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ESTRUTURA DO DESAFIO

Foi-lhe fornecida uma configuracdo simples que exemplifica os elementos mais importantes do ambiente
Gdevelop: uma cena e uma folha de eventos. A cena tem o Monstro, o seu caracter ou avatar (o objeto
que controla) e um conjunto de figuras geométricas. Os eventos disponiveis permitem ao utilizador mover
0 monstro e capturar as pecas geométricas. Comecara por compreender a configuracédo inicial e depois
sera-lhe pedido que melhore o jogo, tornando-o mais dindmico (as pecgas aparecem em diferentes lugares)
e para verificar quando o jogador pegou todas as pecas.

No jogo do Cacador de Geometria jogamos um monstro que gosta de comer pecas geométricas. Ajude o
monstro a marcar o maximo de pontos possivel.

No final deste desafio, poderas...

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

2. Estar familiarizado com o conceito de linguas de baixo e alto nivel e compreender quais sao as
suas diferencas e 0 que é necessario codificar em qualquer uma delas.

3. Ter experiéncia com uma suite de programagdo visual e ser capaz de codificar uma pequena peca

de software padrdo com ele.
4 Saber o que sdo declaraces e linhas de comando e o que significam para um compilador.
5. Escrever instrugdes utilizando a sintaxe correta e com erros minimos.
6. Saber o que sdo os operadores, 0 que fazem e quais os simbolos que representam os operadores.
7 Ser capaz de entender a atribuicdo de valores a variaveis e como muda-los.
8 Conhecer todas as operacdes aritméticas basicas e como usa-las.
9 Reconhecer e saber como utilizar todas as estruturas de dados relacionadas com os nimeros.

10. Conhecer as estruturas ligadas ao uso do texto, como cordas e caracteres.
11. Utilizar declaracGes condicionais.

12. Usar o editor Gdevelop

13. Entender os conceitos de cenas, eventos e objetos
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INSTRUCOES

Comece por abrir o editor de lop Gdevee seo menu 'Arquivo’ para abrir o Challenge 20 —
Initial

Isto deve ser 0 que recebes.
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Prima o botédo pré-visualizag&o para reproduzir o jogo. Pode mover o monstro com as
setas no teclado e pegar as 4 formas geomeétricas. Por cada pega que apanhares, um
ponto é adicionado a tua pontuacao.

Repita 0 jogo quantas vezes quiser. Para repetir, tem de fechar a janela do jogo e premir
0 botéo Pré-visualizagdo no editor.

Agora que sabes quais sdo as mecanicas do jogo (isto é, o que podes fazerno jogo) vamos
recapitular alguns conceitos do GDevelop:

No meio do ecri, vé-se a cena. Esta € a interface visual do jogo. A direita vés os Objetos
do jogo, os elementos visuais com que brincas. Se clicar num Objeto , vera as suas
propriedades a esquerda.

Neste jogo temos o0 objeto Monster, que € um Sprite (uma imagem animada), quatro
Formas diferentes, também Sprites e ScoreTxt, uma caixa de texto.

i% www.silvercoders.eu
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& GDew D gle Drivevir \pusiErasmuse 2021 SILVERCODERS\Outputs\Challenges\Challenge 17\Challenge 17 - Geometry Hunter - Basic\gamejson -] X
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Objects = x
Object - Monster

@  Monster

Shape1 H
Shape2 H
Instance Shape3 H
£ ¥ Shaped H
253 424 S H
Qm @  Obstace :
O Lock position/angle in the editor W GameOver H
2 Onder =
1

Layer

Base layer

O custom size
vidtn
0 0
Arsnasin

0

Instance Variables @

Estas sdo as propriedades do objeto monstro. Por exemplo, pode ver os valores X e Y que é
a posicéo do objeto (em pixels) na cena. Os valores de X e Y comecam em 0 no canto

superior esquerdo do ecrd e tém o seu valor maximo no canto inferior direito da cena. Os
valores maximos podem ser alterados.

(0, 0) (499, 0)
L L
............................................. '.
¥ values increase to the right
¥ values increase downwards
A
- L
(0, 499) (499, 499)
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Se premir o botdo Levell (Eventos), pode ver o codigo que torna o jogo interativo. Em
Gdevelop o cédigo €é organizado em Eventos.

& GDevelop 5 - 2021 \Chall

Fle Edt View Window Melp

(E)Down key is pressed
Add condition

I COLLISION
Imm« for each instance of Shapes:

(Challenge 17\Challenge 17 - Geometry Hunter - Basicigame json

* o PREVIEW . PUBLISH

#Add to & Monster an instant force of 450 p/s on X axis and 0 p/s on Y axis
Add action

nt force of 450 p/s on X axis and O p/s on ¥ axis

force of 0 p/s on X axs and -450 p/s on ¥ axis

#Addto & Monster an insta

nt force of 0 p/s on X axs and 450 p/s on ¥ axis

Add action

- 8 x

BRRBO BaYw Q

hange the text of M Score: st to "Score: * + TaString[Variable(Score))

Cada evento tem duas partes: a esquerda, ha uma ou mais condic¢des; a direita, uma ou
mais agfes que ocorrerdo quando essa condi¢cdo acontecer.

MONSTER

[&] Left key is pressed
Add condition

[ElRight key is pressed
Add condition

[AlUp key is pressed
Add condition

(&l Down key is pressed
Add condition

# Add to ¥ Monster an instant force of -450 p/s on X axis and 0 p/s on ¥ axis
Add action
# Add to ¥ Monster an instant force of 450 p/s on X axis and 0 p/s on Y axis
Add action
# Add to ¥ Monster an instant force of 0 p/s on X axis and -450 p/s on Y axis
Add action
# Add to ¥ Monster an instant force of 0 p/s on X axis and 450 p/s on Y axis
Add action

Estes quatro eventos dizem respeito ao movimento do Monstro. Pode ler-se que se a tecla
de seta esquerda for pressionada, uma forgca é aplicada ao objeto Monster para fazé-la
mover-se para a esquerda (X negativo). O mesmo se passa com as outras trés teclas de

seta.

~I COLLISION

Repeat for each instance of Shapes:
& Shapes is in collision with # Monster
Add condition

¥ Delete Shapes

@ Play the sound monster.wav, vol.: 100, loop: no

@ Change the scene variable {# Score: add 1

ot Change the text of B Score: set to "Score: * + ToString(Variable(Score))
Add action

O outro evento tem a ver com quando movemos o Monstro sobre uma forma. Isto chama-se
Colisdo. Quando isso acontece, varias coisas acontecem:

1. A forma é apagada.
2. Um som é tocado
3. O valor da pontuacao variavel é aumentado em 1 ponto. Uma variavel é um

recipiente para um valor que pode mudar enquanto jogamos o jogo.

ﬂ' www.silvercoders.eu
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4, O contelido da Caixa de Texto ScoreTxt é atualizado para refletir a alteracédo na
pontuacéo variavel. O conteldo de uma Caixa de Texto é uma corda que € um
conjunto de caracteres alfanuméricos.

Nota: Certifique-se de que compreende todos 0s conceitos que temos apresentado
antes de seguir em frente.

Vamos agora fazer algumas alterac6es no jogo para torna-lo mais atrativo. Primeiro, teremos
um numero aleat6rio de objetos para apanhar para tornar o jogo diferente cada vez que
jogamos. Vamos comegar com 0s mesmos 4, mas quando apanharmos um, outro vai
aparecer até que o maximo seja atingido.

Vamos comecar por criar uma nova variavel Maximum que define quantos objetos vamos
capturar (vamos definir este valor para 10).

No ecra Cena, clique com o botéo do rato direito sobre a cena e selecione Open Scene
Properties

Virtual CampustErasmus + 2021 SILVERCODERS\OutputsiChallenges\Challenge 17\Challenge 17 - Geomatry Hunte - Basicigame json *

Scene properties

Window title

®4 Stop music and sounds on startup

Scene background color
86:9:33

EDIT SCENE VARIABLES

Em seguida, pressione Editar Variaveis de Cena e, em seguida, press Adicionar

Mude o nome variavel para Maximum e dé-lhe o valor inicial de 10

‘ﬂ' www.silvercoders.eu
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& GDevelop 5 - DAGoogle Dive\Virual 2021 hallenges\Challenge 17\Challenge 17 - Geomelry Hunter - Basicigame son * - 8 x
Fle Edt View Window Help

Scene Variables

O GameSpeed
O Maximum

© run preview cance

Em seguida, aplicar

Na janela de eventos adicione um novo evento e, em seguida, pressione a condi¢cado de
Adicionar

& Geveiop 5 . 202151 Chllenges\Challenge 17\Challenge 17 - Geomeiry Hunter - Bascigarme json * - 8 =
File Edt Vhew Window Help

OTHER CONDITIONS

Objects
Variables
Scene

At the beginning of the scene
Scene just resumed

Timers and time

Layers and cameras

Gama window ond resalution

Platform behavior

e St Chacse 5 condition (cr an object then a condition) on the eft

Event functions

Inventories

Linked objects

Dislogue Tres (experimental)

L ]
=
W

z

Mousa and touch

P e

Keyboard

E
g
3

Sounds and musics

H

Storage

System informatian

R e

Advanced window management
- Panira cancars
@ uzr canceL

Selecione Outras Condi¢8es, Cena, No inicio de uma cena, Ok

Selecione Adicionar Acéo

ﬂ' www.silvercoders.eu
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& GDevelop 5 - DAGoogle DrvelVirtual CampusiErasmuse 2021 SILVERCODERS\Outputs\Challenges\Challenge 17\Challenge 17 - Geometry Hunter - Basicigamejson * - 8 x
File Edi View Window Help

T Q g Change the value of s scene variable.

GENERAL

o Objects.

» Conversion

@ Veriobles

Global variables

Scene variables
@@ Volueof a scane variable
@ sting of a scene variable
Collections.
@ Boolean value of a scene varisble
@@  Toggle boolean value of a scene variable
Q  soene
o Timers and time

Layers and cameras

Game window and resolution

Mouse and touch

Sounds and musics

Spatial sound

storage

7 Advanced window mansgement

@ e ror s AcTion

Selecione Outras Ag¢des, Variaveis, Variaveis de Cena, Valor da Variavel de Cena
Variavel = Maximo, Sinal de Modificag@es = (adicionar), valor = aleat6rio (20)
Isto significa que aleatoriamente 0 nosso jogo pode ter entre 10 a 30 objetos. Porqué?

Agora temos de mudar alguns dos eventos para refletir o que queremos. Isso significa que
cada vez que apanhamos uma forma temos de criar outra até chegarmos ao maximo.

Na folha de eventos sobre o evento de colisdo adicione as seguintes a¢des
Criar formas de objeto na posigdo Random(600); Aleatorio(900) (camada:)
Alterar a variavel de cena Maximo : subtrair 1
Adicione um novo evento
Adicione a condicd@o A variavel de cena Maximo =0
Adicionar a acao Criar objeto GameOver na posi¢cdo 100;100 (camada: )

Adicione a acéo Deixe 0 jogo

RECURSOS

Challenge 20 - Initial
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