Aula06 - Procedimentos

CACA MOSQUITO

Sérgio Carlos Portari Junior



O QUE VAMOS APRENDER?

CACA MOSQUITO

JOGO CACA MOSQUITO

OBJETIVO
Cacar o mosquito voando pelatela

INFORMACOES
Mosquito tera 3 vidas.
Jogador tem 10 segundos para eliminarmosquito.

Fazer um mosquito se mover pelatela.
(¥4 Adicionar vida ao mosquito.
v Adicionar um tempo para matar o mosquito.
G Incluir niveis de dificuldade ao jogo.
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CRIANDO UM
NOVO PROJETO



CRIANDO UM NOVOPROJETO

Vamos iniciar criando um novo projeto noApplinventor.

ni i MIT App Invem(‘;reé Projetos Conectar ~ Compilar

Iniciar novo projeto ... § Apagar Projeto § Publicar na Galeria

Meus Projetos

Nome Data de Criacao



CRIANDO UM NOVOPROJETO

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

Criar um novo projeto no App Inventor

Nome do
projeto:

| PegsMosquito

Cancelar




DEFININDO A
INTERFACE




DEFININDO A INTERFACE

Paleta Visualizador

Interface de Usuario Mostrar o= camponentes ocultos no Visualizador VamOS COmegar deﬁnindo
Organizagdo IS, a N0SSa interface.

Midia

Desenho e Animagao

eJ 0 Primeiro vamos clicar na
@ Spiteimagem : paleta “Desenho e Animacado”
e arrastar o componente
B “Pintura” para dentro da
i nossa tela (no visualizador).
Armazenamento
Conectividade

LEGO® MINDSTORMS®

Experimental




DEFININDO A INTERFACE

Componentes Propriedades
- Pinturat Vamos alterar as
APintura? CorDeFundo propriedades da pintura
EjJ para que ela possua

= altura de 300 pontos e
TamanhobaFonte largura de 300 pontos.

140

Altura

AUomatco

Largura

Automatco

LarguraDalinha

CorDePintura

. Preto
AlinhamentoDoTexto
centro *

Visivel

v

Renomear Apagear



DEFININDO A INTERFACE

Componentes Propriedades

o P e s Para alinhar a pintura no
centro da tela, vamos
E ol TelaSobre selecionar o componente
“Screen1” e na propriedade
“AlinhamentoHorizontal”
vamos selecionar “Centro”.

AlinhamentoHorizontal
Centro ~
AlinhamentoVertical
Topo -

NomeDoApp

PegaMosquito

CorDeFundo

D Branco

ImagemDeFundo

Nenhum
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ADICIONANDO
O

MOSQUITO



ADICIONANDO O MOSQUITO

Primeiro baixe a imagem do mosquito aqui:

http://www.sergioportari.com.br/wp-
content/uploads/2019/03/mosquito. jpg



http://www.sergioportari.com.br/wp-content/uploads/2019/03/mosquito.jpg

ADICIONANDO O MOSQUITO

Insira a figura do mosquito clicando no botao “Enviar arquivo...” em Midia.

Paleta Visualizador Componentes Proptiedades

interface de Usuario

strar 08 componentes ocultos no Visualizador

Organizagio il LR Ak : ' A Pirtural TelaSobre

Desenho e Animagio amentoHo 3
a
inhamentoVertica
A = -
= - - NomeDoAp
Sensores
N LorDeFundo
Sacial D Branco
1 I

Armazenamento : '
Conectividade

Animacs chamentoDeTela
LEGO® MINDSTORMS® Padrio *
Experimental cone

AnimagacAberturaleTe

Pad

| £ rientacholaTels
_ r‘-.ir-;“i ——
Midia %
Roléve

Enviar Arguive



ADICIONANDO O MOSQUITO

€ Abnr

Clique no botéo “Escolher arquivo” Ge <

Crganizar = Nova pasta
e SeleC]One O aqu]vo Com nome { Favortos : Biblioteca Documentos ‘ -
“ 1 ”» A 1 Bl Area de Trabatho magens .
mosquito.png” que voce baixou. )
2. Locmes Sy
5 Bibbiotacas 3 mesquite
— — i - — + Documentos
E :—‘::._,-.:‘,\'A.'.’:J'.‘.-:.;x:n o e = ’1 & Imagens
bt ety erebeondhend) = J Musscas
) ﬂ Videos
Escolher arquivo | Nenhum arquivo selecionado \
- od Grupo doméstico
/& Computador
Cancelar OK Neme: v |Todos o5 arquivos
l, Aber §'j | Cancelar
- R e —— — —————"




ADICIONANDO O MOSQUITO

Para colocarmos 0 mosquito nanossa 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 Componenteas Propriedades
Interface de Usuario Moelar s comannantias oculios o Vistekindor 8 [ screent Spritelmagem?
Organizagio e S APintural \tivad
Desenho e Animagaio Hevgle

™ Altura

2 Pintur ; Automatica
@ Spritelmagem ...-... -...‘.} Largura
Sensores : r"'

Social > ’

Armazenamento o
Conectividade
LEGO® MINDSTORMS® iJ
Experimental &




ADICIONANDO O MOSQUITO

Componentes Propriedades

Agora devemos definir aimagem

Spritelmagem?

dessa Sprite. Bl
& A Pintural Ativado
* Spritelmagem1 ¥
Direcao
Para fazer isso, nas Propriedadesdo
componente “Spritelmagem1”,
clique no campo “Imagem” e
selecione o arquivo “mosquito.png”. Lq
Clique em OK ragem
Nenhum
= mosquito jpg
Renomear Apagar Enviar Arquivo .
Cancelar OK

Midia



ADICIONANDO O MOSQUITO

Agora vamos redimensionar a imagem para queela Mude a altura elargura
figue do tamanho desejado. do mosquito para 50.

Visuslteador Companentes Propnedades /:’\ ]t ura
' g Automatico
S o Preencher principal
[ Yo
-5 Yo Cancelar OK
Altura
Automatico

Preencher principal
®* 50 pontos

B . . Cancelar | OK

T T Ty




ADICIONANDO O MOSQUITO

Visualizador Componentes
Para ficar mais facil reconhecer que e e s,
o componente Spritelmagem1 € a Margue para Previsualizac3o no e um Tablet 8 Britursl
imagem do nosso mosquito, vamos Q “ Spritelmagenm

9

mudar o nome dele para “Mosquito”.  Temporizadar

!_IT:«L(:‘-.;’-:»'—.&%“"NAJ‘ S FEsi it o i
| : > !

{ ..«'I-‘-':‘r. D et b, AT 24

Nome anterior

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

Cancelar OK

Renomear Apagar
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MOVER O
MOSQUITO

PELA TELA



MOVER O MOSQUITO PELATELA

Por enquanto s6 temosum
mosquito parado na tela.

PN AGORA VAMOS FAZE-LO
SE MOVIMENTAR.




MOVER O MOSQUITO PELATELA

Paleta Visualizador

Para 0 mosquito se movimentar

. . Interface de Usuario _IMostrar os componentes ocultos no Visualizador
iremos utilizar o componente

Marque para Previsualizagao no tamanho de um Tablet

Temporizador. Este sera ki s
responsavel por mandar o Midia
mosquito se movimentar acada Fieoemite o Auawaniic
meio segundo. m——
@ SensorAcelerometro 7
2% CédigoDeBarras ? %
Devemos clicar em Sensores #3  Temporizador Q.. _
e arrastar o componente @ GyroscopeSensor ; M --e: 3
Temporizador até a tela. ® Sewodelocsizace @ Tempoi[<ador2
@ SensorDeOrientagdo )
®  SensorDeProximidade 3




MOVER O MOSQUITO PELATELA

O componente Temporizador é

. . farque pars Previsualizagdo no tamanho de um Table
um componente invisivel na tela, S
ele fica apresentado na parte — 7 Temporizadrt

inferior do bloco “Designer”.

Componentes invisiveis

\zagor )



MOVER O MOSQUITO PELATELA

Componentes Propriedades

Selecione o componente Temporizadorie

defina as suas propriedades. ® [Jscreent ok il
A .
S 4 anntura1 DisparosContinuos G
/- Spritelmagem’] v
~ e , ’ QUTempoﬁzador] Ativado

Com a opcao “DisparosContinuos” o ")
Temppnzador vai ficar disparando —
repetidamente a cada Intervalo de tempo. 500 @

DICA

O “Intervalo” é o tempo em milissegundos

gque demora para o comando disparar,
como queremos 0,5 segundo, deixamos
como 500 milissegundos.

Sempre que falarmos em selecionar o componente

para ver suas propriedades, significa clicar nonome
do componente na coluna de “Componentes”




MOVER O MOSQUITO PELATELA

Agora vamos programaro
movimento do mosquito.

Até entao estavamos
trabalhando na tela de Design
do nosso aplicativo, agora
vamos passar para a tela de
programacao, ou Blocos.

PegaMosquito

Alocos

Screenl » § Adicisnat Tela

Visuslizador

8 Intemos
.Cowo'e
.Ldg e
-Ma!ematcn
. Texta
.I istan
.Covcn
-V:mlbma
.Plocedlmen!os
8 M geeent
e umeu]
:‘Sﬁrll:#mage-nl
.t Temporizagor
8 Qualquer components

Renomest  Apagnr

Midia
moseulio.pg
Enwiar Arquivo

A0 A0




MOVER O MOSQUITO PELATELA

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

comandos que vamos chamar
de MoverMosquito. B sgica

= Internos

. Controle

. Matematica

. Texto

Cliqgue em Procedimentos B st
na coluna de Blocos. [
Cores

] Variaveis
[] Pmcedimentose
e [0 Screen'
S L‘] Pintural
/- Spritelmagem!
<
‘~j Temporizador]

@ Qualquer componente




MOVER O MOSQUITO PELATELA

Arraste o comando “paraprocedimento Cligue na palavra “procedimento”
fazer” até a area do Visualizador. e substitua por “MoverMosquito”.




MOVER O MOSQUITO PELATELA

PegaMosquito
Esse procedimento deve trocar a posicao —_—
do Mosquito toda vez que forativado.

B Internos
. Controle
. Logica
O Matemética

-Tex!o
Para fazer isto, vamos utilizar a funcao Btas

de trocar a posicao X e Y docomponente M cores

. aridgveis
Spritelmagem, ou seja, do “Mosquito”. .:m,m,o,
® [ screent
C] _"JP-n!ural
:?r‘Mo.quilo

-
2} Temparizadorl

Clique no Mosquito na coluna deBlocos. Qualquer companente

Renomear Apagar

Midia quando [[LSEETICES ToqueParaBaixo

mosquito.jpg

Enviar Arquivo ..




MOVER O MOSQUITO PELATELA

PegaMosquito

Arraste o comando “ajustar
Mosquito.X para” para dentro do R

procedimento “MoverMosquito”. [ po—

. Logica
. Matematica

. Texto

DIC A B Listas

.Corn
.Vnria’veus
Como a lista de comandos do M Frocedimentes
] ‘,-\chccnl

C} .i.JPmtura!

* Mosquito

Blocos

Mosquito é muito grande, vocé
tera que descer a barra de
rolagem até o fim para achar o & Temporizador?

comando utilizado. S e @




MOVER O MOSQUITO PELATELA

Para que posicao queremos mover o mosquito?

A posicao deve ficar entre O (zero) e 270 (tamanho datela
menos 0 tamanho do mosquito)

PINTURA1.ALTURA (300)
EIXOY

(0,325) (300,300)

PINTURA1.LARGURA (300)
EIXO X

<)
Q
&
=
5
<
=
2
Q
=

MOSQUITO.LARGURA (30)



MOVER O MOSQUITO PELATELA

Como queremos que o Mosquito se mova para uma posicao “sorteada”,
vamos usar o bloco matematico “inteiro aleatorio de 1 até 100”.

Blocos

= Internos

O Controle
O Logica
O Matematica
O Texto
] Listas
B cores
] Variaveis
O Procedimentos
e 0 Screen
S UA Pintural
U Mosquito
‘*j Temporizador

inteiro aleatorio de ( () | até (1) |



MOVER O MOSQUITO PELATELA

Arraste o bloco de inteiro aleatorio para completar o comando deajustar

Mosquito.X e preencha com os valores que queremos (0 e 270).

ajusta semente alealoria para para

fracdo aleatona E




MOVER O MOSQUITO PELATELA

r . . Blocos Visualizador
Ja criamos nosso procedimento ,
para mover o mosquito. i Jkriags - ,
B Controle =06 Temporizador? = BB =)
] Légica fazer
. Matematica
Agora precisamos dizer quando . e #l lemporizador] - W ] Days -
ele deve se mover; isto € quando B Listas instante
o Temporizador1 disparar. B cores quantity
.Variéveis chamar RTINS Add m
. Procedimentos :
8 Ms : instante
Vamos usar o bloco - _,;':e" 1 quantity
. - int
relacionado ao evento de o :a n —
. N Z osquito smporizador’ ) —OUrs
Disparo do Temporizador. o chamar QIEITSCZRCRES Add GETERD
& Temporlzadorl instante

Qualquer compenente

quantity

1) =T Temporizador1 - Ja% G Minutes

instante




MOVER O MOSQUITO PELATELA

EVENTO

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

quando Clique




MOVER O MOSQUITO PELATELA

Blocos

A cada 0,5 segundos serao
executadas as instrucoesque
estao dentro do bloco de
Disparo do Temporizador1.

2 Internos

B controle = SR c1 Moverosquito

] Logica fazer | ajustar U

O Matemaética o

- Texto
. Listas

Clique o “Procedimentos”’ :Cc’res w111~ @ MoverMosquito

e arraste o bloco “chamar Variaveis Moveriviosquito -

MoverMosquito” para dentro ; _."m"'mm
1 —J Se

do bloco de Disparo. reen'

D C

- Mosquito

‘3
(=) Temporizador1

Qualquer componente




MOVER O MOSQUITO PELATELA

@ ¥ 4 m 1955

Pronto! Agora nosso
mosquito deve estar se
movendo sozinho natela.

Vamos testar no celular
como esta ficando o jogo!

Pegue o seu celular e MIT AI2 Comp.

abra o aplicativo “MIT
Al2 Companion”. @ @ C)

WhatsApp Pla Stor

@;-Z-E]

< O O



MOVER O MOSQUITO PELATELA

No Applinventor cliqgue em “Conectar” -> “Assistente Al”.

g

PegaMosquito

MIT App Inventor 2

Paleta

Beta

Projetos e Conectar - Compilar * Ajuda - Meus Projetos

Emulador

USB

Interface de Usuario

ENELCE

I~
B

Botdo
CaixaDeSelegao
EscolheData
Imagem

Legenda
Escolhelista
VisualizadorDeListas
Notificador

CaixaDeSenha

Reiniciar a Conexao

Reiniciar Conextes

Galeria

Guia

Lnentes ocultos ne Visualizador

pisualizacdo no tamanho de um Tablet

oy |




MOVER O MOSQUITO PELATELA

No aplicativo do celularclique | MIT App Inventor 2

em “scan OR code” e aponte a
cameéra para o simbolo datela

type in the b-character code

do computador. Pronto, o seu or-
celular esta conectado com o scan the QR code
programa que temos no
computador. Six Character Code
N aVtalnlavtayY -,‘:f’.z-;r nth AAC ~
CULITITCL Wil COUUCT

Launch the MIT Al2 Companion on your device

and then scan the barcode or type in the code
to connect for live testing of your app
Need help finding the Companion App? S C a n C O e

Seu c6digo é:

Se o seu celular nao tiver

camera para usar o “scan”, vocé
pode digitar o codigo indicadoe
clicar em “connect with code”.

Cancelar




MOVER O MOSQUITO PELATELA

O v d_ 1424

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

Temos que fazé-lo se
movimentar em todas
as direcoes, XeY.



MOVER O MOSQUITO PELATELA

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

o) para
fazer = ajustar : para | inteiro aleatoriode | [ | até

ajustar : Para | inteiro aleatdrio de | [ @ até

. N—




INICIAR
0 JOGO

o
R



INICIAR OJOGO

Componentes Propriedades

Primeiro, vamos voltar para a

tela de “Designer” e desativar o © [ screent Temporizador
Temporizador1. Assim, ele nao 8 Briura: | -
vai mais disparar o movimento I DisparosContinuos
do mosquito até que o botao * Mosquito Y
Iniciar Jogo seja clicado. & potsolniciar

I Temporizador]

Intervalo

500

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



Paleta Visualizador
Na paleta de “Interface de B —
Usuario”, arraste o Botao para a el
tela, preferencialmente embaixo E;
da area da Pintura. & imeg \
Legendsa
kel \
= VisualizacoDeLista \

[l EscotheHora ‘
Rt J ?
exto para Bot3o1
Organizagao
Midia

Desenho e Animagao



INICIAR OJOGO

Visualizador Componentes

=

Screeni

Agora, da mesma maneira que eanN Cr vy ieNc A0 LS -

. —ho B i . m e Al e A = A Pintural
renomeamos o Mosquito, vamos N s
renomear 0 componente -Botao1 e BotBoinicia

para Botaolniciar.

Texto para Botaon?

Renomear Apaga:

Midia



INICIAR OJOGO

Visualizador Componentes

Também devemos trocar a
propriedade do Botaolniciar para

Temparizador]

FonteNegritc

b

Veja no seu celular se obotao esta
aparecendo corretamente!

Iniciar Jogo
- : nagest

Renomear  Apagar rorma

Midia MostrarFeadbach

Componentes mvisivets

NOBGU
.“» Texto
> con Enviar Arquivo
Temporizador | I Jogo



INICIAR OJOGO

Visualizador

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

quando [:ZERIGTEETES RecebeuFoco
fazer

' I EEEEEO
- syl oY -
3 2 5 8 ¢

Varidveis m 'm
Volte para a tela de Blocos. 8 Meeren
E LA Pinturat quando PerdeuFoco
“r quit
w— Botacinicar
.. Temporizador
Vamos adicionar o bloco quando ® Qualquer componente

Botaolniciar.clique. Este bloco
se encontra nos blocos
referentes ao Botaolniciar.

Lol Botdolniciar + e
fazer

Renomear Apagar d Botaolniciar - I CorDeFundo - l




INICIAR OJOGO

Quando o Botaolniciar for clicado
vamos ativar o Temporizador1
para 0 jogo comecar.

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

Blocos

=& Internos

D Controle
Logica
. Matematica
.Te:l,’.:-
@ Listas
. Cores
. Variaveis
. Procedimentos
Screen
A Pintura?

- Mosquito

w Botaolniciar

< »
e ' Temporizador

Qualquer componente

®

Visualizador

fazer | ajustar (VRS . E&3 para | ‘ inteiro aleatério

=T Mosquito ~ B para | inteiro aleatério

S—

L= W Temporizador] - ML

fazer | chamar

(=050 Botdolniciar - B

> fazer 2l emporizador - JAtvado - L



INICIAR OJOGO

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

Blocos Visualizador .
=TS Temporizadort - M Intervalo + B=TE B 500 |
& Internos
u q verdadeiro - I TEMPO ENTRE DISPAROS E DE 500 MILISEGUNDOS
Controle
Légica
falso -
. Matematica
B rexto m c IS Temporizadord « 4 Ativado « J:=IBE verdadeiro -
B istas
] 5 {m SE A VARIAVEL ATIVADO TIVER VALOR VERDADEIRO, VAIDISPARAR!
ores
- Variaveis
. Procedimentos

Screen1 EINS =Tl Temporizador! - B Ativado - I=TEME falso -

Qualquer componente

SE A VARIAVEL ATIVADO TIVER VALOR FALSO, NAO VAIDISPARAR!




INICIAR OJOGO

Para que 0 nosso botao ative o Temporizador1,
selecione o bloco de Logica com ovalor Verdadeiro.

O comando do Botaolniciar deve ficarassim:

quando Clique
.- ISTEEl Temporizador - I Ativado * RCCR
—



INICIAR OJOGO

Teste o seu aplicativo e verifiqgue que omosquito
se move apos apertar noBotao Iniciar!



-+

VIDAS DO
MOSQUITO




Agora vamos adicionar vida aoMosquito.
Ele vai iniciar o jogo com 3vidas.

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 DOMOSQUITO

Blocos

Precisamos criar um bloco que armazene oquanto
de vida o mosquito possui. Esses blocos que

B2 Interncs

~ . B controle -> inicializar global (") para
armazenam valores sao chamados devariaveis. =0
ogica

. Matematica

.Texto
Vamos utilizar uma variavel global que sera B Cistas | A
chamada de “vidaRestante”. Usando o bloco B cores 0/ inicializar local [} -} para
“inicializar global nome para” e atribuir o valor “3”. Bl varisveis dentro de

. Procedimentos

e [ iniciali nome
' Screenl @ mcializar local | | para
e J Pintural

- Mosquito
e Botdolniciar

2 |
) Temporizador]

® Qualquer componente



VIDAS DOMOSQUITO

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

inicializar global £ E:C5 20 C)para | E) =/ IEE g global vidaRestante « F=I=3M 5 1T global vidaR




VIDAS DOMOSQUITO

O bloco de iniciar variavel global nao precisaser Sendo assim, basta

inserido dentro de outro bloco de funcao. Ele € arrastarmos ele para a areado
executado automaticamente toda a vez que o Visualizador e colocar o valor
aplicativo for aberto (inicializado). Matematico “3”junto aele.

Blocos Visualizador

8 Intermnos

S8 - 1 MoverMaosquito |
. Controle
& 7 FoEeeTC. ¥ Y N
.Lég;f:a fazer ajustar L‘M.‘er:ﬁ F&ﬂ para interwo a
B pstemitica ajustar (IEETEES 083 rara | inteiroa
. Texio
- Listas
. Cores
. Variaveis
. Procedimentos
= —‘ Screen]

8 aPintural

orl - i Ativado ~ JelE

- Mosguito

A Botaclniciar
< >
\Z) Temporizador

8 Qualquer componente



VIDAS DOMOSQUITO

Blocos
Agora, toda vez que clicarmos no Mosquito devemos o
diminuir a variavel “vidaRestante” em “1”. Para isto,

- Controle

adicionamos o bloco quando mosquito.Tocou B sgica

pertencente aos blocos do componente Mosquito. B watemitis
:Te"to quando (=57 ToqueParaCima
B variaveis

Essebloco sera executado toda vez que a imagem ~ Werocedimentos

do Mosquito for tocada. 8 [ screent

‘Mosquito

& Botioiniciar ~

e chamar NGESTIERS Quicar

=} Temporizador] T
roa

Qualquer componente



VIDAS DOMOSQUITO

Blocos

Vamos usar o bloco “ajustar ... para” que ficanos o
blocos de “Variaveis”. oo

O Logica

'Metemet.-ca
-Tex!o
1 [
. .L‘oies
Coloque o bloco dentro do procedimento “quando &v.m..

° 9 -F'rocedameﬂl'a
Mosquito.tocou”. & Memer
“M-quuno
.jE-o!iu:mcml

“« >
1 Temporizador)

Escolha a variavel “global vidaRestante” nalista | - @ Queiquer companere

incialzar giobal 1778 para

)| inicializar local
dentro de

- KB




VIDAS DOMOSQUITO

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

Para isso, escolha o blocoMatematico de Subtracao.

Blocos Visualizador

=& Internos

O] Controle

[ Logica

O Matematica
B eto

O] Listas

] Cores

. Variaveis

. Procedimentos




VIDAS DOMOSQUITO

O primeiro valor da subtracao € o valorda

variavel vidaRestante. B Internos
. Controle

[ Logica
. « ’ i Matematica
Selecione o bloco “obter ...” eescolha O
6 . 3] . Texto
global vidaRestante” na lista. &
1 -
Bcores ©] inicializar local [1/{ -] para
. Variaveis
O segundo valor € apenas o bloco Bl procedimentos

Matematico de niUmero (mude de 0 para1).

quando ([T -Tocou

O procedimento vai ficar assim:




VIDAS DOMOSQUITO

O nosso codigo de vida ja esta funcionando. Mas
note que na tela do jogo nao existe nadaindicando
para o jogador quanto € a vida domosquito.

Precisamos mostrar o valor da vida natela.

Iniciar Jogo




VIDAS DOMOSQUITO

Na tela de “Designer”, arraste o componente Legenda da
Paleta para a Tela, preferencialmente acima da Pintura1.

Paleta Visualizador
Interface de Usuario [IMostrar os componentes ocultos no Visualizador

‘ A | Marque para Previsualizacgo no tamanho de um Tablet.

@ Botdo 7

¥ CaixaDeSelegdo D |

EscolheData |

exto para Legendai

i - y

Gd Imagem 7 A - -
' |[A] Legenda
| k= Escolhelista 7 i

= VisualizadorDelistas ol

/A Notificador » | =

&

%+ CaixaDeSenha 7|

Bl Deslizador % |

= ListaSuspensa 7)
| I | CaixaDeTexto 7
{ EscolheHora ?)

@ NavegadorWeb D | Iniciar Jogo




VIDAS DOMOSQUITO

Teste o seu aplicativo, veja se esta aparecendo
corretamente o nUmero de vidas do mosquito! Vocé
percebeu que ao tocar no mosquito ovalor da vida dele
nao esta sendo alterado? Precisamosarrumar isto!

Componentes

Propriedades

e [0 Screen]

e Al Legendal

e ,Al Pintural

- Mosquito

-ﬁ Botaoclniciar

-

=} Temporizador

Renomear

Apagar

Legendal

CorDeFundo
D Nenhum

FonteNegrito
L
Fonteltalico

CJ

TamanhoDaFonte

14.0
FamiliaDaFonte
padréo -~

TemMargens
Cd

Altura

Automatico

Largura

Automatico..

Texto

Vidss: 3|

AlinhamentoDoTexto

esquerda ~



VIDAS DOMOSQUITO

Blocos
Quando o mosquito for tocado, ovalor da variavel S
“vidaRestante” é diminuido, mas também Wi nicializar global ({77
devemos atualizar o texto contido nalLegenda1. B apemn
quando QLYGERTIGES Tocou
. Matematica ™M M
:Tem fazer -ajustar global
Listas

Vamos criar um procedimento chamado de M cores
“AtualizarVidaRestante” que sera responsavel B varisveis
por atualizar o texto da Legenda1 baseadono e_lmcedtmanos
valor que temos na variavel “vidaRestante”. ® 8 Screen?




VIDAS DOMOSQUITO

Blocos

Para alterar o valor do texto escritono
componente Legenda1 utilizamos o 8 Intemos

bloco “ajustar Legenda1.Texto”. B controle
O Logica

. Matematica
. Texto
. Listas

eaenda’? BN it
- =elhdda - J

.Cores ajustar (X = ,ﬁg‘*ﬁ;ﬁﬂgﬁ para

] Variaveis
O Procedimentos
e [ Screen|
e AlLegendal
8 | aPintural
.--:‘ Mosquito
& Botaolniciar

.

< >
") Temporizador1

@ Qualquer componente



Um string € uma sequéncia de caracteres. O texto da Legendal é considerado umasString.

STRING NOME STRING SOBRENOME

Jg0oAcOgEsalcLaVa R

JUNTAR

Jo 00 Ao



VIDAS DOMOSQUITO

O texto da Legenda1 sempre terd a palavra Por isso, precisamos juntar esses dois textos. Vamos
“Vida: ”mais o valor da variavelvidaRestante. utilizar o bloco de manipulacao de textoJuntar.

Blocos Visualizador
& Interneos
ek e bl e milar
"B inicializar global {\' - = 1= - para
- Controle 2 —
.Lé ica - ;
9 @) juntar
.Matemética
a .Texto
B\ istas comprimento
.Cores
[ [ e vazio?
Variaveis

. Procedimentos

— comparar textos ' ‘
S Screenl

A Legendal

(©] juntar

aparar espacos

8 ZaPintural



VIDAS DOMOSQUITO

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

- gl Legendal - | Texto ©) juntar [ * QUEEE "
.« ¢ global vida




VIDAS DOMOSQUITO

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

Blocos

@ Internos quando Clique
O Controle

. Logica

| Matematica
| Texto

O Listas

O Cores

- Variaveis

B procedimentos . —

S _,IScreenl o1y~ Moveriviosquito =
A Legendal

= Q}!‘Pinturﬂ

/" Mosquito

©| juntar

& Botzolniciar
PR
) Temporizador] —

Qualquer componente




VIDAS DOMOSQUITO

Teste o seu jogo e veja que agora as vidas estao 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 Nao se preocupe se o numero de vidas ficar
jogador, vamos vibrar o celular quando negativo! Isso acontece porque ainda naocriamos

0 mosquito for tocado. 0 codigo para terminar o jogo. Logo faremos isso!




VIDAS DOMOSQUITO

Visualizador
VOl.te para a tela de “DeSigner,’. “WiMostrar o3 componentes ocultos no Visualizader
; Marque para Prevmualizagao no tamanho de um ‘159-.
Midia Soreen]
j i ChmeraDeVideo 7 . Vidas: 3
Para vibrar o celular, vamos inserir o | 0B Cimenn
7 ge &*. Escothelmagem
componente Som da Paleta de “Midia”. S e ’
D - a
® Gravador
@ ReconhecedorDeVoz ) .
O componente Som é invisivel e vai ficar o
. . . 53 ReprodutorDeVideo y
abaixo da tela, junto com o Temporizador. & e
&
Desenho e Animagao Som1
Sensores Iniciar Jogo
Componentes invisiveis socia
4 - 2 Armazenamento
©) <) co [ o o o |
Temporizador‘l Son‘ﬂ LEGO® MINDSTORMS® mPW"f’f invisiveis

Experimental Tem pul.l zador!



VIDAS DOMOSQUITO

Agora vamos voltar para a tela de “Blocos”

B Internos

- Controle
= Logica

- Matematica
Temos que chamar o componente B
. X
Som1 para vibrar o telefone dentro B, chamar (SIS Pausar
do procedimento mosquito. Tocou. B
i -.Procedimentos B S m - Sr—
| Sereen
Q bloco que devemos utilizar Al egendat
€ chamar Som1.Vibrar. 9 &Pintural
& Botsolniciar milissegs

PN

) Temporizador1
ISom1

@ Qualquer componente

i Som1 - M Interva 8 para

N
TREIVAIOIVIITRITO *
2 !Qr_zzl“&c'.-:n‘l_*:bfz'%r&:‘:m_:ﬁ'




VIDAS DOMOSQUITO

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

:

fazer ajustar 10z
el AtualizarVidaRestante

chamar ELES Vibrar
milissegs

g

Agora vocé pode testar seu jogo novamente. Clique sobreo
mosquito e veja se o seucelular esta vibrando!




FINALIZAR
0 JOGO

W




Como voceé deve ter percebido o nossomosquito 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 suavida restante € maior ou
igual a zero para decidir se o0 jogo continua ou nao.




TOMAR DECISOES

VIDA DO MOSQUITO =0

YooY VIS

FALSO

CONTINUAR O JOGO

o) se VALOR DA VARIAVEL DA VIDA =0
1= Chame procedimento para terminar jogo

VERDADEIRO

TERMINAR O JOGO

Para fazer esta verificacao

vamos usar o Bloco de
Controle “Se, entao”.



EXPRESSOES BOOLEANAS

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

=]

COMPARA SE DOIS
VALORES SAO IGUAIS

VERDADEIRO




FINALIZAR OJOGO

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

Blocos

2 Internos

B contole
B isgica
.Matc-nat‘:a
.Te:\::\

B istas
-C:'ea
.'-’B'I%»}P‘r

. Procadimentos

= Screen
A Legendal
& L APintural
“ Mosquito
== Botsolniciar
® Temporizador)

<! Som1

® Qualquer 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”
atraves dos Blocos deProcedimento.

Blocos Visualizador

B Internos

B controle \©) para

azer

B Logica

. Matematica
B oo £ = r-F procedimento
Listas resultado

chamar EELIES Vibrar 7
W cores milissegs

. Variaveis w XmalllafVidaReStante Y. I

. Procedimentos

a =1yl FinalizarJogo «
Screenl

Allegendal herhar v =
mal OVE ¢ ¥ \idaR
© 2Rpintural [Moverhosquio ) N =Y AtualizarVidaRestante
& Mosquito fazer | ajustar .

w Botaolniciar

=
L= 3 N
! Temporizador

@lsom1

(o] para

Qualguer componente

fazer




FINALIZAR OJOGO

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 foieliminado.

3.Precisamos parar de diminuir o numero de vidasdo
mosquito e atualizar a tela ao clicar nomosquito.



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”.

fazer @ ajustar
| —




FINALIZAR O JOGO

2. Precisamos informar na tela que omosquito foi eliminado.

a) Vamos mudar o texto da Legenda1 para informar “Vocé eliminou o mosquito!”.

b) Use o bloco “ajustar Legenda1.Texto” e escreva otexto acima.




FINALIZAR O JOGO

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

b) Para parar de diminuir as vidas € s desativar o mosquito, assim ele nao vai mais fazer acao nenhuma quando for tocado.

Y=Y Fnalizarjogo
fazer | ajustar QETTIZEC - CXEEED para WIS

quando (IEEETERS -Tocou

-~ ME TR global vidaRestante - 1B olobal viarecnic - I
=1 = AtualizarVidaResta
chamar EREES Vibrar

cToe g Legendal - M Texto - o= cBUBRE Voce eliminou o mosquito! g
TS Mosquito - [ Ativado - li-=TEl falso -
N—




FINALIZAR O JOGO

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

Blocos Visualizador
& Internos — gbbal
nicializar VIC
Controle
:Léqica =16 Sl Mosquito « IR TT
Matematica @ m
B o) para 80 |
= resultado fazer | ajustar IENTEREEENTERS para | opter [
= | istas :
A \ /i =
.Cores chamar ualizarVidaRestante
B vavisves chamar
. Procedimentos
8 [C Screenl m l
\Legendal I ==l

B &Pintural

- Mosquito



FINALIZAR O JOGO

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

iy

Vocé 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 nao esta mais perdendo vidas?
Temos bastante coisas paraconsertar!

Iniciar Jogo Iniciar Jogo




REINICIAR
0 JOGO

o
R



Como no procedimento FinalizarJogo estamos trocando otexto da
Legenda1, devemos troca-lo novamente ao Iniciar o Jogo.
Como o0 nosso jogo € iniciado com o clique do “Botaolniciar” vamos
alterar o seu conteudo e fazer com queele:

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 OJOGO

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

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

Visualizador

(=055 Temporizador] = B ET)

inicializar global -m para
S Moveriosquito -

e Ciique
Star
=2 8 para fazer | ajustar (ESTTIEEERD  CNERD para |

(o) inicializar local {73 | {55 global vidaRestante - FCC IR 3

| inicializar global [’




REINICIANDO OJOGO

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

Blocos Visualizador

B2 Internos qua empo - Di
Controle 9] para ‘
= Logica
-Matema'tica
B oo @Y=" procedimento
B istas nporizad _ verdadeiro -
B cores ajustar globa estante = flo= M 3 |
B yaisveis WAtuallzaerdaRestante D) d -
. Procedimentos

. J— chamar

e | Screen’

?fLegendﬂ e MoverMosa inicializar global {7~
B A& Pintural



REINICIANDO OJOGO

3. Reativar o mosquito para ele perder vida ao sertocado

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

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

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

' Ciique
ajustar W rizador! - B m para |
aJustarpara 3]

i1 @ AtualizarVidaRestante -

Duplicar
mouse Adicionar Comentario
Entradas Alinhadas

ETT =1l Viosquito - B8 Ativado - = cHl . verdadeiro -
— . N

Encolher Bloco
Desativar Bloco
Adicionar a Mochila (D)
Apagar 2 Blocos

Ajuda

Executar




ADICIONANDO
TEMPO AO JOGO




Agora o jogo deve estar funcionando perfeitamente!

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

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

jogador perde o jogo.




ADICIONANDO TEMPO

Paleta Visualizador

VOlte para a tela de “DeSigner’,. Interface de Usudrio : IMostrar o2 componentes ocultos no Visuslizador

Marque para Previsualizogdo no tamanho de um Tablet

_ﬁ Bat3o
' CaixaDeSelsgio B
| EE EacofheData ) £X10 Par3 LEQen0as Vidas. 3
Vamos adicionar um novo & imegem ;
componente Legenda para mostrar : ;w.dL b
: - scolheliste ’ ”~
o tempo restante, preferencialmente [—— | @
acima da Legenda1 (davida). [P | )
» CaixaDeSanha 3
B Desizador 3
B ListaSuspensa v
07 CaixaDeTexto ?
| B EscolheHore 9 | T
a NavegadorWeb » |
Orgamzagao
Midia —
Componentes invisiveis
Desenho ¢ Animagio e @

Tempot‘lzodorl Som!
Sensores



ADICIONANDO TEMPO

Componentes Propriedades

© [ screent Legenda2

Vamos alterar o texto da “Legenda?”
para mostrar quaptq tempo o Jogador LY — —
ainda tem para eliminar o mosquito. AlLegendal [] Nenhum

g _T;!‘ Pintural FonteNegrito

- (]

. Mosquito —
d Botdolniciar F_onteltalico

L

“x
: 2 20 D Temporizador1
Para fazer isto e necessario o S::‘:“ e L
selecionar o componente “Legenda2” 149

e no campo Texto digitar “Tempo: 10” FamiliaDaFonte

padréo *

HTMLFormat
B
TemMargens
R4

Altura

Automatco

Largura

Automatico

Texto

| Renomear  Apagar GG



ADICIONANDO TEMPO

Paleta Visualizador Componentes Propriedades

Pa ra Contar O temm Vamos Interface de Usuario [IMostrar os componentes ocultos no Visualizador e ‘—] Screenl Temporizador2
ut'i l'izar um novo Temporizador. Organizaﬁo Marque para Previsualizagdo no tamanho de um Tablet ‘éll.egendaz DisparosContinuos
Midia \AlLegendat t4
Q Pintural Ativado
Desenho e Animagao Tempo: 10 & Mgt b
Sensores Midas: 3 B sotzolnicier Intervalo
| C > . 1000
Selecione a paleta Sensores e @ Femordhclooin 48] @ rurpatiern
@ som1
Gl CodigoDeBarras @ | 3 or"n A
arraste o componente ) Termpocizader?

3 Temporizador

Temporizador até a tela.

& GyroscopeSensor

®  SensorDelocalizagio %
G5 NearFieid @ | Tempo}}zadmz
[@ SensorDeOrientagéo @
Configure o Temporizador2 { Pedometsr © |
para realizar disparos a cada 1 i e —
niciar Jogo

segundo (1000 millisegundos), Socal

vamos deixa-lo desativado por Apmema s o = .
Conectividade Midia

enquantO. Componentes invisiveis o
mosquito.jpg

LEGO® MINDSTORMS® 2 @ B
— Experimental Tpestanbon Soint |Tsseoreaii fer e

Renomear  Apagar




ADICIONANDO TEMPO

Voltamos a tela de “Blocos” para adaptar o nosso jogo. Primeiramente, vamos ativar o nosso Temporizador2
quando o jogo for iniciado, incluindo o bloco ajustar

Temporizador2.Ativado com valor Verdadeiro dentrodo

procedimento quando Botaolniciar.Clique.

quando Cl

fazer ajustar §

DICA

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

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




ADICIONANDO TEMPO

Também precisamos lembrar de desativar o Temporizador2 quando o jogofor finalizado.

o) para (FIEEAR

fazer = ajustar BI

o \ 27 3
"‘A.{ I‘I""": ": Al

= AlUvado
ajustar §

ajustar

S

Inclua 0 mesmo bloco com valor Falso no procedimento FinalizarJogo.




ADICIONANDO TEMPO

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

Blocos Visualizador
2 Internos — quando /- n u.vr ': in Disparo
O inicializar global | | para
Controle — vl BT Tl VioverViosquito + |
[
- Matematica
B oo ajustar [ para
. Listas
BWcoes o) inicializar local (1515 para
B varidveis dentro de
. Procedimentos
8 [ screent o) nicializar local | ) para
|AlLegendaz dentro de
] Legendal
e Q Pintural
/™ Mosquito ajustar {
—
E Boté&olniciar

Também devemos ajustar o seu valor para “10” noprocedimento
de iniciar o jogo (Botaolniciar.Clique).



ADICIONANDO TEMPO

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

Blocos
2 Inéncs
| [ quando RCIar el Dispao
.Log‘:a
.Mummcn
m empanzador?
| F chamar QTS
.Llstzx nstante
.Cure5 quanity
.\'m:"fea earata “
= el Temporizador? - BRTNER Duration
.P'ocea mentos U
- instante
g Scrman)
= quantity
AlLegendal
& Logende! Tl Yemporzadors - Bare] Hours -
B Qpitun nstante
“rosquto quantity
S Botboiniciar
t cham emporizadot. hAInULes
* Temporzador] el Temporizador2 « BN L E Minutes =
d5om instanie
- -
 TemporzadaZ quantity

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




ADICIONANDO TEMPO

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

quando Disparo
== SRS T global tempoRestante + FiE1ES % =l global tempoRestante ~ JEEH 1)

| S

Usamos o bloco “ajustar global tempoRestante”, os blocos Matematicos de Subtracao e
numero inteiro “1” e o bloco “obter globalRestante”.



ADICIONANDO TEMPO

O valor do tempoRestante esta sendo diminuido, porém o jogador ainda nao esta
percebendo isto. Precisamos atualizar otexto da Legenda2 que € mostrado na tela.

Para isto, vamos criar um procedimento “AtualizarTempoRestante”, similar ao
procedimento “AtualizarVidaRestante”, responsavel por trocar o texto da Legenda?2.

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

| ©| para 6‘:;1 0, °:é;_; T a,q;(;.:i!:.:

fazer ajustar 2 B BECRS para | (9] juntar i Ter¥po. |

!;:J?B'

= ¢ global tempoRestante

o




ADICIONANDO TEMPO

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

quando | ) Disparo

fazer




ADICIONANDO TEMPO

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

quando
fazer

chamar &”lmm'" destz
=10l Viosquito - M Ativado - l+=Ic Bl verdadeiro -

e




ADICIONANDO TEMPO

Screenl Screenl

VAMOS TESTAR! i ‘ Tt:,r:;;:c:a:1-5

Verifique se o tempo esta diminuindo natela
e se esta se comportandocorretamente.

Vocé deve ter percebido que o jogoainda
nao esta terminando quando o valor do :
“tempoRestante” chega a ‘0” (zero). P

Iniciar Jogo Iniciar Jogo




ADICIONANDO TEMPO

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

quando ML HEEEPRS DiSparo
Lo d Rl global tempoResta W2 (=8 global tempoRestante - IR 1

PSS oy pE ey
L > 9.8 Oolcdl iv

Wi 11 a8 AtualizarTe

o] se | sl o8 global tempoRestante -~ .a &s




ADICIONANDO TEMPO

Devemos finalizar o jogo casoo tempo tenha esgotado,
entao vamos chamar o procedimento FinalizarJogo.

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 esgotadoainda
apareceu que o jogador conseguiu eliminar omosquito?

quando MCTZ 7l Disparo
fazer ajustar @W\%‘.W "- estante . &j

(o] se

entdao
=y
 —




ADICIONANDO TEMPO

|©| para §5°

Temos que modificar o procedimento
“FinalizarJogo” para receber a informacao
se ojogador ganhou ou perdeu, e mudar o
texto da Legenda1 corretamente.

fazf,r

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 chamar gait]
“C’ para “resultadoFinal”’. A

N



ADICIONANDO TEMPO

DEVE FICARASSIM:

~_\. '/'\.'/ y
fazeNy ajustar i




ADICIONANDO TEMPO

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

Primeiro adicione o bloco “se entao” ao “FinalizarJogo”, e coloque uma bloco Logicode comparacao (=).

Visualizador

".Z?,_* n

o juntar | * WEES

T




ADICIONANDO TEMPO

Adicione na comparacao a variavel resultadoFinal e o valorVerdadeiro.

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

B P

fazer o s

entao

ajustar W

ajustar

ajustar L

ajustar

| —



ADICIONANDO TEMPO

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

\err

= o] juntar | * RUGERS "
sendo, se J |Vida:

:;; "wi_:o?:ﬁ‘ﬁ n

R



ADICIONANDO TEMPO

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

Aol bt

= *ﬁflr' o
LE:()-&:? owt I’

== JEETTS P [ egendal » M Texto - Jzle)

e

~—




ADICIONANDO TEMPO

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

Visualizador

Verdadeiro - quando QTR -Tocou

) l__._f
fazer = ajustar [

N

i AtualizarVidal
=TT Som1 * AYlely
milissegs

(o] se

= PR FinalizarJogo

resultadoFinal |
. _—

il

Vamos atualizar o bloco “Mosquito.Tocou” passando ovalor “Verdadeiro”
como parametro, pois neste procedimento o jogador foivencedor.



ADICIONANDO TEMPO

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 RCIEIFERCPY Disparo

- T o T global tempoRestante o e 3= - 1 8

ool Alualizar lempoRrestante -

Agora verifique se o seu jogo esta
funcionando perfeitamente com o tempo
para matar o mosquito!

resultadoFinal

il

Assim conseguimos finalizar a
funcionalidade de Adicionar Tempo
para matar o mosquito.
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ADICIONAR
DIFICULDADE



Para deixar o jogo mais divertido, vamos deixar
0 jogador escolher a dificuldade dojogo.

A variacao de dificuldade vai atuar sobre a
variavel tempoRestante e a velocidade em queo
mosquito ira se movimentar.




ADICIONAR DIFICULDADE

Paleta Visualizador
Para exibir na tela os niveis de intexises e Usumo i ox componendos soukos no Visualiador
dificuldade vamos adicionar o Sl . T
componente ListaSuspensa ao lado R
do Botaolniciar. Para isto devemos ir

OrganizagdoEmTabela ? Tempo: 10

ao “Designer” e selecionar a paleta JremmeReee =
Organizacao e arrastar o componente Midia
OrganizacaoHorizontal para uma Desenho e AnimagBo il
posicao acima do Botaolniciar. Sensores AN

Social

Armazenamento .

Conectividade
LEGO® MINDSTORMS®

Experimental

Extension

Componentes invisiveis

g “»
@)
Temporizador] Som1 Temporizador2



ADICIONAR DIFICULDADE

Visualizador Componentes Propriedades

Mostrar os componentes ocultos no Visualizador S Screenl Organiza¢aoHorizontall

O Componente OrganizaQEOHorizontal1 Marque para Previsualizagdo no tamanho de um
acabou por colocar o Botaolniciar para

= - ~/LegendaZ AlinhamentoHorizontal
AlLegendal Esquerda -
f d t la i t © | Z4Pintural Al PR o "
ora da tela, por isso temos que eVt

. Tempo: 10 i\ 4 osquito ODO.?
configurar a sua altura como “20”,e Vigas:3 - E—

o rganizacaoHorizonta CorDeFundo
arrastar o Botaolniciar para dentro da B aotsormiciar B Paciso
OrganizacaoHorizontal1. 3 Temporizadort Alturs

@ som? Automatico
Sy ] Temporizador2 ‘ . P:rjrmhergg:gspal
percentagem
- Cancelar OK
-JIS]'.‘E.
Renomear  Apagar

Midia



ADICIONAR DIFICULDADE

Paleta Visualizador

Agora devemos clicar na pa[eta Interface Interface de Usuario IMostrar os componentes ocultos no Visualizador

Jarque para Previsualizacdo no tamanho de um Tablet

de Usuario e arrastar o componente Botdo
ListaSuspensa para dentro da o CaixaDeSelegso Soeent
OrganizacaoHorizontal1 recém d] EscoheData Tempo: 10
adicionada, ao lado do Botaolniciar. B Imagem Vidas: 3
Legenda
Escolhelista
= VisualizadorDelistas Oy
Notificador
CaixaDeSenha ? =
Bl Desiizador
=% | istaSuspensa
I CaixaDeTexto ?
7 EscolheHora
@ NavegadorWeb ? | Inigi=- - |
Organizagao
Midia

Componentes invisiveis

Desenho e Animagao &)
Temporizador1 Som1 Temporizador2
Sensores



ADICIONAR DIFICULDADE

ApoOs colocar a lista no lugar, podemos trocar a altura da
OrganizacaoHorizontal1 para automatica novamente, assim
ela vai ficar no tamanho adequado para obotao e a lista.

Visualizador Componentes Propriedades
= Screen| N Toal
Legend Al ntol
Legendal Esquerda v
A Pintura amer
Tampo “ Mo to 0 *
v a Organizagiok tall JeFun
== Botlolnicia . T
(==} . Mrir
=] ListaSuspensal o
& Temporizador -‘ Automatico
. h cipal
- oY @ Preencher F””""f"
pontos
Temporizador2
percentagem
- - -
cancelar DK
Visivel
v
Apag

Componentes invisivels
P

-

Renomear
Midia
mosguito. pg
En
i r



ADICIONAR DIFICULDADE

Agora devemos configurar o componente
ListaSuspensa1 para apresentar os valores

“Facil, Medio e Dificil”.Para isto preencha os
campos da seguinte maneira:

Componentes

S Screen
A Legenda2
*/Legendal

B 24 Pintural

** Mosquito

© Organiza¢aoHorizontal

= Botaolniciar

gLastaSuspensaI

' A N

< >

Temporizador2

Temporizador] l —
N'Som]l

Propriedades
ListaSuspensal

CadeiaDeElementos

= -

Facil, Medio, Dific

Largura

Automatico

Mensagem

Para adicionar os elementos da lista
coloque cada item separado por virgulae
sem espaco entre a “’e o texto. Por

exemplo: “Facil,Medio,Dificil”.




ADICIONAR DIFICULDADE

ApOs adicionar a ListaSuspensa1 nobloco Primeiro precisamos inicializar uma variavel
“Designer” precisamos voltar ao “Blocos” global chamada de nivelSelecionado como
para configurar a sua funcionalidade. valor inicial em “1”,

Visualizador

Iremos definir que o

e —— quando. IUELISFZE TN -Disparo nivelSelecionado recebera os

fazer | chamar seguintes valores:
1 =Facil
2 =Médio

3 =Dificil




ADICIONAR DIFICULDADE

Utilizaremos o bloco “quando ListaSuspensa1.DepoisDeSelecionar” para definir
qual o valor da variavel nivelSelecionado. Este bloco possui uma variavel local
chamada de selecao que contém o valor escolhido (Facil, Médio ou Dificil).

Visualizador

quando [EEENE - DepoisDeSelecionar

=1 = @ AtualizarTempoRestante -

olse | " opter global tempoRestante -

chamar JESERTECLEERRS MostrarlistaSuspensa i3 BT
ﬂ ListaSuspensal - I Elementos - I — S X |

aaoc gl ListaSuspensal - B para

B =1 Atualizar TempoRestante
fazer | ajustar [EEIREVARS - para | (@]

ﬂ ListaSuspensal - -
=05 ListaSuspensal - B
o ListaSuspensal - J Altura - el e '




ADICIONAR DIFICULDADE

Iremos utilizar o bloco “Se entdo” e utilizar quando RESEETECICEYRS -DepoisDeSelecionar
o icone azul do canto superior para

configura-lo de acordo com a nossa logica.

Precisamos adicionar duas vezes obloco
“senao, se” dentro do bloco “Se”.




ADICIONAR DIFICULDADE

NOSSA LOGICASERA

Se (selecao =“Facil”)
Entao nivelSelecionado = 1

Senao Se (selecao = “Medio”)
Entao nivelSelecionado =2

Senao Se (selecao =“Dificil)
Entao nivelSelecionado = 3



ADICIONAR DIFICULDADE

~ ’ 1 4 (P} €_)
Como o valor da selecao e um texto, Substitua o simbolo “<”por “=".
devemos utilizar o bloco comparar textos

para saber se o valor de selecao = “Facil”

ou algum dos outros valores definidos.

Blocos

B Internos
D Controle
| Logica
. Matematica
O Texto
Listas
= Cores
. Variaveis
. Procedimentos
S Screenl
AlLegenda2
*/Legendal
& 24 Pintural
- Mosquito

B OraanizacdcHorizonta

Adicione o bloco obter selecao e o texto “Facil”.

Visualizador

‘S’ '1'0‘_} para fa0% rempoante N
ST cenda? - W Texto - - CHMOR T =l Tempoo Bl | |

(0] juntar i obter [IEE] tempoRestan

S

quando (ESEETETEEZ I DepoisDeSelecion:
a— ~ comparar textos (| obiér EEZR 8D (| L)

comparar textos ' '

maitsculas

comeca em texto




ADICIONAR DIFICULDADE

O procedimento inteiro para selecao do nivel de dificuldade na ListaSuspensa deve ficarassim:

quando [ESENTE =il DepoisDeSelecionar

comparar textos | 7bier selecao - Bl = - INE i
entdo | ajustar FEERICSE Rl para | ED
S
sendo, se ; X Medio &
comparar textos [ obter (==
entdo Eustar global nivelSelecionado -« Bozc Il 2
SeNdo, S€ | comparar textos | obter BN EB5 | ‘ BIE)°

entdo Ejtstar global nivelSelecionado - oz M 3




ADICIONAR DIFICULDADE

Agora que temos a variavel nivelSelecionado configurada corretamente,
devemos utilizar esta informacao no procedimento de iniciar 0jogo (quando
Botaolniciar.Clique) para alterar os valores de tempoRestante e Intervalodo
Temporizador1 de acordo com a dificuldade selecionada.

Lembrar que o Temporizador1 € o responsavel por mandar o mosquito se mover.



ADICIONAR DIFICULDADE

Primeiro devemos adicionar o mesmo bloco quando Clique
“Se, entao” com dois blocos “Senao, Se”, igual | : =1 global nwe,Se,edonado:. ﬂ‘ :(l]

realizamos no passo anterior.
W global nivelSelecionado - El g]
UBREL EF global nivelSelecionado - I i3 l

ajustar . Sl verdadeiro -
STl Temporizador2 « B =W verdadeiro - |
[E7-21 global vidaRestante - M 3
7211 global tempoRestante -~ §== Il 10
chamar
' chamar

Tera Mosquito - I Ativado - ety verdadeiro - |
ai |

Nesse caso, vamos usar operacoes Logicas ‘="
para saber qual o valor donivelSelecionado.




ADICIONAR DIFICULDADE

quando [=LIERINETRS Clique

Vamos definir as dificuldadesde

acordo com a seguinte regra: L (BT global nivelSelecionado - ]ﬂ .(l]
, = ETEE giobal tempoRestante + fc

FACIL &2l Temporizador1 - [ intervalo ~ JICIM 500

tempoRestante = 20s e ;‘{ n . - - =

Intervalo Temporizador1 = 500 ms = a ]
= SRR giobal tempoRestante - 1= =N 10

MEDIO Tl lemporizadori - i Intervalo - e

tempoRestante = 10's m';( T obter PRI ] E]

Intervalo Temporizador1 = 400 ms = = ' -
SLCCREE TR global tempoRestante - NIl 8

DIFICIL el Temporizador - W{intervalo - JTCCH

tempoRestante = 8s ajustar m Ativado - =W, verdadeiro

Intervalo Temporizador1 = 350 ms

ajustar el jor2 - M Ativado - =Tl verdadeiro - l

[ ajustar global vvdaRestante d para E)

| ajustar lobal tempoRestante - pala 10

i ed AtualizarVidaRestante -
- AtualizarTempoRestante -

Lembre que vocé pode duplicar os
9 P P Gl Vosquito - B Ativado - JEER verdadeiro 1

blocos para ser mais rapido.



ADICIONAR DIFICULDADE

A Ultima coisa a fazer é excluir o bloco quando Clique

“ajustar global tempoRestante para 10” B ST giobal nivelSelecionado - ||| = - 1]
que ja tinhamos. entdo 1-a\ji’xstar global tempoRestante « = 1- 1

=2 emporizadort - W iniervalo - JRR 500

MY Gobal nveiSelecionado - = - I 2]

entdo Ja}ustar global tempoRestante - ¥~ S 10
ol Temporizador1 - B Intervalo - Jezle
—

= RS Global nivelSelecionado - J| = - (3]
entdo \;justar global tempoRestante + F= =0l 8 |
{ ajustar Temporizador1 - B intervalo - =13

cloE gl Temporizador - Ml Ativado - l-=Tell verdadeiro -
ajustar 8l Ativado - W=l verdadeiro ]

—

el AtualizarVidaRestante -
i~y - 8 AtualizarTempoRestante -

=T Mosquito ~ B o=l verdadeiro ]
o




HORA DE TESTAR!

(W 4 = 17:22

Teste o seu aplicativo e verifique
se 0s niveis de dificuldade estao
realmente funcionando.

Agora o jogo deve estar
funcionando perfeitamente!

Deste modo, finalizamos o

desenvolvimento de todas as P
funcionalidades do jogo
PegaMosquito. Iniciar Jogo Medio w




