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ESTRUTURA DO DESAFIO

Foi-lhe fornecida uma configuracdo que se destina a recordar os elementos mais importantes do ambiente
Gdevelop: a cena e a folha de eventos. Os eventos disponiveis permitem ao jogador mover 0 monstro e
apanhar as pecas geométricas que agora estdo a cair. Ser-lhe-& pedido que melhore o jogo, tornando-o
mais dindmico (as bombas também aparecem e podem matar 0 Seu monstro).

Neste desafio vamos melhorar o jogo do Geometry Hunter, tornando-o mais interativo e frenético.

No final deste desafio, poderas...

1.

www.silvercoders.eu

Entender como o c6digo é tratado por um computador e qual é o papel de um compilador.

Estar familiarizado com o conceito de linguas de baixo e alto nivel e compreender quais sao as
suas diferencas e o que é necessario codificar em qualquer uma delas.

Ter experiéncia com uma suite de programagcdo visual e ser capaz de codificar uma pequena peca
de software padrdo com ele.

Saber o que sdo declaraces e linhas de comando e o que significam para um compilador.
Escrever instrugdes utilizando a sintaxe correta e com erros minimos.

Saber o que sdo os operadores, 0 que fazem e quais os simbolos que representam os operadores.
Ser capaz de entender a atribuicao de valores a varidveis e como muda-los.

Conhecer todas as operacdes aritméticas basicas e como usa-las.

Reconhecer e saber como utilizar todas as estruturas de dados relacionadas com 0s nimeros.
Conhecer as estruturas ligadas ao uso do texto, como cordas e caracteres.

Utilizar Se as declaragfes forem corretamente executadas de acordo com uma determinada
condicdo fixa definida.

Saber como usar o editor da Gdevelop

Entender os conceitos de cenas, eventos e objetos
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INSTRUCOES

1. Comece por abrir o editor da Gdevelop.
2. Utilize o menu Ficheiro para abrir o jogo Challenge 22 — Basic
3. Isto deve ser 0 que recebes.
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Monster
Shape1
Shape2
Shape3
Shape
Score

Obstacle

4. Prima o botao pré-visualizacéo para reproduzir o jogo. Pode mover o0 monstro para a
esquerda e para a direita com as setas no teclado e deve pegar as formas
geomeétricas que agora estdo a cair. Por cada pec¢a que apanhares, um ponto é
adicionado a tua pontuacéo.

5. Repita o0 jogo quantas vezes quiser. Para repetir, tem de fechar a janela do jogo e
premir o botdo Pré-visualizacao no editor.
6. Agora que sabe o que sdo as mecanicas do jogo (o0 que pode fazer no jogo) vamos

ver como se faz. Vamos focar-nos nas diferengas para o ultimo desafio.

I I GAME START

At the beginning of the scene Start (or reset) the timer “ShapeCreation”
Add condition Add action
8. Quando o jogo comega, criamos um Timer chamado ShapeCreation que € um

objeto que esta sempre a contar o tempo em segundos.

www.silvercoders.eu
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SHAPES

7 The timer "ShapeCreation” is greater than 2 seconds & Among objects Shapes, create object named “Shape” + ToString(RandominRange(1,4)) at position RandomInRange{80, 640-80);-100 (layer. )
Add condition “\Change the angle of Shapes: set to RandomInRange(0,360)

£ Change the scale of Shapes: set to RandomFloatinRange(0.8, 1.6)

% Start (or reset) the timer “ShapeCreation™

Add action

= ——

Quando o Timer ShapeCreation atinge 2 segundos, uma nova forma é criada e pode
ser aleatoriamente uma das quatro formas diferentes. Para tornar o jogo mais
divertido, estas formas sao dimensionadas e giradas. O reposicdo do Temporizador
para O para comegar a contar novamente.

I Move shape according to the game speed

Add condition € Add to Shapes an instant force, angle: 90 degrees and length: Variable(GameSpeed) pixels
"« Rotate Shapes at speed 90 deg/second

|| Add action

2. A forma «cai» adicionando-lhe uma forga vertical.

4, Vamos dificultar um pouco o jogo. Vamos lancar também algumas bombas que
podem remover vidas do monstro se for atingido. Para isso vamos usar o objeto
obstaculo

t IOBSTACLE
1 % The timer "ObstacleCreation" is greater than 5 seconds & Create object @ Obstacle at position RandomInRange(80, 640-80);-100 (layer: )
Add condition % Start (or reset) the timer "ObstacleCreation”
Add action
b I Move obstacle according to the game speed
Add condition # Add to ¢ Obstacle an instant force, angle: 90 degrees and length: 1.5*Variable(GameSpeed) pixels
r I DIChange the z-order of ¢ Obstacle: set to 4
Add action
5. O codigo para o objeto obstaculo é semelhante ao cédigo para as formas. Temos

um temporizador que o controla e o fazemos cair.

Repeat for each instance of Obstacle:

& @ Obstacle is in collision with = Monster ¥ Delete @ Obstacle
Add condition @ Damage * Monster, removing 1 from its health
@ Play the sound killed.wav, vol.: , loop: no
Add action
6. Mas se houver uma colisdo com o Monstro, esta danificada e ele recebe menos 1

ponto de saude.

ﬂ' www.silvercoders.eu
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PROPERTIES BEHAVIORS VARIABLES EFFECTS
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® HELP ° RUN A PREVIEW CANCEL APPLY

1. A saude é um Comportamento, uma propriedade padréo que podemos associar aos
objetos. A salde méaxima é 3.
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PROPERTIES BEHAVIORS VARIABLES EFFECTS
Object name
Life
Animation #0 Life3 i
o EDITWITHPISKEL B PREVIEW (1) 0,08 O Loop
<+ ADD
O
Animation #1 Life2 [ ]
o EDTWiTHPISKEL B preview () 0,08 O Loop
+ apD
Animation #2 Lifel i
o7 EDITWITHPISKEL P PREVIEW @ 0,08 O Loop
<+ ADD
Animation #3 Life0 i
o EDITWITHPISKEL B PREVIEW (1) 0,08 O Loop
<+ ADD
O

EDIT COLLISION MASKS ~ EDIT POINTS  ADVANCED OPTIONS + ADD AN ANIMATION

@) Here @) RUN A PREVIEW CANCEL  APPLY

2. Para representar visualmente a saide do monstro, usaremos o objeto Life . Este
Sprite tem 4 quadros, cada um representando um estado de saude.

—I HEALTH

# ° Monster has just been damaged mm Set animation of - Life to "Life" + ToString(Monster.Health:Health())
Add condition @ Make = Monster blink for 1.5 seconds
Add action

Quando o monstro estiver danificado, o Sprite move-se para o quadro seguinte.
Quando o monstro esta sem vida, 0 monstro esta morto. Temos de mostrar o botéo
GameOver e vamos criar dois botbes, um para reiniciar o jogo e outro para sair do
jogo. Isto é o que a cena inicial parece.

ﬂ' www.silvercoders.eu
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1. N&o queremos ver estes objetos no inicio, por isso escondemo-los.

GAME OVER

W2 At the beginning of the scene

Add condition

2. E mostramos-lhes quando o monstro esta morto.

@ * Monster is dead
Add condition

3. Agora verificamos em que botéo o jogador clicou

www.silvercoders.eu

/ Hide = GameOver
/ Hide | ButtonTryAgain
J Hide (. ButtonMainMenu

Add action

ma Set animation of - Life to "Life0"

ma Set animation of ¥ Monster to "MonsterDead”
¥ Delete Shapes

¥ Delete g Obstacle

/ Show = GameOver

/ Show ( ButtonTryAgain

/ Show ( ButtonMainMenu
Add action
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Add condition

g The cursor/touch is on « ButtonTryAgain
Add condition

W Touch or Left mouse button is down
Add condition

W Left mouse button was released
Add condition

| I & I The cursor/touch is on - ButtonMainMenu

1 & M} The cursor/touch is on . ButtonTryAgain

Add condition
I I The cursor/touch is on . ButtonMainMenu
Add condition
Y Touch or Left mouse button is down
Add condition

W Left mouse button was released
Add condition

ma Set animation of
Add action
ma Set animation of
Add action
ma Set animation of
Add action

ButtonTryAgain to “TryAgainNormal®
ButtonTryAgain to “TryAgainHover"

ButtonTryAgain to “TryAgainPressed”

= Change to scene "Levell”

Add action
ma Set animation of
Add action
ma Set animation of
Add action
ma Set animation of
Add action

ButtonMainMenu to "MainMenuNormal”

ButtonMainMenu to "MainMenuHover"

ButtonMainMenu to "MainMenuPressed"

[ quit the game

Add action

RECURSOS

Challenge 22 (Basic)
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