TUTORIAL DO JOGO

CACA MOSQUITO

OFICINA DE APP INVENTOR
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INFORMACOES GERAIS

HORARIO BANHEIRO

DAS 8:00 AS 12:00 A PARTIR DAS 10:00 PERTO DO ELEVADOR
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INFORMACOES GERAIS
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0 QUE VAMOS APRENDER?

creen’

CAGA MOSQUITO

JOGO CACA MOSQUITO

OBJETIVO
Cacar o mosquito voando pela tela

INFORMAGOES
Mosquito tera 3 vidas.
Jogador tem 10 segundos para eliminar mosquito.

Fazer um mosquito se mover pela tela.

4 Adicionar vida ao mosquito.
='/ Adicionar um tempo para matar 0 mosquito.

Incluir niveis de dificuldade ao jogo.

INICIATIVA COMPUTAGAO NA ESCOLA - CREATIVE COMMONS ATRIBUICAO-NAOCOMERCIAL-COMPARTILHAIGUAL 4.0 INTERNACIONAL



0 QUE E UM APP NO CELULAR?

“App” (abreviacao de “aplicacao”) é a
palavra que descreve os programas
desenvolvidos para dispositivos moveis,
incluindo smartphones, tablets e até as
tecnologias wearable - vestiveis -
como os reldgios. Existem uma grande
variedade de categorias de aplicativos e
em cada categoria temos aplicativos
que fazem coisas diferentes. |
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ALGORITMO SOFTWARE

Um algoritmo é um conjuntos de instrugdes Um progra-ma de software é um algoritmo, o
para realizar uma determinada tarefa. qual foi traduzido para uma linguagem que o
computador entende.

Ande 10 passos a direita
Se toca no sapo

Entao diga “0la sapo!” por 2 segundos

moveRight(10);
If(isSapoTouched()){

printIn(Ola Sapo!);
}

INICIATIVA COMPUTAGAQ NA ESCOLA - CREATIVE COMMONS ATRIBUIGAO-NAOCOMERCIAL-COMPARTILHAIGUAL 4.0 INTERNACIONAL



COMO FAZER APPS DE CELULAR

AVALIAR CONSTRUIR
: 2 D
COMPARTILHAR TESTAR
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APP INVENTOR

appinventor.mit.edu

Ambiente de programacao visual para programar apps para celulares android.
Software livre disponivel gratuitamente, desenvolvido pelo MIT Media Lab/google.

HMIT App Inventor Home ~ B|Og - Support >

Custom Sea

a Loge
. Lt Ll
B
B
o Colon
. Varahes
. Procedures
7 Sereent
TeaBas!
o3 Bumonl
F 1ot ToSpeach !
W AoOr et e e |

Ary companent
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VAMOS COMECAR
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HMIT App Inventor About News & Stories » Resources »

Create apps!
Anyone Can Build Apps That Impact the World soogle Custom € “

ﬂ E ﬂ E_im Get Involved with MIT App Inventor

nnovative Learning |
App Challenge

Part 1 beginz Feb 7 with
e:ﬁ App Inventor MOGC

Tweets iy @MITAppinventor

2 MIT App Inventor Retweeated

m Sonja Upton
@SonjaUptoni

#CODEGIrCODE practicing their pitch for

LR o N g 2 F e L
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Google

Digite sua senha novamente

incod@incod.ufsc.br

|Senha

Precisa de ajuda?

Acesse com uma conta diferente
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H MIT App Inventor 2 Projects »  Conmect »  Build »  Help » My Projects’  Gallery  Guide  Report an Issue | English = | gresse@gmail.com -

Beta
: English
Screenl - Add Screen ... | Remove Screen Designer § Blocks
Espanol
Palette Viewer 3 Frangais
- Italiano
User Interface Upisplay hidden components in Viewer o
Check to see Preview on Tablet size it
Button - -
Portugués do Brasil
CheckBox PyccKuii
. Svenska ntal
DatePicker 7
o
@ [mage @ i ther 5l
(A] Label 7 e
AppMName
=| ListPicker F
Jogo
= |ist\yiew @
= g BackgroundColor
Ay Motifier 0] D White
Backgroundimage
[+3] PasswordTextBox @ 2 g
Yo Mone._..
Slider 7 L
a E C!.oseSg:reennnlmatlon
= Spinner 7 Default -
[ TexiBox @ lcon
Mane...
TimePicker 7
DpenScreenAnimation
@ WwebViewer @ Default =
Rename  Delete i )
ScreenOnentation
: Media
Media Scrollable
. : |
Drawina and Animation Upload File ...
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DESIGN DE INTERFACE

EN - [

Paleta

Visualizador

Componentes

Propriedades

Interface de Usuario

Botao
CaixaDeSelecdo
Escolhelata
Imagem
Legenda
EscolheLista
VisualizadorDeListas
Motificador
CaixaDeSenha
Deslizader
ListaSuspensa
CaixaDeTexto
EscolheHora

MavegadorWeb

Organizagio

Midia

Desenho e Animagao

IMostrar os componentes ocultos no Visualizador
Margue para Previsualizagao no tamanho de um Tablet.

T Screenl

Midia

Renomear

Apagar

Enviar Arquivo

Screenl

TelaSobre

o

AlinhamentoHorizontal
Esquerda:1 =

AlinhamentoVertical
Topo:] -
NomeDoApp

Jogo
CorDeFundo
[] Branco
ImagemDeFundo

Nanhum. ..

.ﬂpi.magéaFechamento[)eTela
Padrao -

icone

Manhum...
AnimagaoAberturaDeTela
Padrio -

OrientacoDaTela
NaoEspecificado -

Raolavel
™|

Showl istsAsz.Ison
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BLOCOS DE FUNCIONALIDADE

T Screenl » Adicionar Tela ... | Remover Tela Designer § Blocos
acawviosquito L

Blocos Visualizador

B Internos

inicializar global [T
B controle

B 1 6gica inicializar global ([
M ratematica
Bl re:to | quando Bz i@ Disparo
B istas fazer | chamar [EELEE it
h.
.Cmes
B variaveis
B Frocedimentos
& [ soreent fazer ajustar [ j - inteiro aleatoriode | [{} | até | B0

|AlLegenda? jus ol o1 :
= egenda ajustar inteiro aleatoriode | i} @ até
Heutton2
autton
1Al egendan L2y P
Bizich fazer = ajustar (I 2+ para | [@| juntar

8 dpintural L

-

=™ mosquito

e ?jorganjzagﬁoHorizonta
[ P ity

lo] para [NEIF )
‘ o > fazer Rog <58 resultadoFinal - I =
Renomear | Apagar entdo ajustar | : ﬁﬂ para 4
Midia
mosquito.jpg

Enviar Argquivo ...
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CRIANDO UM NOVO PROJETO

Vamos iniciar criando um novo projeto no Applnventor.

Hi s MIT App Inventc;zé Projetos v Conectar - Compilar

Apagar Projeto | Publicar na Galeria
Meus Projetos
Nome Data de Criacédo
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CRIANDO UM NOVO PROJETO

Vamos definir o nome do novo projeto como “PegaMosquito” e clicar em OK.

Criar um novo projeto no App Inventor

Nome dao
projeto:

Pegahlaosquita

Cancelar
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DEFININDO A INTERFACE

Paleta Visualizador
Interface de Usuario “/Meostrar os compenentes ocultos no Visualizador Vamos Comegar dEﬁn I nd 0
e Margue para Previsualizagio no tamanho de um Tablet
Organizagao

a nossa interface.

Midia

Desenho e Animag3o

/@ Bola o] PR . duil

B e . Primeiro vamos clicar na

@ spriteimagem ; paleta “Desenho e Animagao”
e arrastar o componente

. “Pintura” para dentro da

soca nossa tela (no visualizador).

Armazenamento

Conectividade

LEGO® MINDSTORMS®

Experimental




DEFININDO A INTERFACE

Componentes

Propriedades

8 [ screent Pintural

Vamos alterar as
~APintural

CorDeFundo

: propriedades da pintura
Branco
ImagemDeFundo para que EIa possua
Nenhum.. altura de 300 pontos e
TamanhoDaFonte largura de 300 pontos.
14.0
Altura Largura
Automatico Automatico
Freencher principal Freencher principal
®| 359 pontos & 39 pontos
percentagem percentagem
Cancelar oK Cancelar Ok
AlinhamentoDoTexto
centro -
Visivel

Renomear  Apagar



DEFININDO A INTERFACE

Componentes Propriedades

- | Para alinhar a pintura no
= | Sc:reen1e Screen’
centro da tela, vamos

A pimure TelaSobre selecionar o componente
p “Screen1” e na propriedade
Wl . n
AlimhamentoHarizontal AllnhamentOHonzontal
Centro = vamos selecionar “Centro”.
AlinhamentoVertical
Topo +
NomeDohlpp
Pagahosquito
CorDeFundo
D Branco
ImagemDeFunda
Menhum._.
ClA A M 0 NA ESCOLA EATI CO I CAO-NAOCOMERCIAL-COMPARTILHAIGUAL 4.0 INTERNACIONAL
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ADICIONANDO O MOSQUITO

Para colocarmos 0 mosquito na nossa Selecione o componente “Spritelmagem”
tela, precisamos usar um tipo de na Paleta de “Desenho e Animacao” e
imagem chamada de “Sprite”. arraste para a “Pintura”.

Paleta Visualizador Componentes Propriedades

Interface: de Usuario Mostrar og componentes oeultes no Visualizador 8 Screen] Spritelmagem’

Organizagso Margue para Previsualizago no tamanho de um Tablet B 28 Pintural Asta
Midi S Spritelmagem1 ]
idia
Diregédo
Desenho e Animagio q
@ Bola Altura
J3 Pintura 7 Automatico...
.8 Spritelmagem . - i B SRR Q-E Largura
Automatico...
Sensores
= Intervale
Social 100
Armazenamento Imagem
Conectividade i
LEGO® MINDSTORMS® Fodar
Ll
Experimental Vlndiade
0.0
Visivel




ADICIONANDO O MOSQUITO

Primeiro baixe a imagem do mosquito aqui:

http://goo.gl/XRy7jL




Agora devemos definir a imagem

dessa Sprite.

Paleta
Interface de Usuario
Organizagdo
Midia
Desenho e Animagio
Bola
74 Pintura

= Spritelmagem

Sensores

Social

Armazenamento
Conectividade

LEGO® MINDSTORMS®
Experimental

Extension

ADICIONANDO O MOSQUITO

Visualizador Componentes
IMostrar os componentes ocultos no Visualizador e Screend
B L&Ppintural

-;' Spritelmagem

| Choose File |musquitu jpg

Cancelar OK

Renomear = Apagar

Midia

Enviar Arquive ...

Propriedades

Spritelmagem]1

Ativado

Direcao
0

Altura

Automatico..

Largura

Autamatica..

Intervalo

100

Imagem

Nenhum

Enviar Arquivo .

Cancelar 0K




ADICIONANDO O MOSQUITO

Agora vamos redimensionar a imagem para que ela Mude a altura e largura
fiqgue do tamanho desejado. do mosquito para 50.

Componentes Propriedades 'E'l |t ura
(=] Sereand Spritelrnagem
9 aPitural Ativads ﬂ.LIt DIT]ETICD
“ Spritelmagem L4
Freencher principal
e ® 50 pontos
O Cancelar ]34
megen Largura
e Automatico
vl Preencher principal
®) 50| pontos
S Cancelar oK




ADICIONANDO O MOSQUITO

Visualizador Componentes
Para ficar mais facil reconhecer que Mostrar as componentes ocultos no Visualizador S Screen
0 componente Spritelmagem1 é a Marque pars Previsus o tamanho de um Tablet 8_Dapintura1
imagem do nosso mosquito, vamos 4 5o ritelmagem?
mudar o nome dele para “Mosquito”. & Temporizadort

Nome anterior:

Spntalmagami

Mosguito| e

Cancelar OK

Selecione o componente e clique
em Renomear. Digite “Mosquito” e
clique em OK.

1=

Novo mome

o

Renomear  Apagar
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MOVER O MOSQUITO
PELA TELA




MOVER O MOSQUITO PELA TELA

Por enquanto s6 temos um
mosquito parado na tela.

P AGORA VAMOS FAZE-LO
SE MOVIMENTAR.

5

INICIATIVA COMPUTAGAO NA ESCOLA - CREATIVE COMMONS ATRIBUICAO-NAOCOMERCIAL-COMPARTILHAIGUAL 4.0 INTERNACIONAL



MOVER O MOSQUITO PELA TELA

Paleta ~ Visualizador
Para o mosquito se movimentar insesfare te Untiais
iremos utilizar o componente

[IMostrar os componentes ocultos no Visualizador

Marque para Previsualizagio no tamanho de um Tablet.

Temporizador. Este ser3 okl
responsdvel por mandar o Midia
mosquito se movimentar a cada Desenho & AnimagSo
meio segundo. S
@ SensorAcelerémetro ® :
il CédigoDeBarras @ m
Devemos clicar em Sensores £} Temporizador e...
e arrastar o componente R — s (e v
Temporizador até a tela. ®  SensorDelocalizagio ® R
[ NearField o)
|| SensorDeOrientacdo ®
®  SensorDeProximidade G)
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MOVER O MOSQUITO PELA TELA

Visualizador Componentes

i A IMostrar os componentes ocultos no Visualizador D reen
0 componen‘te Tgm.polrlzador e umar us para Pr:.risua[iza a0 :'101am:nho ILE udm Tablet. : = ;Pintlra‘[
um componente invisivel na tela, _ | —
ele fica apresentado na parte Gl ot

inferior do bloco “Designer”.

E

Renomear  Apagar

Componentes invisiveis

mosguito.jpg

= Enviar Arquivo ...
emperizador] 9
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MOVER O MOSQUITO PELA TELA

Componentes Propriedades

Selecione o componente Temporizador1 e
defina as suas propriedades.

8 [ screen Temporizador

. F'intura1 DisparosContinuos e
fﬁﬂpritelmagem‘l @
- e . ” ethempurizﬂduﬂ Ativadeo
Com a opgao "DisparosContinuos” o v
Temporizador vai ficar disparando intervalo
repetidamente a cada Intervalo de tempo. 500 e

0 “Intervalo” é o tempo em milissegundos DI

que demora para o comando disparar,

) Sempre que falarmos em selecionar o componente
como queremos 0,5 segundo, deixamos

i d para ver suas propriedades, significa clicar no nome
como 500 milissegundos. do componente na coluna de “Componentes”
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MOVER O MOSQUITO PELA TELA

PegaMosquito + || Adisionar Teie .

Agora vamos programar o e

movimento do mosquito. e
.Ldgica
.MaTEmé‘Nca
.Te:r.o
.Lie‘hs
- ~ ” .Cures
Ate entdo estavamos H
trabalhando na tela de Design Sl
do nosso aplicativo, agora S
vamos passar para a tela de -
programacao, ou Blocos. |
Midia MHo  Au

Enwiar Arquive
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MOVER O MOSQUITO PELA TELA

Blocos  Visualizador

Para mover o mosquito na tela,
vamos criar um Procedimento,
ou seja, um conjunto de

comandos que vamos chamar
de MoverMosquito. B sgiea

B Internos

. Controle

. Matematica

. Texta

Cliqgue em Procedimentos s
na coluna de Blocos. u
Cares

B varisveis
] ch.adimeninﬁe
e 'Tl Screenl
= EA Pintural
:ifa Spritelmagem1

-
\2! Temporizador]

Qualguer componente
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MOVER O MOSQUITO PELA TELA

Arraste o comando “para procedimento Clique na palavra “procedimento”
fazer” até a drea do Visualizador. e substitua por “MoverMosquito”.

Visualizador
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MOVER O MOSQUITO PELA TELA

PegaMogquitu Screenlr B Adicionar Tela . Designer § Bloco:
Esse procedimento deve trocar a posic¢ao R
do Mosquito toda vez que for ativado.

2 Internos
B cantrole quando m ColidiuCom
O Logica : J
. Matematica
] Texto

Para fazer isto, vamos utilizar a fungéo M ictos
de trocar a posig&o X e Y do componente Bleor

W aisveis
Spritelmagem, ou seja, do “Mosquito”. I rocedimentos
e DScreen'l
a @F‘imura‘l
f';"-'h‘losquﬁn
zj Temperizador

Clique no Mosquito na coluna de Blocos. Gl it

quando [IFEETGERES Arremessado
Renomear | Apagar fazer L

Midia quando TogqueParaBaixo

mosquito.jpg

fazer

Enwiar Arquivo ...
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MOVER O MOSQUITO PELA TELA

i Screen] Adicionar Tela .. I Diesigner § Blocos
PegaMosquito 2] oo

Arraste o comando “ajustar

Blocos

Mosquito.X para” para dentro do o s
procedimento “MoverMosquito”. M controle

. Logica
| Matematica

Moo
DICA . Listas
= Cores
O Varidveis
Como a lista de comandos do B procedimentos
® [ screent

g E.] Pintural

Mosquito é muito grande, vocé
tera que descer a barra de Frtosquito
rolagem até o fim para achar o 8 Temporizadort

Qualquer zomponente

comando utilizado.

ajustar |

ajustar |

ajustar |

Mas
l:i 0= ! il[‘

INICIATIVA COMPUTAGAO NA ESCOLA - CREATIVE COMMONS ATRIBUICAO-NAOCOMERCIAL-COMPARTILHAIGUAL 4.0 INTERNACIONAL



MOVER O MOSQUITO PELA TELA

Para que posi¢do queremos mover 0 mosquito?

A posicao deve ficar entre 0 (zero) e 250 tamanho da tela
menos o tamanho do mosquito)

EIXO Y

PINTURAT1.ALTURA (300)

e

(0,250) (250,250)

PINTURA1.LARGURA (300)
EIX0 X

MOSQUITO.ALTURA (50)

MOSQUITO.LARGURA (50)
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MOVER O MOSQUITO PELA TELA

Como queremos que 0 Mosquito se mova para uma posi¢ao “sorteada”,
vamos usar o bloco matematico “inteiro aleatério de 1 até 100”.

Blocos Visualizador

= Internos

. Controle
L] Logica

B 1tatematica
Bl Texto

[] Variaveis
. Procedimentos
=l D Screenl
B LE Pintural

;- Mosqguito

2w _
L2} Temporizador |
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MOVER O MOSQUITO PELA TELA

Arraste o bloco de inteiro aleatdrio para completar o comando de ajustar
Mosquito.X e preencha com os valores que queremos (0 e 250).

para [ inteiro aleatriode [ [ | até

inteiro aleatériode | [§J) | até

ajusta semente aleatoria para para
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MOVER O MOSQUITO PELA TELA

Blocos Visualizador

Ja criamos nosso procedimento
para mover o mosquito.

2 Internos

.Corn‘tmle quando Tempurizadan i .Disparo

. Logica fazer

. Matematica
Agora precisamos dizer quando M et )
ele deve se mover, isto €, quando B Listos instante
0 Temporizador1 disparar. M Cores quantity

.Varié\reis

chamar QL
. Procedimentos
S| n Screenl
Vamos usar o bloco e
. B .J Pintural

relacionado ao evento de o ————
Disparo do Temporizador1. = i EDNE RO m

‘2! Temporizador instante

® Qualquer componente

instante
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MOVER O MOSQUITO PELA TELA

EVENTO

Um evento é algo que acontece, por exemplo, quando
pressionamos um botdo. O despertar de um alarme
também pode ser considerado um evento.

quando [EMGLEBER .Cligue
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MOVER O MOSQUITO PELA TELA

Blocos Visualizador

A cada 0,5 segundos serdo
executadas as instrugdes que
estdo dentro do bloco de
Disparo do Temporizador1.

B Internos
.r:-}l- : ] &7 en '_‘“' ™ |
B controle S LR Proc 2] para glle

. Lagica fazer EjUSTaI’ e

O Matematica B

M 1o :"-'ﬂ': (=18 procedi
B isios resultado
. : . ’ R EmporZadc 1 i
Clique em “Procedimentos”, :c = p— quando REITT=C 5 Disparo
e arraste o bloco “chamar .V -
MoverMosquito” para dentro L
do bloco de Disparo S [ sereen:
. = E.:F’inturaT

l

-
" Mesquita
@T&mpurizadori

Qualquer componente
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VAMOS TESTAR
NO CELULAR?



CONFIGURANDO SEU APP INVENTOR

OPCAO 1: RECOMENDADA

OPCAO 2
Conecte seu computador e seu disposivito NEG tET i itiv
Android na mesma rede wi-fi e PROSHIYG
Android? Use um
emulador
4 | =&
®
OPGAO 3
N&o tem conexdo wi-fi?
Contrua um projeto no seu destru?cl_app: c:iom dum
computador e teste em tempo real 'Sposl;t'VOSBn rolic.e
no seu dispositivo Android um cabo U
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INSTALANDO O APLICATIVO

Para poder testar o seu jogo do mosquito em seu celular, pri-
meiramente precisamos instalar o aplicativo do MIT.

1. Va na Google Play e procure por ‘MIT Al2 Companion’.

2. Escolha o app de mesmo nome

3. Clique em ‘Instalar’ e aguarde o download e instalagéo do
aplicativo

MIT Al2 Companion
MIT Center for Mobile Learning
()
INSTALAR
Mais de 1.000.000 downloads

00

4710 Educagio Similar

®

Desenvolva a sua propria Aplicativos para
Android usando MIT App Inventor 2!

LER MAIS

MIT App inventer 2 Compar
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MOVER O MOSQUITO PELA TELA

No Applnventor clique em “Conectar” -> “Assistente Al".

M MIT App I"W’ntc;;? Projetos e Conectar * Compilar~  Ajuda ~ Meus Projetos ~ Galerfia ~ Guia |
a

PegaMosquito

Emulador

use

Reiniciar a Conexdo

Interface de Usuario nentes ocultos no Visualizador

= 0 Reiniciar Conexdes  |jsyalizacio no tamanho de um Tablet
B Botdo (%)

k# CaixaDeSelegéo @

Escolhelata (7)

ﬁ Imagem ®

A| Legenda (@

I_:| Escolhelista @ 3

= VisualizadorDelistas (@

/By Notificador (# y

[#3] CaixaDeSenha (7 |
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MOVER O MOSQUITO PELA TELA

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

Launch the MIT Al2Z Companion on your device
and then scan the barcode ertype inthe code
to connect for live testing of your app.

MNeed help finding the Companion App?

Seu cédigo é:

[=]
i

Cancelar

MIT App Inventor 2

type in the 6-character code

-O1-
scan the QR code

Six Character Code

"~ scan O code |

DICA

Se 0 seu celular nao tiver

camera para usar o “scan”, vocé
pode digitar o codigo indicado e
clicar em “connect with code”.
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MOVER O MOSQUITO PELA TELA

Screenl

Vocé deve notar que o
mosquito s6 esta se
movendo para os lados.

Temos que fazé-lo se
movimentar em todas
as diregoes, X e Y.
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MOVER O MOSQUITO PELA TELA

Vamos seguir 0S mesmos passos O procedimento Note como o jogo é
anteriores para alterar também a MoverMosquito deve ficar atualizado automaticamente
coordenada Y do Mosquito. como a imagem ao lado. no celular!

G =] MoverMosquito
fazer = ajustar : para | inteiro aleatoriode | [} @ até | EED)

ajustar - para | inteiro aleatoriode | [} | até | EED)

 S—
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INICIAR
0 JOGO

4




INICIAR O JOGO

@ Componentes Propriedades
Primeiro, vamos voltar para a

tela de “Designer” e desativar o
Temporizador1. Assim, ele ndo
vai mais disparar o movimento

= Screend Temporizador]

= : : :
—A Pintural DisparosContinuos

. - ~ \‘j:_ y L1itd 'f
do mosquito até que o botdo 52 MGERHED
Iniciar Jogo seja clicado. 2 Botsalniciar
< n
L) Temporizador]
Intervalc

500
0 mosquito esta se movimentando
a cada disparo do Temporizador1.
Contudo precisamos que isso seja
realizado somente quando formos
jogar. Para isto, vamos inserir um
botado de Iniciar Jogo.



INICIAR O JOGO

Paleta Visualizador

Na paleta de “Interface de iz Madoxs
s ooy ~ Botédo .

Usuario’, arraste o Botao para a

tela, preferencialmente embaixo

CaixaDeSelegdo

EscolheDats 5\
da drea da Pintural. & megem ol \
Legenda G |
Escolhelista Z r\ Sy
= VisualizadorDeListas ? \
Ay Motificador
-] CaixaDeSenha \ =
B Desizador : \
== ListaSuspensa ? \
I CaixaDeTexto
EscolheHora 7

MavegadorWeb

Organizacao
Midia

Desenho e Animagdo




INICIAR O JOGO

Visualizader Componentes

Agora, da mesma maneira que Sy e 2o Rl

renomeamos o Mosquito, vamos i By
renomear o componente -Botao’ ohamaom-.mr
para Botaolniciar. 2 Temporizador

Terto para Botdo 1 i

Renomear  Apagar

Midia




INICIAR O JOGO

Também devemos trocar a
propriedade do Botaolniciar para

ele apresentar o texto “Iniciar Jogo'.

Veja no seu celular se o botdo esta
aparecendo corretamente!

Visualizador

Mostrar os componentes

e Iniciar Jogo |

Componentes invisiveis

Temporizador]

Componentes

e Screen
8 Z4Pintural
s Mosguito
— Botaalniciar

25
L2 Temporizador]

Renomear  Apagar

Midia
mosquito.jpg

Emviar Arquivo ...

Propriedades
Botdolniciar

CorDeFundo
l Padréo

Ativado
|

FonteMegrito
Fonteltalico

TamanhoDaFonte
14.0
FamiliaDaFonte
padréo -

Altura

Automatico...

Largura

Automatico..

Imagem

MNenhum...
Forma
padrdo -

Mo strarFeedback
[

Texto
eln ciar Jogo



INICIAR O JOGO

Blocos Visualizador
Vocé deve ter verificado que ao clicar S Internos e .
~ e DControIe m -Gm
no botdo nada esta acontecendo, por 5 e
. . ogica
isto, precisamos programar a =T
funcionalidade de iniciar o jogo. Weo Asixb RecebeuFoco
ELstas m
.Cares .
-‘-.l’ariézre-s m -le-m
.Pfocedin"e-ﬂ{os . fazer .
Volte para a tela de Blocos. © O screent
2 APintural quando Perde
- Mosquito fﬂZﬂ'
— Bottdolniciar
s f.?Temporizacc-r m 60' 'e arak .-(e
Vamos adicionar o bloco quando Qualquer componente
Botaolniciar.clique. Este bloco -
| Botaolniciar - B[ : i
se encontra nos blocos o e
referentes ao Botaolniciar. --
Renomear  Apagar & Botdolniciar - lCorDeFundo -i




INICIAR O JOGO

Quando o Botaolniciar for clicado
vamos ativar o Temporizador
para 0 jogo comegar.

Clique em Temporizador1 e escolha o
bloco ajustar Temporizador1.Ativado,
como mostrado ao lado.

2 Internos

] Controle
Légica
. Matematica
.TE'thQ
Listas
= Cores
.‘.’ariéu‘e-s
] Procedimentos
Screen’
=A Pintura

- Mosguito
— Botaolniciar

+w
! Temporizador]

Qualquer componente

Visualizador

(@) para
fazer | gjustar [IEETIEES - E8B rara | inteiro aleatdrio

justar B8 para | jnteiro aleatorio

| S—

b= ol Temporizador! ~ @b
: ! MoveriVosquito +

quando Clique

-> fazer éjustar Temporizador1 ~ B
e



INICIAR O JOGO

Lembra quando desativamos o A propriedade “Ativado” do Temporizador1
Temporizador1 na tela de “Designer”? pode ter dois valores, Verdadeiro, ou Falso.

Blocos Visualizador
=TIl Temporizador + M Intervalo + W=l IS 500 |
E Internos
0 q verdadeiro - I TEMPO ENTRE DISPAROS E DE 500 MILISEGUNDOS
Controle
.
B iegica
. Matematica
B rexto _ nao | c11S 1l Temporizador1 = [ Ativado ~ W=lc Bl verdadeiro -
E] Listas
. e m SE A VARIAVEL ATIVADO TIVER VALOR VERDADEIRO, VAI DISPARAR!
ores
- Varidveis
B procedimentos " ‘ m ‘
Screen1 CIET Temporizador! - M Ativado » lETEE
Qualquer componente ' m*
SE A VARIAVEL ATIVADO TIVER VALOR FALSO, NAO VAI DISPARAR!




INICIAR O JOGO

Para que o nosso botdo ative o Temporizador1,
selecione o bloco de Logica com o valor Verdadeiro.

0 comando do Botaolniciar deve ficar assim:

quando [CEEREZS Cliue

fazer Emtar Temporizador1 - | Ativado ~ l«=E=




INICIAR O JOGO

Teste o seu aplicativo e verifique que 0 mosquito
se move apods apertar no Botao Iniciar!
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VIDAS DO
MOSQUITO
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Agora vamos adicionar vida ao Mosquito.
Ele vai iniciar 0 jogo com 3 vidas.

Cada vez que o(a) jogador(a) conseguir
clicar no mosquito devemos diminuir a
sua vida em 1. Ou seja, quando o(a)
jogador(a) clicar 3 vezes sobre o
mosquito ele(a) ganha o jogo.




VIDAS DO MOSQUITO

Blocos Visualizador

Precisamos criar um bloco que armazene o quanto
de vida o mosquito possui. Esses blocos que
armazenam valores sao chamados de variaveis.

2 Internos

E controle > inicializar global [:] para

. .

. IMatematica

B rexto ajustar [§ para

Vamos utilizar uma variavel global que sera B Uistes N
chamada de “vidaRestante”. Usando o bloco B cores ‘o] inicializar local (L7117) para
“inicializar global nome para” e atribuir o valor “3". B varisveis dentro de
M Procediment
® [0 screen ‘@) inicializar local (715 para
8 [ Hpintura1 dentro de
,’rll"l'\.flusquito
:Bo‘céolniciar

.
Lj Temporizador]

Qualguer componente
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VIDAS DO MOSQUITO

Variavel é o nome dado ao local onde vocé pode armazenar informagdes e sao utilizadas para
lembrar de coisas como: a pontuagdo, o nome de um jogador ou até a velocidade do personagem.

inicializar global {71 F G CE global vidaRestante - JaE 18 5

3 5 . 5

> >

04:?1,'_7&4 o %Z%L
v
3
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VIDAS DO MOSQUITO

0 bloco de iniciar variavel global nao precisa ser Sendo assim, basta

inserido dentro de outro bloco de fungao. Ele é arrastarmos ele para a area do
executado automaticamente toda a vez que o Visualizador e colocar o valor
aplicativo for aberto (inicializado). Matematico “3” junto a ele.
Blocos "~ Visualizador
2 Internos —
.Corﬂrole :'{3}': ks
.Lc':gica fazer | ajustar [|
e. Matematica ajustar ([
. Texto = =S
.Lietas -
B cores quando
B vaisveis fazer  chamar BNET i E=e L
. Procedimentos .
B j Sereen’ —— -
a ;;'IIAF'inturaT sl SR
f"r‘Mosquno fazer ajustar |

j Botdolniciar
FE
k‘jTempnrizadnri

Qualguer companente

inicializar global [7¢ =15== =10 &) para
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VIDAS DO MOSQUITO

Blocos Visualizador

Agora, toda vez que clicarmos no Mosquito devemos B Intemos
diminuir a variavel “vidaRestante” em “1". Para isto,
adicionamos o bloco quando mosquito.Tocou W Logica

pertencente aos blocos do componente Mosquito. :Ma*eméﬁca
Texto

O Listas

B cores

.Varié\reis
Esse bloco sera executado toda vez que a imagem B procedimentos quando (UEZTTED Tocou

do Mosquito for tocada. - L
S :;'.JP]ntura‘l

7l Mosguito

quando .ToqueParaBaixo

. Controle l—-.i [_I

quando [[JEERMIGES ToqueParaCima
00

j Botdolniciar

chamar

P
'\j Temperizadorl

Qualguer components
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VIDAS DO MOSQUITO

Vamos usar o bloco “ajustar ... para” que fica nos
blocos de “Varidveis”.

Coloque o bloco dentro do procedimento “quando
Mosquito.tocou”.

Escolha a varidvel “global vidaRestante” na lista [~ ]

Blocos

B Internce
0 Controle
O Lagica
(] Maternatica
B 1et0
= Lizias
Bcoes
o\"arlé&fls
[} Procedimentoa
B [sereent
8 P
3“ Maosquito
'\jBDﬁSolni:iar
"j Temparizador

B Qualquer componente

9 ajustar [§8 para

inicializar global [T para

(o] inicializar local (=1 para

dentro de

L&) inicalizar local [[51]
dentra de

2] para b

farer

quando Clique
ajustar [fJ
S

fazer

ajustar

ajustar
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VIDAS DO MOSQUITO

O novo valor vai ser o valor atual da vidaRestante - 1.

Para isso, escolha o bloco Matematico de Subtracéo.

Blocos Visualizador

= Internos

. Controle E
. IMatematica

. Texto
. Listas
. Cores

. Procedimentos
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VIDAS DO MOSQUITO

. L Blocos Visualizador

O primeiro valor da subtragao é o valor da

varidvel vidaRestante. = Intemos
D controle inicializar global ([ -] para
.Lc':-gica 9 obter -

. " ” .Matemé‘lfca

Selecione o bloco “obter ..." e escolha B et @D para

it H ” . exia

global vidaRestante" na lista.
.Listas
B cores o) inicializar local (2, 1) para
.Varié'.'eis dentro de

0 segundo valor é apenas o bloco Bl Frocedimen

Matematico de nimero (mude de 0 para 1).
quando [EERTIGRS Tocou

x|y
, , , st apstar para | (] obter - 1,0
O procedimento vai ficar assim: -
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VIDAS DO MOSQUITO

0 nosso cadigo de vida ja esta funcionando. Mas
note que na tela do jogo néo existe nada indicando
para o jogador quanto é a vida do mosquito.

Precisamos mostrar o valor da vida na tela. b

Iniciar Jogo
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VIDAS DO MOSQUITO

Na tela de “Designer”, arraste o componente Legenda da
Paleta para a Tela, preferencialmente acima da Pinturat.

Palets Visualizador
Interface de Usuario [Mostrar os componentes ocultos no Visualizador
ﬁ Botéo : Marque para Previsualizaggo no tamanho de um Tablet.
-Q] CaixaDeSeletdo
EscolheData
exto para Legendat
& Imagem
!il Legenda
[E| Escolhelista
E VisualizadorDelistas G2
Ay Netificador ® | J
[#3 CaixaDeSenha 7 I
Hill Deslizador 7)
B ListaSuspensa ) I
[I] CaixaDeTexto 7)
EscolheHora ()
MavegadoriWeh @ Sl
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VIDAS DO MOSQUITO

Teste o seu aplicativo, veja se estd aparecendo
corretamente o numero de vidas do mosquito! Vocé
percebeu que ao tocar no mosquito o valor da vida dele
ndo esta sendo alterado? Precisamos arrumar isto!

Componentes

Propriedades

(= DScre-em

£| Legendal
= L.JJ Pintural
5:"' Mosquito
J Botaolniciar

2
L2 Temporizador]

Renomear | Apagar

Legendal

CarDeFundo
|:| Menhum

FonteMegrito

(]

Fonteltalico

I:I

TamanhoDaFonte
14.0

FamiliaDaFonte

padrée -

Tembargens
4

Altura

Autormatioo. ..

Largura

Automatico...

Texto

Vidas: 3

AlinhamentoDoTesxto

squerda -

- & . £
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VIDAS DO MOSQUITO

Quando o mosquito for tocado, o valor da variavel
“vidaRestante” é diminuido, mas também
devemos atualizar o texto contido na Legendal.

Vamos criar um procedimento chamado de
“AtualizarVidaRestante” que sera responsavel
por atualizar o texto da Legenda1 baseado no
valor que temos na variavel “vidaRestante”.

Visualizador

B  Internos

B controle
O Légica

= Matematica
= Texto

. Listas
. Cores
.’v’ariéveis

ﬂ Legendal

resultado

u@ AtualizarVidaRestante - I

MowverMosquito ~

inicializar global para
quando (LGSR -Tocou

fazer
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VIDAS DO MOSQUITO

Blocos Visualizador

Para alterar o valor do texto escrito no
componente Legenda1 utilizamos o
bloco “ajustar Legendal.Texto”.

8 Internos

=Tl Legendal - [ TemiViargens « Qg

. Controle

.Lc':gic:a Legendal - |8 Altura - |

.Matemé‘tica

e ci=r 1l | egendal - M Alura - J=lE]

.Listas -

- =Tle1l Legendal - [ PercentualDeAltura ~ Js=1e]

."."ariéveis
dLegendm M ITexi{:v I

. Procedimentos

8 [ screent e s Ml Legendal - M Texto - W)
e ilLegenda'l
2 ZaPintural Legendal - B CorDelexto =
,’rl."hflosquiTo
B eotsolniciar =T =r1d | egendal - [ CorDelexto ~ Whele]

ijernpc-rizadcr‘l - . Ve
egendal - ISlvel -
Qualguer componente
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Um string é uma sequéncia de caracteres. O texto da Legendal é considerado uma String.

STRING NOME STRING SOBRENUM
S o0hc o JRSEICLAVaR

JUNTAR

Jc 00 AcocSEIlEIEE

“Vidas:_.” JUNTAR valor da variavel vidaRestante
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VIDAS DO MOSQUITO

0 texto da Legendal sempre teré a palavra Por isso, precisamos juntar esses dois textos. Vamos
“Vida: " mais o valor da variavel vidaRestante. utilizar o bloco de manipulagao de texto Juntar.

Blocos Visualizador
2 Internos
u g inicializar lobal | para 3
.Con‘crcle . - = .
.Lc‘:gica ‘@) juntar quando -Tocou
.Matema’rﬁca D D
W oo == SETTSEN global vidaRestante - Fi=ie] Sy global vida
s h
.Cor&s

Wy . e vazio?
Yariaveis

= Procedimentos
8 [ screent comparar textos 1 ‘
ilLegendM

=] AtualizarVidaRestante
[ErE e el | egendal - | para | [®| juntar
2 -
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VIDAS DO MOSQUITO

Encaixe no primeiro espaco o bloco de No segundo espago encaixe o valor da
texto e escreva o valor “Vida: ”. varidvel “vidaRestante” (bloco obter ...).

B = E) AtualizarVidaRestante
fazer | ajustar (EREICEIRS - (GRS para | (o) juntar | (UEEW”
v =8 global vidaRestante -
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VIDAS DO MOSQUITO

Nao podemos esquecer de chamar esse procedimento para atualizar o texto na tela quando o mosquito for tocado.

Blocos Visualizador
@ Internos — .
- guando [l ERHESRS Clique
Controle fazer ajustar [l v para
.Légica e
.Matemﬁ[ca
- | inicializar global | Restante [:-1¢]
.Lista.s S
Bcone quando Tocou
B variaveis O C‘l

B procedimentos
-
8 [ | Sereend

(A Legendal
e ;APinturaﬂ
ﬁ"‘ Mosguito
ijBo‘tEolniciar
2 }
L2 Temporizadorl

Qualquer componente

INICIATIVA COMPUTAGAO NA ESCOLA -

- SETI=F |l global vidaRestante + Be=1E]

fazer ajustar

L —

@ juntar

CREATIVE COMMONS ATRIBUICAQ-NAOCOMERCIAL-COMPARTILHAIGUAL 4.0 INTERNACIONAL

=4 global vidaRestante - IS 1|




VIDAS DO MOSQUITO

Teste 0 seu jogo e veja que agora as vidas estdao diminuindo quando vocé toca no mosquito.

Porém, ainda esta dificil saber quando DICA

vocé acertou o toque no mosquito ou

nao. Para ficar mais claro para o N&o se preocupe se o numero de vidas ficar
jogador, vamos vibrar o celular quando negativo! Isso acontece porque ainda nao criamos
0 mosquito for tocado. o cddigo para terminar o jogo. Logo faremos isso!
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VIDAS DO MOSQUITO

Paleta Visualizador

Volte p a ra a te l a d e B D es i g ner” . Interface de Usuario [“IMaostrar os componentes ocultos no Visualizador

Marque para Previsualizagio no tamanho de um Tablet.

Organizagio

Midia

CameraleVideo “idas: 3

Camema

Para vibrar o celular, vamos inserir o
componente Som da Paleta de “Midia”.

Escolhelmagem

VE DY

Tocador 7
Som 7 ;’ \Q

Gravador

£

ReconhecedorDeVoz 7 Q

TextoParaFalar

0 componente Som é invisivel e vai ficar
abaixo da tela, junto com o Temporizador.

1 = e

ReprodutorDeVideo

y
i

[

TradutorYandex

-

@i

Som

Desenho e Animagao

Sensores Iniciar Jogo

Componentes invisiveis Social

Armazenamento

?._.-j ﬁ:':l Conectividade _

Temporizador] |Som1 LES0S MINDSTORMS® EIREEEN T
)

Experimental Temporizader]
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VIDAS DO MOSQUITO

Agora vamos voltar para a tela de “Blocos”

Temos que chamar o componente
Som1 para vibrar o telefone dentro
do procedimento mosquito.Tocou.

O bloco que devemos utilizar
é chamar Som1.Vibrar.
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Blocos

Visualizador

B Internos

Ol Controle
O Logica
. Mateméatica

. Texta
. Listas

. Corez
. Varidveiz
. Procedimentos

a ﬂ Screen

'il Legendal
B8  ZaPintural
ﬁ“ Mosquito
ﬂ Botéolniciar
e
\2 Temperizador]
I 8omm1

Qualquer componente

quando .undefined
| mensagem |

chamar ERLIES Tocar

chamar EENIED -Retomar




VIDAS DO MOSQUITO

Vamos definir o tempo que desejamos que ele vibre como “100" milissegundos.

LNl Mosquito - LT
xNy

== ETTE T global vidaRestante - Ji=lE] =1 global vidaRestante -

=1 M AtualizarvidaRestante -
chamar [EREES Vibrar
milissegs

-

Agora vocé pode testar seu jogo novamente. Clique sobre o
mosquito e veja se o seu celular esta vibrando!
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FINALIZAR
0 JOGO
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Como vocé deve ter percebido o0 nosso mosquito ainda nao esta
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 0 jogo continua ou nao.




TOMAR DECISOES

VIDA DO MOSQUITO =0

VoV VIVVQO

FALSO VERDADEIRO

CONTINUAR 0 JOGO TERMINAR 0 JOGO

se VALOR DA VARIAVEL DA VIDA = 0 Para fazer esta verificagéo
izl Chame procedimento para terminar jogo vamos USET 0 Bloffo,,de
Controle “Se, entao”.



EXPRESSOES BOOLEANAS

Computadores tomam suas devisdes basea- 5 — 5
dos em perguntas, cujas respostas, sao duas: _—
verdadeiro ou falso.

VERDADEIRO

COMPARA SE DOIS
VALORES SAO IGUAIS
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FINALIZAR O JOGO

Para a comparacao, utilizamos a operacao Logica “vidaRestante = 0”.

Blocos Visualizador

2 Internos

D Cantrole

! Logica

" quando. (/ZEMRA Tocou

. Maternati

W res o - - .
-1 S global vidaRestante - NIESE 1
. Listaz . i
m (=1 AfualizarVidaR estante -
Caress :
B varizveis chamar ERITIES -Vibrar

. Procedimentos

itk

8 [ seraen

Allegendal

5] ,_A: Pintural

5,;"I\-‘,c>squito
| Botzalniciar - =
.2 fazer = ajustar .EGE para | (9] juntar | °

) Temporizador]

2
Q' 5omi k.

Qualguer componente




FINALIZAR O JOGO

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 de Procedimento.

Blocos Visualizador
B Internos
Hlooa (o) para
O Ldgica i
.N’:atema‘tica -
B (o) para .
B Listas  chamar Nibrar
= Cores - milissegs |
= [ WAtuanzaMdaRestame -1
M procedimentos —
. ) (o=~ @ FinalizarJogo
8 [lscreent
2| Legendal et . o . k
e fazer  ajustar :
== Botaolniciar -
i
“} Temporizador]
@ . -
o (<] para
Qualquer componente 9
~ fazer




FINALIZAR O JOGO

O QUE DEVE SER FEITO AO FINALIZAR 0 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.



FINALIZAR O JOGO

1. Precisamos fazer o mosquito parar de se movimentar.

a) Para solucionar o primeiro problema, vamos desativar o Temporizador.

b) Adicione o bloco “ajustar Temporizado1.Ativado” informando o valor “falso”.

) para
fazer | ajustar WEIFETZCCHED - GIERCED para |
S




FINALIZAR O JOGO

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

a) Vamos mudar o texto da Legenda? para informar “Vocé eliminou o mosquito!”.

b) Use o bloco “ajustar Legendal.Texto" e escreva o texto acima.

6] para
fazer | ajustar QECEECHND - CSERED para WEEERD
ajustar . IETE para Voce eliminou o mosquitol &




FINALIZAR O JOGO

3. Precisamos parar de diminuir o numero de vidas do mosquito
a) Lembra que toda a légica de verificar e diminuir vida estava no procedimento “quando Mosquito.tocou” ?

b) Para parar de diminuir as vidas é s6 desativar o mosquito, assim ele nao vai mais fazer agdo nenhuma quando for tocado.

%) para
fazer | ajuster WETTIZRERD - ESIZEERD pera |

quando (STIERD -Tocou

xR ]
(=TI E T global vidaRestante « BzlE! 4 = global vidaRestante - ] _ 1]

=1 = AtualizarVidaRestante -
chamar Nibrar

ajustar 8 Texto - WEIEMEEE Voce eliminou o mosgurtol [§

ajustar 5
Sem—

L ey global vidaRestante - | EI



FINALIZAR O JOGO

Agora que nosso procedimento para FinalizarJogo esta pronto s6 precisamos chama-lo quando a
vidaRestante for igual a zero, ou seja, dentro do bloco “entdo”.

Blocos Visualizador
= Internos S
Hcomme () para inicializar global ([-E5571 0 para
e quando Tocou
. IMatematica C] D
W @) para :
.L fazer ajuSiar global vidaRestante - para global vidaRestante
istas o !
[ F— chamar AtualizarVidaRestante -
| [——— em AtualzarVidaRestante - I chamar [EXIE Vibrar

. Procedimentas
g Screen’

el se | opter global vidaRestante - || = - | |

Legendal W entdo  chamar
B ZAPintural L e

2+ Mosguito



FINALIZAR O JOGO

AGORA VAMOS TESTAR! Vidas: 3 Vocé eliminou o mosquito!
Veja no seu celular se o jogo esta finalizando corretamente.

Voceé verificou que ao finalizar o jogo e depois recomecar
clicando no botao Iniciar Jogo o texto da Legenda1 ainda
esta mostrando que o mosquito foi eliminado mesmo ele
estando vivo? O mosquito ndo esta mais perdendo vidas?
Temos bastante coisas para consertar!

Iniciar Joga Iniciar Jogo
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REINICIAR
0 JOGO

4
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Como no procedimento FinalizarJogo estamos trocando o texto da
Legendal, devemos troca-lo novamente ao Iniciar o Jogo.
Como 0 nosso jogo € iniciado com o clique do “Botaolniciar” vamos
alterar o seu conteudo e fazer com 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.




REINICIANDO O JOGO

1. Inicie o valor da variavel “vidaRestante” para “3” novamente.

a) Para alterar o valor da variavel “vidaRestante” vamos utilizar o
bloco “ajustar vidaRestante para” e informar o valor “3”.

Visualizador

=0 ol Temporizador] = IS Ele]

inicializar global | | para
fazer| chamar

. quando —Botéolniciar W Clique
ustar ra
fazen) ajustar (=R | CNEERD para |

© inicializar bcal[:] para ¥ijusiar global vidaRestante - §o=]rf
dentro de

inicializar global [T5Z;155505) para



REINICIANDO O JOGO

2. Atualize o texto da “Legendal” para o texto “Vida Restante: 3"
Para isso so precisamos chamar o procedimento “AtualizarVidaRestante”.

Blocos Visualizador

2 Internos

Ml controle (2] para

[ Lagica

B stematica _ |

" (%) para quando (CEESTERD Cique
B istas fazer ajuslar [ iZadol
B cores ; _ _ é:j['l-siar glo

B vaciaveis WAiualizaNrdaReﬁante' r] |

. Procedimentos

chamar
& | Scraenl

Allegendal w | inicializar global
B LZaPintural




REINICIANDO O JOGO

3. Reativar o mosquito para ele perder vida ao ser tocado

a) Para ativar o mosquito, podemos usar o bloco “ajustar Mosquito.Ativado” com o valor “Verdadeiro”.

b) A maneira mais facil de fazer isso é clicar com o botéo direito no bloco “ajustar Mosquito.Ativado” que ja
estd dentro do procedimento “FinalizarJogo”, e escolher “Duplicar”.

c) Depois disso é s6 mudar o valor “falso” para “verdadeiro”. E arrastar o novo bloco para o procedimento
"quando Botaolniciar.Clique"

B .-l FinalizarJogo

fazer

quando Clique
. PTEEl Temporizador 1 - J§ Aivado - Besk
ajusiar global vidaRestante ~ Ji=1¢]

Duplicar
mouse Adicionar Comentario
Entradas Alinhadas

verdadeiro -

=

Encolher Bloco
Desativar Bleco
Adicionar & Mochila (0)
Apagar 2 Blocos
Ajuda

Executar
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ADICIONANDO
TEMPO AO JOGO
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Agora o jogo deve estar funcionando perfeitamente!

Vocé pode notar que o jogador ainda ndo possui
nenhuma maneira de ser derrotado.

Para isto ocorrer, vamos fornecer um tempo maximo
para o jogador eliminar o mosquito: caso o tempo
acabe antes do mosquito perder todas as vidas, o

jogador perde o0 jogo.




ADICIONANDO TEMPO

Paleta Visualizador

Volte para a tela de “Designer”. Iterface de Usuirio EMosar o comporeries oo o Viuaizdor
I B Bot3o @) Margue para Previsualizagdo no tamanho de um Tablet
% Q] CaixaDeSelecdo @ g
EscolheData ©) K10 para L egendas vigag: 3
Vamos adicionar um novo |" =
| [A] Legenda @
componente Legenda para mostrar I
o tempo restante, preferencialmente | e i\
acima da Legenda1 (da vida). F =
: [#5] CaixaDeSenha @
i il Desfizador ®
I ListaSuspensa @
: [T CaixaDeTexto @
! EacolheHora T
| [@ Navegadorweb 7 -
I

—— _

Midia S
Componentes invisiveis
Desenho e Animagao ) @

Temporizador] Som1
Sensores
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ADICIONANDO TEMPO

Vamos alterar o texto da “Legenda2”
para mostrar quanto tempo o jogador
ainda tem para eliminar o mosquito.

Para fazer isto é necessario
selecionar o componente “Legenda2”
e no campo Texto digitar “Tempo: 10"

Componentes

Propriedades

e D Screenl

Al egenda?

|£| Legenda’l

2 Erintural

f»:u Mosguito

E Botaolniciar
f.'j Temporizadar
9 som1

Renomear Apagar

Legenda

CorDeFundo
D Nenhum

FonteNegrito
(i

Fonteftalico

8
TamanhoDaFonte
14.0

FamiliaDaFonte

padréo *

HTMLFormat
T}

TemMargens

i
Altura

Automatico. ..

Largura

Autamatica...

Texto

Tempao: 140
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ADICIONANDO TEMPO

Paleta Visualizador Componentes Propriedades

Pa l'a Contar 0 te m p 0 Va m OS Interface de Usuario [CInMostrar os compaonentes ccuftos no Visualzador @ M sereent Temporizador2

E Margue para Previzuslizacdo notamanho d= um Tablet, |£| I agenda2 B
- E- R Organizagao g9 DisparosContinuos
ulizarum novo Temporizadr L
Midia =
e et tivado

Desenho e Animagio Tempo: 10 ,=‘ Mosquito #I
Sensores igas s D estaalniciar Intersalty
Selecione a a'eta Sensores e @ Senzarhecelsrdmetra @ z;z::uﬂzadon i
p [ CodigoDeB
[ CodigoDeBarras a@ _
arraste o componente o e
Temporizador até a tEIB. # GyroscopeSensor
@I SensorDelacalizagia Q
O Nearicld Tempor.IzadorQ
[d| SensorDelrisntagio
Configure o Temporizador2 ot
. . @ eneorDeProximicads
para realizar disparos a cada 1 § S
iy Iniciar Jo
Segundo (1 000 ml"fsegundOS), sl g.; Renomear Apagar

vamos deixa-lo desativado por s T e o = e
Conectividade Midia

e n q u a nto- Componentes invisiveis b

LEGOE MINDSTORMS® 4 " 7
= & ! :
: Temporizador] Som1 | Temporizador? Emdse Argulvo:
Experimental P
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ADICIONANDO TEMPO

Primeiramente, vamos ativar o nosso Temporizador2
quando o jogo for iniciado, incluindo o bloco ajustar
Temporizador2.Ativado com valor Verdadeiro dentro do
procedimento quando Botaolniciar.Clique.

Voltamos a tela de “Blocos” para adaptar 0 nosso jogo.

quando Clique

fazer ajustar : =l verdadeiro -

ajustar para verdadeiro -

DICA

ajustar para | 6
chamar

ajustar ) WElel S verdadeiro -
L —

Voce pode Duplicar o bloco “ajustar
Temporizador1.Ativado” como ja ensinamos anteriormente.

Lembre-se de mudar o componente para “Temporizador2”.
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ADICIONANDO TEMPO

Também precisamos lembrar de desativar o Temporizador2 quando o jogo for finalizado.

ajustar . para falso -
ajustar : para I REEIS

ajustar : para

ajustar : para falso -

Inclua 0 mesmo bloco com valor Falso no procedimento FinalizarJogo.
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ADICIONANDO TEMPO

Agora precisamos criar uma varidvel global, responsavel por
armazenar o tempo restante de jogo. Vamos inicia-la com o valor "10".

Blocos Vigualizador

e __ quando RCITEIZ0 488 Disparo
W coitiole incakzar gobal fLyLy para farer chamar 5
=i
B 1 satemztica
m
[ | Listas
BMcores (o] nicializar local [[E115)
W yariaieie
B rrocedimentos fazer  aju

© [ screem ') nicializar local [E115) para
|EL:g:nda2
i-ﬂLegenda 1

S| ixalz‘irvh.lra'l
G Mosguito

LSBotéo!r_licia_r

Também devemos ajustar o seu valor para “10” no procedimento
de iniciar o jogo (Bot&olniciar.Clique).
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ADICIONANDO TEMPO

Precisamos atualizar o tempo restante a cada segundo,
ou seja, toda vez que o “Temporizador2” disparar.

Blocos

2 Intemoz

.Com'ue
[P fazer | ajustar
Logica

(] Matematica
o, chamer AT
B ictas
Mo fazer  ajustar
W voricvein - . ajustar
[ [ : - ajustar

instante

& [Deereent ajustar
&

quantity

E‘Legenca‘z

i‘ch:nca'I
a jF’mtura'l

3;‘Musquim
aBméolmciar
B remporizadont chamar [T
Qigomi
4 Temporizador? quantity

Para isso, vamos adicionar no Visualizador o bloco
“quando Temporizador2.Disparo”.

INICIATIVA COMPUTAGAO NA ESCOLA - CREATIVE COMMONS ATRIBUICAO-NAOCOMERCIAL-COMPARTILHAIGUAL 4.0 INTERNACIONAL



ADICIONANDO TEMPO

Dentro do Temporizador2.Disparo vamos diminuir o valor da varidvel “tempoRestante” em “1”.

quando Disparo
=7, ST =l global tempoRestante - Je=1e] s =8 global tempoRestante - JEERM 1|

| —

Usamos o bloco “ajustar global tempoRestante”, os blocos Matematicos de Subtracéo e
ndmero inteiro “1” e o bloco “obter globalRestante”.
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ADICIONANDO TEMPO

0 valor do tempoRestante esta sendo diminuido, porém o jogador ainda nao esta
percebendo isto. Precisamos atualizar o texto da Legenda2 que é mostrado na tela.

Para isto, vamos criar um procedimento “AtualizarTempoRestante”, similar ao
procedimento “AtualizarVidaRestante”, responsavel por trocar o texto da Legenda2.

Lembre-se que vocé pode duplicar o procedimento “AtualizarVidaRestante”, e apenas
mudar os parametros, para ficar conforme o bloco abaixo.

5| para

fazer ajustar : para @l juntar

Gni=p global tempoRestante -

S,
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ADICIONANDO TEMPO

Temos que chamar o procedimento para atualizar a tela logo apds diminuir o valor
“tempoRestante”, dentro do bloco “Temporizador2.Disparo”.

LITEL O Tempornizador? - B I
v TS ETE global tempoRestante « JiElg:| "1 =4 global tempoRestante - | 1)

o -1 BT AtualizarTempoRestante -
Mo,
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ADICIONANDO TEMPO

Também precisamos chamar o procedimento “AtualizarTempoRestante” dentro do bloco
“gquando Botaolniciar.Clique”, para mostrar o tempo correto quando o jogo iniciar.

quando Clique
fazer ajustar . =l verdadeiro -
ajustar _ W=l verdadeiro -
ajustar para | [E)
ajustar para | 4
chamar
chamar

ajustar . para verdadeiro -

.
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ADICIONANDO TEMPO

@O v .da1723 @O v .dmi1724
Screenl Screenl

VAMOS TESTAR! Vida: 3 - Vida: 1

Verifique se o tempo esta diminuindo na tela
e se esta se comportando corretamente. P
¥ A\

Vocé deve ter percebido que o jogo ainda
nao estd terminando quando o valor do
“tempoRestante” chega a “0” (zero). A\

Iniciar Jogo Iniciar Jogo
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ADICIONANDO TEMPO

Sendo assim, vamos comegcar alterando o procedimento “Temporizador2.Disparo” adicionando o
bloco de controle “Se, entdo” e utilizar a operagao I6gica “tempoRestante = 0" para terminar o jogo.

(1= ol Temporzador? ~ =T
R Tc ) global tempoRestante - Rici *t =1 global tempoRestante - MEHM 1

wi i Atualizs

e = global tempoRestante - || = - (40’

entao

L
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ADICIONANDO TEMPO

Devemos finalizar o jogo caso o tempo tenha esgotado,
entdo vamos chamar o procedimento FinalizarJogo.

Teste o se 0 jogo esta finalizando corretamente quando
o tempo acabal! O jogador deve ser derrotado.

Vocé verificou que apesar do tempo ter se esgotado ainda
apareceu que o jogador conseguiu eliminar o0 mosquito?

quando RELL=RNPERES Disparo
o ST global tempoRestante - Ll VST global tempoRestante - M 1

chamar 2

e 2 global tempoRestante - || = - {0’
C) e Finalizarjogo -
Py
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ADICIONANDO TEMPO

(o) para

fader ajustar : para " REE

Temos que modificar o procedimento
FinalizarJogo” para receber a informagao o : S
se 0 jogador ganhou ou perdeu, e mudar o e _ —L

texto da Legendal corretamente. ustar : para I EEECI

‘

Para isto, clique no icone azul no canto

superior do procedimento “FinalizarJogo” ) =
e arraste o bloco “entrada” para encaixar ’ : ' =1 doa eompofiesione IRl L

no bloco “entradas” e troque o texto de samar
“x" para “resultadoFinal”. B BT global tempoRestante - | = - 0

enido  chamar
L —
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ADICIONANDO TEMPO

DEVE FICAR ASSIM:

(©]_para

faze ajustar _ para [ EEON
atar : para falso -

aju . para

ajustai : para falso -

entradas
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ADICIONANDO TEMPO

Agora precisamos verificar o valor da varidvel local “resultadoFinal”. Caso esse resultado seja
Verdadeiro o jogador foi 0 vencedor, caso contrario (senédo) ele perdeu.

Primeiro adicione o bloco “se entdo” ao “FinalizarJogo”, e coloque uma bloco Légico de comparagéo (=).

Visualizador

N E 2T AtualizarVidaRestante
fazer | ajustar : para | (@ juntar | “ NEESR T

verdadeiro -

1 =l global vidaRestante -

]

IR ==Y FinalizarJogo B |

fazer | | &) 1 = ‘

entdo

ajustar

Emlmm
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ADICIONANDO TEMPO

Adicione na comparagao a variavel resultadoFinal e o valor Verdadeiro.

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

&) para

fazer (o] se 7Y resultadoFinal - J| =

entao

ajustar . para falso -
ajustar ) para falso -
ajustar . para falso -

4

ajustar : para
. —
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ADICIONANDO TEMPO

Para mudar o bloco “Se entdo” para “Se entao senao”, clique no
icone azul do bloco e arraste o bloco “sendo” para dentro do “se”.

ajustar
ajustar

ajustar

ajustar
S
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ADICIONANDO TEMPO

Quando o resultadoFinal for verdadeiro, vamos atualizar a Legenda1 com o texto
de vitéria, senao vamos atualizar com o texto de derrota (“Vocé perdeu!”).

QY Finaiizardogo J resultador inal
fazer ((of se S resultadoFinal - ||| = -

zni&o  ajustar
S,

SENa0  ajustar
L

ajustar . para falso -
ajustar ) para falso -

_ ajustar : para falso -
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ADICIONANDO TEMPO

Agora, sempre que chamamos o procedimento FinalizarJogo temos que
passar o valor de resultadoFinal que queremos.

Visualizador

quando (LLEETR Tocou

fazer | gustar [ENTERCSENCRN para 5" =1 global vidaRestante - ISR 1)

Wi - AtualizarVidaR estante

chamar ERLEES Vbrar

milissegs
= =] global vidaRestante - || = - {0
entfo | chamar (IIEIZRERD

resultadoFinal

f -

Vamos atualizar o bloco “Mosquito.Tocou” passando o valor “Verdadeiro”
como parametro, pois neste procedimento o jogador foi vencedor.
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ADICIONANDO TEMPO

Visualizador

E também atualizar a chamada do
procedimento FinalizarJogo no bloco | of verdadeiro -
“quando Temporizador2.Disparo” passando
o valor Falso como parametro, pois neste
procedimento o jogador perdeu.

falso quando [TEIZT 78 Disparo

fazer

chamar |

& 2= global tempoRestanie - || = - (0]

X
Agora verifique se 0 seu jogo esta '. entos chamar (IEIFZACTED
'

resultadoFinal
funcionando perfeitamente com o tempo
para matar o mosquito!

Assim conseguimos finalizar a
funcionalidade de Adicionar Tempo
para matar o mosquito.
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AGORA E CO

SEJA CRIATIVO
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