!
2.2 Adicionar “Tempo” para matar o mosquito.

Como foi visto, o jogador ainda ndo possui nenhuma maneira de sair derrotado. Para isto ocorrer vamos
fornecer um tempo para o mosquito ser derrotado, caso ele ndo seja eliminado no tempo fornecido o
jogador sera derrotado.

Para fazer isto, vamos ao “Designer” e adicionaremos um novo componente Legenda chamada de
“Legenda2”, preferencialmente acima da “Legendal”.

Paleta Visualizador

Interface de Usuario b Mostrar os componentes ocultos no Visuali

I Marque para Previsualizag3o no tamanho di

Botdo ?
| CaixaDeSelegio T
EscolheData 7
. Vida Restante: 100
 'magem 7

A tegense 1 @

Obtendo o seguinte resultado:

f.._'_, L]
e & F o
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V' [Texto para Legenda2 |
Vida Restante: 100

Agora precisamos alterar o texto da “Legenda2”. Para fazer isto é necessario selecionar o componente

“Legenda2” e no campo Texto digitar “Tempo Restante: 10”.

[A] Legenda2

CorDeFundo

ﬂLegenda'\ ] Menhum
@ pinturs1 FonteMegrito
7,“ mosguito =
_‘ Botdol Fonteltalico

- (]
L Temporizador]

P TamanhoDaFonte
@som1

14.0

FamiliaDaFonte

padréo *

TemMargens
[«

Altura

Automético...

Largura

Automatico

Texto
| Tempo Restante: 10| ‘

Verifique se o texto foi inserido na tela do seu celular!

Agora selecione a paleta “Sensores” e arraste o componente Temporizador até a tela.
Paleta 4 .

Arraste “Temporizador”até

Interface de Usuario [ Maostrar ¢
o a tela. D Marque
Organizagao
Midia Screenl
Desenho e A<=
Sensores
@ SensorAcelerdmetro ¥

-1 CodigoDeBarrd

1

Temporizador U

Verifique os componentes invisiveis e veja se foi adicionado o “Temporizador2”.

Componentes invisiveis A

s @ ¥ < |
Temporizadorl Som1 [ Temporizador2
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Roteiro Oficina — Jogo Caga Mosquito

Devemos também configurar o “Temporizador2” mantendo ele responsavel por realizar disparos continuos a
cada 1 segundo (1000 millisegundos) e por enquanto deixa-lo desativado.

Componentes Propriedades
e O Screen’ Temporizador2
Al
= Legenda2 DisparosContinuos
AlLegendal 2]
B 4pintura Ativado
- B
.."mosquito —
& Botaoniciar Intervalo
‘n 1000

= Temporizadorl
ﬁ ""i:"]Som1
f_” Temporizador2
Voltamos ao “Blocos” para adaptar o nosso jogo ao tempo existente para o jogo terminar.

Primeiramente vamos ativar o nosso “Temporizador2” quando o jogo for iniciado. Incluido o bloco “ajustar
Temporizador2.Ativado” com valor verdadeiro no procedimento “quando Botaol.Clique”.

quando Clique
fazer  ajustar . el verdadeiro -
ajustar : el verdadeiro
ajustar para
chamar
ajustar I N Ativado -

N

E também devemos desativa-lo quando o jogo for finalizado. Incluido 0 mesmo bloco com valor falso no
procedimento “FinalizarJogo”.

BR Y FinalizarJogo

T Legendat - B 1exio - Dot Voce matou o mosquitoljg
SIS el Temporizador! - I Ativado - Rl
ajustar . para |

EIEEE mosauito - P Ativado - TRy faiso -

Agora precisamos criar uma varidvel global responsdvel por armazenar o tempo restante do jogo e iniciando
com valor “10”. Também devemos ajustar o seu valor para “10” no procedimento de iniciar o jogo, para

evitar o problema ao iniciar um novo jogo.
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I:> inicializar global [ =i rh ) para | L)

quando Clique

fazer  ajustar . =W verdadeiro -
ajustar . =I-M verdadeiro -
ajustar para |6
ajustar para | [0
chamar

ajustar . (==L verdadeiro -
S—

Precisamos atualizar o tempo restante quando o nosso “Temporizador2” disparar avisando que se passou 1
segundo. Para isto, vamos adicionar no nosso visualizador o bloco “quando Temporizador2.Disparo” e
sempre que ele disparar vamos diminuir o valor da variavel “tempoRestante” em “1”.

=

LIELG O TemporizadorZ - B ET!]
== RETTSENE global tempoRestante - FiElg:!

S

oo= ¢ global tempoRestante - RSN A

O valor do tempoRestante estd sendo diminuido, entretanto o jogador ainda ndo estd percebendo isto.
Precisamos atualizar o texto da “Legenda2” para o valor do tempoRestante. Para isto vamos criar um
procedimento “AtualizarTempoRestante”, similar ao procedimento “AtualizarVidaRestante”, responsavel por
trocar o texto da “Legenda2”.

B} AtualizarTempoRestante :

1 ST Tl Legenda? - M Texto - IEICIUBREEINT [ B Tempo Restante: |
e—) |, obter

global tempoRestante -

L —

Apds diminuir o valor do “tempoRestante” no bloco “Temporizador2.Disparo” devemos chamar o
procedimento “AtualizarTempoRestante” para atualizar o valor mostrado na tela.

GIENLLE Temporizador? - BB k1)
s ST IR global tempoRestante « Bafzlf=| 151 global tempoRestante - |1 '

I | chamar AtualizarTempoRestante -
L —

No procedimento “quando Botaolniciar.Clique” também devemos chamar o procedimento
“AtualizarTempoRestante”.
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Roteiro Oficina — Jogo Caga Mosquito

quando Clique
fazer  ajustar . '=IeW verdadeiro -

ajustar . =l verdadeiro -
ajustar para | ©)
ajustar para | (§[)
chamar

chamar

ajustar : ol verdadeiro -
| N—

VAMOS TESTAR! Verifique se o tempo estd diminuindo na tela e se estd se comportando corretamente!

Vocé deve ter percebido que o jogo ainda ndo estd terminando quando o valor do “tempoRestante” chega a
IIOH.

Sendo assim, vamos comegar alterando o procedimento “Temporizador2.Disparo” adicionando o bloco de
controle “Se, entdao” e utilizar a operagao logica “tempoRestante = 0” para terminar o jogo.

GITELGV Temporizador? -~ JE Ty
CrC TS ETE global tempoRestan] | - Bt 1! "1 glof| [tempoRestante - & n'

(fhamar AtualizarTempoRestante -

W= global tempoRestante - 'm m|
Aqui iremos finalizar o
jogo!

Devemos finalizar o jogo caso o tempo tenha esgotado (dentro do bloco “Se, entdo” recem criado). Agora
precisamos chamar o procedimento finalizar o jogo.

LIELS N Temporizador? = BBEGET
= ETTEETY global tempoRestante « Ni=lE! [ 2} global tempoRestante - = 1]

=1 = Atualizar TempoRestante -

'ss = global tempoRestante - .m (0]
eni% chamar

Teste o se o jogo esta finalizando corretamente quando o tempo acaba! O jogador deve ser derrotado.

Vocé verificou que apesar do tempo ter se esgotado ainda apareceu que o jogador conseguiu eliminar o
mosquito? Por isto temos que modificar o procedimento “FinalizarJogo” para receber a informacdo se o
jogador ganhou ou perdeu. Para isto, clique no icone azul no canto superior do procedimento “FinalizarJogo”
e arraste o bloco “entrada” para encaixar no bloco “entradas” e troque o texto de “x” para “resultadoFinal”.

e = B
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=TTl Temporizador? - B para P EEERS
=Nl Legendal - [ Texio - WeElE] Vocé eliminou o mosquito! &
ajustar :

Deve ficar assim:

entradas

ada:

Agora devemos adicionar um bloco de controle “Se entdo, Sendo” no procedimento “FinalizarJogo” de
acordo com o valor da variavel local “resultadoFinal”. Caso esse resultado for verdadeiro o jogador foi o
vencedor, caso contrdrio ele perdeu. Isto sera informado ao jogador através da “Legendal”.

A variavel local é obtida da mesma maneira que as variaveis globais, mas ela sé pode ser acessada dentro do
procedimento “FinalizarJogo”.

Para definir o texto de vitdria ou derrota precisamos utilizar o bloco de controle “Se, entdo” e através do
icone azul realizar um procedimento similar ao anterior e incluiro o bloco “sendo” dentro do bloco.

O bloco deve ficar assim:

3 = f +
=
c = g 28

& - UFSC INSTITUTO FEDERAL
UFsC ‘SANTA CATARINA

Licenca Creative Commons G‘! GQS 'NCOD

Atribuicdo-N3cComercial-Compartilhalgual4.0int et econs| prs Comvergiels Dl

— O



Roteiro Oficina — Jogo Caga Mosquito

©BN::Y FinalizarJogo
fazer |[o] se A resultadoFinal - )| = - [ verdadeiro - )|

CITE 1 Temporizador1 - M Ativado ~ BETERE falso -
ST Temporizador? - I Ativado - Reca iy falso -
ajustar : para FREECES
| —

Agora devemos atualizar a chamada do procedimento “FinalizarJogo” no bloco “Mosquito.Tocou” passando
o valor “Verdadeiro” como parametro. Pois neste procedimento o jogador foi vencedor.

quando (SRS Tocou
XY
v BT TS global vidaRestante - Bl Wi global vidaRestante - [l

chamar
chamar Vibrar
milissegs | {00
© - LT global vidaRestante - || = - | N 0]
=== N1 Finalizardogo -
resultadoFinal |

=

E também atualizar a chamada do procedimento “FinalizarJogo” no bloco “quando Temporizador2.Disparo”
passando o valor “Falso” como parametro. Pois neste procedimento o jogador perdeu.

quando Disparo

=72 N TS global tempoRestante - Foe PY lobal tempoRestante - JINN 1]
chamar
© P Giobal tempoRestanie - = - (0]

==\ :
— ey~ FinalizarJogo
resultadoFinal I* REIESES

-

Agora verifique se o seu jogo esta funcionando perfeitamente com o tempo para matar o mosquito!
Assim conseguimos finalizar a funcionalidade de Adicionar Tempo para matar o mosquito.

3. Adicionar Selecdo de Dificuldade.

A variagdo de dificuldade vai atuar sobre a varidvel “tempoRestante” e a velocidade em que o mosquito ird
se movimentar.

GGQs 7BDiIND ing & B
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Para exibir na tela os niveis de dificuldade vamos adicionar o componente ListaSuspensa ao lado do botdo
“Botdolniciar”. Para isto devemos ir ao “Designer” e selecionar a paleta Organizagdo e arrastar o
componente OrganizagaoHorizontal para a posi¢cdo acima do “Botaolniciar.

- Marque para Previsualizacdo no tamanho de um Tablet.
Organizagao

OrganizagdoHorizonta |

OrganizagdoEmTabela

OrganizagdoVertica

Midia

Desenho e Animagao
Sensores

Social

Armazenamento
Conectividade

LEGO® MINDSTORMS®

Experimental

V4

O componente Organiza¢aoHorizontal acabou por colocar o “Botaolniciar” para fora da tela, por isso temos
que colocar o seu tamanho como “20” para altura. E arrastar o botdo “Botaolniciar” para dentro da
“OrganizacaoHorizontal”.

_ S CloalEeles _

=] Screent Organizag&oHorizontal1

Tempo Restants: 60

Tempo Restante: 60 Legenda2 Ao ot Vida Restante: 100
Vida Restante 100 p

Legendal Esquerda -

= A CR Rt AlinhamentoVertica

* mosquito Topo ~
m Organizag&oHorizontall CorDeFundo

== Botaolniciar l Padréo <
~< Temporizador1 Altura 3
L @ som1 20 pigels...
Tempeorizador2 Largura
Automatico...
Imagem
Nenhum
N 3
Visivel
V‘ <

Agora devemos clicar na paleta Interface de Usudrio e arrastar o componente ListaSuspensa para dentro da
“OrganizacdaoHorizontal” recém adicionada.
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Paleta Visualizador
Interface de Usuario

Botdo

L8

CaixaDeSelegio
@] Escolhepata
- magem
Legenda

EscolheLista

VisualizadorDeListas
Notificador
CaixaDeSenha

B Deslizador

Roteiro Oficina — Jogo Caca Mosquito

Mostrar os componentes ocultos no Visualizador

Marque para Previsualizagio no tamanho de um Tablet

Tempo Restante: 60
Vida Restante: 100

= ListaSuspensa
CaixaDeTexio
[{ EescolheHora

& NavegadorWeb

Organizagao
Midia

Desenho e Animacgao

Iniciar

Ap0s arrastar, devemos trocar a altura da “Organiza¢do Horizontal” para automatica.

Iniciar

adicionarite ¥

Agora devemos configurar o componente “ListaSuspensal” para apresentar os valores Facil, Medio e Dificil.

Para isto preencha os campos da seguinte maneira:

Componentes

= Screen
Legenda2 o

Legendal

-A Pintura
* mosquito

OrganizagacHorizontall

Propriedades
ListaSuspensal

adeiaDeElementos

: Facil Medio, Dificil
: Largura
Automatico...

Mensagem

« Botaolniciar
l'_'El?\LsstaSuspensm

Temporizadorl

[ Seleco

Facil

W Soml

Temporizador2
F
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Roteiro Oficina — Jogo Caca Mosquito

o n

Para adicionar os elementos da lista coloque cada item separado por virgula e sem espago entrea “,” e o
texto. Por exemplo: “Facil,Medio,Dificil”.

Apds adicionar a “ListaSuspensal” no bloco “Designer” precisamos voltar ao “Blocos” para configurar a sua
funcionalidade.

Primeiro precisamos inicializar uma varidvel global chamada de “nivelSelecionado” com o valor inicial em
Huan
1”7,

inicializar global f11C S e 0] para [

Iremos definir que o nivelSelecionado recebera os seguintes valores: Facil = 1, Medio = 2, Dificil = 3.

Para isto, utilizaremos o bloco “quando ListaSuspensal.DepoisDeSelecionar” para definir qual o valor da
variavel “nivelSelecionado”. Este bloco possui uma variavel local chamada de “sele¢ao” a qual contém o
valor “Facil”, “Medio” ou “Dificil” de acordo com a selegdo realizada. Iremos utilizar o bloco “Se entdo” e
utilizar o icone azul do canto superior para configura-lo de acordo com a nossa légica.

Precisamos adicionar duas vezes o bloco “sendo, se” dentro do bloco “Se” como feito na imagem acima.
Nossa légica sera:

Se (selecdo = “Facil”)
Entdo nivelSelecionado = 1
Sendo Se (selecdo = “Medio”)
Entdo nivelSelecionado = 2
Sendo Se (selecdo = “Dificil)

Ent3do nivelSelecionado = 3

ass 32
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Roteiro Oficina — Jogo Caga Mosquito

Contudo como o valor “selecdao” é um texto, devemos utilizar o bloco de comparacao entre textos

para saber se o valor de “selecdo = “Facil”” ou algum dos outros valores definidos. Devemos subistituir o
simbolo “<” por “=".

. Texto
B istas comprimento
. Cores .

. € vazio?
Variaveis
] Procedimentos @
= comparar textos 1 ‘

Screenl

Al Legenda2
. : aparar espacos

Nosso bloco de cddigo deve ficar:

E> LIELWLGE ListaSuspensal +~ QDG EREETWRIET ﬂ ﬂ
selecdo

faZer | [©] S€ mmy comparar textos | obter TN EB | 5"

entédo ﬂustar global nivelSelecionado ~ §ik:1§:]

SENd0, S€ 1, comparar textos | obter B 0 B (D
)1 =SEETTE BT global nivelSelecionado ~ NiEIES
|y

SENAa0, S€ . comparar textos | obter (EE% k8 59 “ D~

= e BETTESETE global nivelSelecionado -
S

Agora que temos a varidvel “nivelSelecionado” contendo o valor de acordo com o que esta
selecionado na “ListaSuspensal”, devemos utilizar esta informagdo no procedimento “quando
Botaolniciar.Clique” para alterar os valores de “tempoRestante” e alterar o valor “Intervalo” do

s

“Temporizadorl”. Lembrar que o “Temporizador.1” é o responsavel por mandar o mosquito se mover.

Primeiro devemos adicionar o mesmo bloco “Se, entdao” com dois blocos “Sendo, Se” igual realizado no
passo anterior, trocando os valores das operacées légicas “=" para “nivelSelecionado = 17,
“nivelSelecionado=2" e “nivelSelecionado=3".

e = B 33
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(@) para
- |
fazer | (o] S oy 4V :18 global nivelSelecionado - || = - I 1]

4—

entdo

o

)0 :1 global nivelSelecionado -f| = - |

59"50&»| (il global nivelSelecionado pies————a
Dentro dos 3 “Entao” do

bloco, devemos atualizar o
valor “tempoRestante” e
ajustar o “intervalo” do
“temporizadorl”.

Vamos definir as dificuldades de acordo com a seguinte regra:
Facil — variavel “tempoRestante” = 20
Intervalo “Temporizadorl” = 500
Médio — varidvel “tempoRestante” = 10
Intervalo “Temporizadorl” = 400
Dificil — variavel “tempoRestante” = 8
Intervalo “Temporizadorl” = 350

Devemos passar essas regras para dentro do procedimento “IniciarJogo” ajustanto o valor da variavel
“tempoRestante” e ajustanto o valor “intervalo” do “Temporizadorl. Também devemos remover o ajuste da
variavel “tempoRestante” a qual havia sido adicionada anteriormente no bloco “IniciarJogo”, deixando
somente os ajustes adicionados neste momento.

Facil =

quando Clique
fazer | (o 42 global nivelSelecionado - | = = I 1]

e TSR global tempoRestante « Jo= CIM 20 |
ajustar : para | [EL)

L —

GiGes rBiINeoD N & B
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Bloco completo:

quando Claue
fazer | [¢) se e global nivelSelecionado - )= - M 1]
— | justar EEE Rt heR para (20]

ajuatar

53"5",53 T2 global nivelSelecionado - ||| = - [§] 2]

=T el TS ET global tempoRestante + [l
ajuatar para | [EN)

56"50'36 2 global nivelSelecionado - | = - 6] 3]

——)
AN T Global tempoRestante |8
Removido o bloco _ajustar

“: = —
aJ ustar ajustar - =l verdadeiro
ajustar para verdadeiro -

”n
tempoRestante ajustar para | ©)
—
—

aju-_-,lar para verdadeiro -

Teste o seu aplicativo e verifique se os niveis de dificuldade estdo realmente funcionando!
Deste modo, finalizamos o desenvolvimento de todas as funcionalidades do jogo CagaMosquito.
Para fazer a instalagdo da versdo final no seu smartphone basta clicar em “Compilar-> App ( Fornecer o QR

Code para .apk) e usar o Aplicativo MIT Al2 Companion ja instalado no seu smartphone clicar em “Scan QR
code” e prosseguir com a instalagdo.

Fii MIT App Inventc;gtza Projetos ~ Cone Compilar ~ Ajuda -

App ( fornecer o OR code para o .apk )
CacaM°squitoParcial Screenl - Ad|c;onar Tela )

App ( salvar .apk em meu computador )

Blocos Visualizador
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