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ESTRUTURA DO DESAFIO

Este jogo segue o0 exemplo do jogo CANNON, enquanto estamos a tentar matar alguns
inimigos usando projéteis.

Neste desafio vais criar um jogo tipo canhdo em GDevelop

No final deste desafio, poderas...
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www.silvercoders.eu

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

Saber o gque sdo os operadores, o que fazem e quais os simbolos que representam os operadores.
Ser capaz de entender a atribuicdo 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 declaragdes condicionais.
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INSTRUCOES

Esta é a sua configuracao inicial. Neste caso, apenas fornecemos 0s objetos basicos que vai
precisar para o jogo. Estes séo:

torre: 0 nosso tanque

bala: as balas que disparamos

inimigo: os tanques inimigos

exploséo: o efeito quando atingimos um inimigo

GameOver: uma caixa de texto que aparece quando o0 jogo termina (mas podes vé-lo
agora!)

fundo: o terreno para a batalha
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O nosso objetivo é criar um jogo onde 0s tanques inimigos aparecam e tentardo destruir o
nosso tanque. O jogo tera apenas um nivel de dificuldade, mas pode tentar adicionar mais
niveis de dificuldade.

No cenario do jogo Basico deixamos comentarios como pistas para 0s eventos que vamos
precisar. Vamos comecar!

O nosso caodigo inicial diz respeito as a¢des do nosso tanque. Os abetos estamos
relacionados a guiar o canh&o do nosso tanque em dire¢do a um inimigo. Faremos com que
0 canhdo siga a posigéo do cursor do rato.

ﬂ' www.silvercoders.eu
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I Rotate turret toward the mouse

I Add condition >Rotate = turret towards MouseX("",0);MouseY(™,0) at speed 0 deg/second
Add action

A seguir lidamos com o disparo do canhdo. Quando premimos o botédo do rato esquerdo,
uma bala é criada no ponto final do canhao e aplicaremos uma forca na direcéo do canhao

I Shoot bullets
W Touch or Left mouse button is down & Create object © bullet at position turret.PointX("Canon”);turret PointY("Canon") (layer: )
i The timer “firerate” is greater than 0.25 seconds & Add to © bullet a permanent force, angle: turret.Direction() degrees and length: 400 pixels
Add condition & Start (or reset) the timer “firerate”

Add action

Também Ihe adiciondmos um temporizador. Pode explicar porqué?

A seguir estamos a criar 0s inimigos. Eles vao desovar a cada segundo (o temporizador
"Procriacéo inimiga" esta |4 para isso) numa posicao aleatéria ligeiramente acima da
imagem. Ent&o faremos os inimigos moverem-se em dire¢do ao nosso tanque.

' I Create enemies every second in a random position
& The timer "EnemyCreation” is greater than 1 seconds @ Create object llenemy at position Random(800);-50 (layer: )
t I Add condition (% Start (or reset) the timer "EnemyCreation”
Add action
Add condition &' Move Ilenemy toward = turret with an instant force of 150 pixels
&>Rotate M enemy towards turret. PointX("Centre");turret.PointY("Centre”) at speed 0 deg/second
Add action

Atingimos algum inimigo? Vamos destrui-lo e a bala e mostrar a exploséo.

I Destroy enemies on collision with bullet

# O bullet is in collision with llenemy o Create object - explosion at position enemy.PointX("Centre");enemy.PointY("Centre”) (layer: )
Add condition ¥ Delete lenemy
% Delete O bullet
Add action
m The animation of - explosion is finished ¥ Delete - explosion
Add condition Add action

O inimigo nos destruiu?

I Destroy turret on collision with enemy

# M enemy is in collision with = turret & Create object ~ explosion at position turret.PaintX("Centre");turret.PointY("Centre") (layer: )
Add condition X Delete = turret
Add action

E Game Over...

—I Game Over
@ At the beginning of the scene [/ Hide ® GameOver

_I Add condition Add action
%+ The number of = turret objects = 0 [/ Show HE GameOver

1 The timer "GameOver" is greater than 0.1 seconds (D Set the time scale of the scene to 0
Add condition Add action

Que tal criar uma partitura que conte quantos inimigos destruimos?

Para os mais avangados: 0 que acontece as balas que ndo atingem nenhum inimigo? O que
devemos fazer com eles?
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Challenge 25 (Basic)

ﬂ' www.silvercoders.eu



