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ESTRUTURA DO DESAFIO

Neste desafio vamos criar um jogo muito simples: porque 0 nosso personagem Kenney é muito
ganancioso vamos fazé-lo mover-se para que ele possa ir buscar algumas moedas.

Esta licdo pretende dar a compreensdo basica do ambiente Gdevelop e como pode ser usado para
codificar. Vamos focar-nos nos principais passos e a¢fes para comecar a desenvolver um jogo e como
usar eventos e objetos para fazé-lo.

No final deste desafio, o aluno sera capaz de...:
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www.silvercoders.eu

Ter experiéncia com uma suite de programagdo visual e codificar uma pequena peca de software
com ele.

Perceber o que declarac@es e linhas de comando sdo.

Escrever instrugdes utilizando a sintaxe correta.

Utilizar instrugdes condicionais corretamente de acordo com uma determinada condicéo fixa
definida.

Usar o editor Gdevelop

Entender os conceitos de cenas, eventos e objetos
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INSTRUCOES

BEM-VINDOS AOS DESAFIOS DE CODIFICACAO E PROGRAMACAO.

Para este conjunto de desafios vamos usar o GDevelop, um editor de jogos, isto €, uma
aplicacdo que te permite criar jogos. O que é bom no GDevelop é que podes criar jogos com
apenas algumas habilidades basicas de programacao. Para comecar a fazé-lo, este desafio
especifico fornece informacdes sobre os principais elementos do editor GDevelop: eventos e
objetos.

Mas vamos comecar por abrir o ambiente GDevelop. O seu treinador devia ter-lhe explicado
como aceder, descarregar e usar o editor do jogo e também ter dois videos de apoio sobre
isso. Mas aqui esta uma lista resumida de instrucoes:

1. Goto https://gdevelop.io/

2. Pode optar por utilizar o jogo onlineou descarregéa-lo.

Try it online Download

3. Se escolher "Download" a aplicacdo sera transferida para o seu computador e, em seguida,
irdinstala-la. Lotherwise vocé pode apenas usar 0 seu havegador para executar o editor
Gdevelop.

4, Quando estiver instalado, abra-o.

5. Em seguida, abra o Desafio 17 - Coin Fetcher — Inicial. Esta é a sua configuracéo béasica para

0 jogo — em cada desafio vamos fornecer uma configuracdo tdo basica e explicamos como
chegar a versao final do jogo

Quando abres a configuragéo inicial para o Desafio 17, € isto que recebes.

‘ﬂ' www.silvercoders.eu
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* of Programming Skills (VC/\Chalienges 17-32\Chalienge 17 - Coin Fetcher\Challenge 20 - Coin Fetcher - Initial\game json o x

i © roien @ P REEES AL EHQ R

A Newscene X Newscene(Events) X

Properties x Objects v x

Click anywhere or use the Arrow keys to move Kenney around

b B Message

—_ [2z=] 2

No centro, tens o layout visual — € assim que o teu jogo vai parecer. A direita, tens a lista de
objetos que vais usar no jogo. Quando selecionar um objeto (cligue duplo nele) as suas
propriedades aparecerdo a esquerda. Basta brincar para se familiarizar com o ambiente
GDevelop. Cligue nos objetos para ver as suas propriedades. Quando terminar, recarregue o
jogo novamente para evitar quaisquer alteracdes que possa ter feito. Agora vamos focar-nos
nos dois aspetos mais importantes da criagdo de um jogo com o Gdevelop: objetos e
eventos.

Objetos

Tudo o que é exibido no ecrd chama-se "Objeto". Diferentes tipos de objetos podem ser
usados para exibir diferentes elementos do jogo no ecra. Por exemplo, a maioria dos graficos
do jogo séo objetos "Sprite" e os textos podem ser exibidos com o objeto "Texto". Os objetos
no ecra/cena GDevelop tém coordenadas X e Y. Estas coordenadas correspondem a
posicao horizontal (eixo X) e a posicédo vertical (eixo Y) no plano cartesiano. A coordenada X
diminui @ medida que se vai para a esquerda e aumenta a medida que se vai para a direita.
A coordenada Y aumenta a medida que desce e diminui a medida que sobe.

0.0
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No Desafio 17, comecas com 3 objetos (na verdade, 3 tipos de objetos).

Coin E

Kenney E

E Message E
Add a new object +

Kenney € o0 nosso herdi, o nosso avatar. Tentard apanhar moedas. O objeto Message é uma
caixa de texto que nos permite escrever as instrugdes no ecra.

Eventos

Os eventos sdo usados para criar as regras do seu jogo através da codificacdo e
programacao. Representam uma sequéncia de instru¢cdes compostas por condi¢cdes e acoes.
As condicbes podem ser consideradas como "se" e as acdes podem ser consideradas como
"entdo", com o propodsito de fazer as coisas acontecerem no seu jogo. "Se" as condicdes
forem verdadeiras/satisfeitas, "entdo" as agdes vao acontecer. A maioria das condicdes e
acoes referem-se a objetos para que as condicOes facam um teste no objeto e as acdes
manipulam os objetos. Podem mudar a posi¢do do objeto, aparéncia, etc... Pode criar
eventos no separador "Nova Cena (eventos)"

Agora que compreendeste isto, vamos criar o jogo do Coin Fetcher. No jogo, Kenney (um
objeto) é uma personagem com o trabalho de ir buscar moedas. Largamos uma moeda
clicando no rato (a moeda caira na posi¢ao do cursor do rato ) e Kenney move-se para
apanhar a moeda. Se clicarmos noutra posi¢ao do ecrd, a moeda sera deslocada e o Kenney
mudar-se-a para o novo local. Se o Kenney apanhar uma moeda, vai parar e esperar que
larguemos outra moeda.

Em cima do ecra tem o botéo 'Preview' que Ihe permite ver como corre o seu jogo. Podes
experimentar agora, aparecera uma nova janela, mas nada vai acontecer, ja que temos
apenas os visuais do jogo, estamos a perder o cédigo (essa € a tua tarefa).

‘ﬂ' www.silvercoders.eu
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IClick anywhere or use the Arrow keys to move Kenney around|

Para criar o cédigo para o jogo clamber no separador "NewScene (Eventos)" — é aqui que
vamos inserir 0 nosso codigo (neste momento esta vazio). Clique no botdo "Adicionar um
Evento”. Criara um evento vazio (pode vé-lo em cima, com a condi¢cdo vazia a esquerda e a
acao vazia a direita).

(@ Home NewScene X NewScene (Events) X
- I Add condition Add action

Add a new event

Para comecar, faremos aparecer uma Moeda sempre que clicarmos no botéo do rato
esquerdo.

Clique em 'Adicionar condi¢éo’
Selecione «Outras condigbes»
Selecione 'Rato e toque' e, em seguida, 'Botdo do rato pressionado ou toque realizado'

No topo-direito, escolha «Esquerda»

i% www.silvercoders.eu
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= O Check if a mouse button, retrieved from the result of the expression, is pressed.
oBECTS ‘OTHER CONDITIONS

Exprassion ganerating the mouse bution to chack
Game window and resolution e "Left™ m
& Plattorm behavior ~ Possible values are Lee, Right snd Misdle
AR Invert condition
L Events and control flow ~
@ Eeentfunctions v
o= nventones v
BE  Linked objects v
W Dislogus Tree (experimental) ~
s
@ Mouseand touch -
Multitouch v
W Mouse cursor s inside the window
Y] The mouse wheel is scrolling down
W Themouse whesl is scrolling up
W Mouse button pressed or touch held (text expression)
Wl Mousebuton released (text expression]
@ Mouse button pressed or touch held
}_‘_j Mouse button released
W Cursor X position
W Cursor ¥ position
[A]  reyboard v
AUDO
[ souncs ana musics v
oEvic

Storage v

L3 spmem mformaon .

@ Hewe rom s conoimon cance.

Acabamos de criar uma condi¢éo que sera verdadeira quando o utilizador clicar no botao
esquerdo. Agora, when que acontece temos que fazer uma moeda aparecer.

Cligue em 'Adicionar acdo' e, em seguida, na Moeda
Selecione «Criar um Objeto»

Agora, a direita, temos de inserir a posi¢cdo onde a Moeda vai aparecer. Pode colocar valores
numeéricos, mas queremos que a Moeda apareca na posi¢do do ursor do ratoc. Assim,
escreveremos MouseX() e MouseY(). Estas s@o duastions divertidas que nos dizem a
posicdo do cursor e vamos usa-lo para posicionar our Coin.

TQ Q& createan object at specified position
SRS SIHEHECIERS & Cresteanobject —
Coin R —— wousex0) [ £ s |
) Kenney Change the srimation ¥ positiza
Current frame Layer (base layer if empty) m
Pause the animation
Fray th

Changs the srimation (by name)

seaB@d Il ignEIENN

a

Blend mode
Tint color
Flip the object horizontally

Flip the object vertically

Enable 3n object effect

Change sprite opacity

F
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Faca «Antevisdo»

Uma Moeda deve aparecer sempre que clicar. E criaste o teu primeiro evento que opera um
Objeto.

No entanto, devemos melhorar isto, pois s6 queremos uma Moeda na cena a qualquer
momento (agora aparece uma Moeda sempre que clicamos no botédo do rato). Entao:

1. Se nado houver Moedas no layout visual, criamos uma Moeda que aparecera na
posicao do cursor.
2. Se ja existe uma Moeda, vamos mové-la para a posi¢ao do cursor.

Este é o cbdigo correspondente — tente adiciona-lo por si mesmo.

I if left mouse button is down

W Touch or Left mouse button is down Add action
Add condition

I the number of coins is 0 then create a coin at position of the mouse

I %, The number of @ Coin objects = 0 # Create object @ Coin at position MouseX();Mouse¥() (layer: )

Add condition Add action
if there is a count then set it position to be at the positon of the mouse

I %:The number of @ Coin objects > 0 [JChange the position of #@ Coin: set to MouseX() (x axis), set to MouseY() (y axis)

Add condition Add action

Reparaste que agora temos trés eventos. Mas dois deles estéo recuados para a direita, é
como se pertencessem ao primeiro evento. E isso significa que s6 serdo chamados se 0
primeiro evento for verdadeiro.

Em amarelo, temos "Comentarios". Os comentarios nédo tém influéncia no caédigo, mas
ajudam-nos a compreender o que o cédigo fara (descrevem a ldgica do codigo). Pode
adicionar comentarios clicando no botéo do rato direito sobre o 'Adicionar evento' ou no
menu superior direito.

Agora, queremos fazer o Kenney avancar para apanhar uma Moeda.
Os objetos méveis podem ser alcancados aplicando forcas (empurrando) para os objetos.

Pode especificar:

1. as coordenadas de uma forga no eixo X e Y, em pixels,

2. ou as suas coordenadas polares (o angulo de forca, em graus e comprimento, em
pixels),

3. se a forga for instantanea (s6 empurrara "um pouco” o objeto) ou continuando a

empurrar o objeto até ser removido).

Selecione 'Adicionar novo evento'
Selecione 'Adicionar condi¢cao'
Selecione «Moeda» e «NUmero de ocorréncias de objetos no local»

A direita escolha «> (maior do que)" e 0

i% (- www.silvercoders.eu
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M. Compare the number of instances of the specified objects living on the scene.
Objects other conditions [0  Ypasition

i d i Sign of the test
o coin =7 Distance between two objects i

> (greater than)
CoLusION

Kenney
Value to compare

B Message w Point inside object o m

@  colision
TIMERS Invert condition

= Value of an object timer
W Object timer paused
LAYER
LS Current layer
VARIABLES
Boolean value of an object variable
Collections ~
Value of an object variable
Text of an object variable
zoR0ER
B zorder
oalECTS
B Fickarandom object
o pickallobjects
B,  umber of object instances on the scene
W Number of object instances currently picked
Pick nearest object
MOUSE AND TOUCH

W, The cursor/touch is on an object

Double click on a condit

(@ Help for this condition

(=)

r action o edit it.

Na parte de acao, fazer
Selecione Kenney e «Adicione uma forga para mover-se em direcdo a um objeto»

Escolha a Moeda e adicione 100 pixels de velocidade.

if there is any coin present, and no key is pressed, move Kenney toward the coin as speed 100 pixels per second
NOTE: the key press condition is inverted so it is check if key is NOT pressed

=, The number of @ Coin objects = 0 & Move & Kenney toward @ Coin with an instant force of 100 pixels
Add condition Add action

O Kenney esta a mudar-se para a Moeda, mas nada acontece quando la chegar. Nao pode
recolher a Moedal!

Vamos tratar disso — quando o Kenney chegar & Moeda (ele colide com ela) vai embolséa-la
para que desapareca (ser apagada). Aqui esta o codigo - tente inseri-lo.

I if kenney is in collision with the coin, delete the coin

# | Kenney is in collision with @ Coin ¥ Delete @ Coin
Add condition Add action

ESPERO QUE ENJOYED CREATING THE KENNEY GAME!

Nota: é possivel criar eventos sem condigdess. Nesse caso, a acao sera sempre executada
(como se a condicao fosse sempre verdadeira).

RECURSOS

Challenge 17 (Initial)
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