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TITULO: Quem apanhara o baldo primeiro? Jogo

Escola: DuTag:ao 90
(minutos):
Professor(a): ZZ:ZS. dos 13

Como criar um jogo de computador: quem apanhara o balao

Ideia Chave: ..
primeiro?

Topicos:
e Os alunos aprofundam sua compreensao do uso de varios softwares e politicas.

Objetivos:

* Os alunos serdo capazes de projetar e criar programas que utilizam sub-rotinas, estruturas
e tipos de dados apropriados, expressdes, varidveis e comandos interativos e condicionais.
e Usar linguagens de programacao gerais para criar programas.

e Os alunos compreendem as diferentes formas de usar simulacdes e algoritmos de
organizacao passo a passo para resolver problemas.

Resultados:

e Os alunos criam um jogo, aplicativo (APP) ou aplicativo mével mais complexo que resolve
um problema particular de um assunto ou tépico especifico.

® Os alunos aprendem como delinear a operacao de um programa mais complexo em varios
padroes e generalizacdes.

Formas de trabalho:
e trabalho individual
e trabalho em pares
e trabalho de equipa/grupo

Métodos:

e apresentacao

e discussao

e exercicio interativo
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Linha de atuagdo (duragdo, minutos)

INTRODUCAO

O professor explica e inicia uma discussdao com os alunos sobre como criar um jogo de
computador: Quem apanhard o baldo primeiro?

Continua a
deslizar para
uma posicao
aleatoria de
acordo com o
valor de X.

Clica neste botdo, o
dado gira e exibe
um numero.

[
[
[l
[
., . H
[
(1
]

Um Sprite move-se
quando o seu nimero
é exibido nos dados.

Sprite 1, 2, 3, 4, 5 e 6 competem para ver quem apanha primeiro o baldo, para vencer.

O baldo estd sempre em movimento, deslizando aleatoriamente de acordo com o valor de
X.

Quando clicas em “Lanca o dado”, este roda e mostra um ndmero.

O sprite com esse niumero move-se aleatoriamente por varias etapas de 30 a 50.

Parte Principal

Instrugodes:

1. Carrega o palco e os sprites dos personagens. Da o nome de spritel, sprite2, sprite3,
sprited, sprite5 e sprite6 aos sprites. Desenha um sprite “Lanca o dado”.
2. Desenha um sprite, um dado com seis faces. Cada face mostra um nimerode 1a 6
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3. Desenha um sprite em que precisas de clicar para iniciar o jogo. Ele dird que precisas de
clicar no sprite ‘Lanca o dado’. Ele aparece no meio do palco apds clicar na bandeira verde.
Quando clicas no sprite, ele envia uma mensagem para o sprite “lanca o dado” para
aparecer no palco e ndo é mais mostrado no palco. Chamamos a mensagem de “botado de
lancamento”. Liga os blocos:

@ N : .
L v | vai para a posigéo x: y:

§ ]
S |

4. O sprite ‘Lanca o dado’ aparece em (200, -150) depois de receber uma mensagem de

"botdo de lancamento" do sprite na Etapa 3. Quando clicamos no sprite, ele define no
dado, uma variavel de nimero de dados para um valor aleatério de 1 a 6 e envia uma
mensagem ao dado. Chamamos a mensagem de “lancamento”. Liga os blocos:

vai para a posi¢éo x: @ y:
um valor ao acaso entre o e e w

5. Quando recebe a mensagem “botdo de langamento”, o dado aparece em (200, -110) e
aponta para a dire¢do de 90 °. Liga os blocos.

6. Quando ele recebe uma mensagem de “langamento”, o dado é exibido em (200, -110)
e apontado para a direcdo de 90 °. O dado repete uma volta cinco a quinze vezes entre -
45 ° e 45 ° e muda os trajes (faces) de 1 ao 6. Em seguida, espera 0,1 segundo. Em seguida,
o dado define o traje correspondente ao valor da varidvel de nimero do dado. Se a variavel
do numero do dado for igual a um, ele envia a mensagem para spritel e espera. O mesmo
vale para sprites de 2 a 6.

Corrige o bloco de script e adiciona os blocos que faltam:
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Quando receberes a mensagem  Rolar »

Nimero de dados = “ . entéo

difunde a mensagem Gobo v | e espera

se Numero de dados = ° , entéo

difunde a mensagem Giga » e espera

7. Organiza os sprites do spritel ao sprite6 no palco. Quando clicamos na bandeira verde,
eles devem ser colocados nessa posicdo. Por exemplo, definimos spritel para (-200, -140).
Certifica-te de que o valor Y é igual para todos os sprites.

8. Quando spritel recebe a mensagem “spritel”, ele muda o valor Y pelo nimero de passos
entre 30 e 50. Se ele tocar o sprite baldo, ele diz “eusou o vencedor” durante dois
segundos, envia a mensagem “fim”, e para tudo. Faz o mesmo para todos os sprites de 2 a
6. Corrige os blocos:

Quando receberes a mensagem  Giga v

diz durante ° S

se estas atocarem  Balloon1 » , entéo

adiciona ° ao teuy

difunde a mensagem  um valor ao acaso entre @ e @ e espera

péra tudo w

9. Insere o sprite baldo. Quando ele recebe uma mensagem de “botdo de lancamento”, o
baldo é exibido e desliza segundo um valor aleatério de Xde -172 a 235 e Y de 125. Quando
ele recebe a mensagem de “fim”, tudo para.

Liga os blocos:
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EXCERCICIO 1
De acordo com o exemplo anterior, os alunos podem projetar e criar seu préprio novo jogo
de computador.

CONCLUSAO
Alunos e professor discutem e avaliam as solucdes apresentadas.

Métodos Formas de trabalho
apresentacao entrevista Trabalho individual
discussao demonstracao Trabalho em pares
trabalhar no texto representacao trabalho em equipa/grupo
trabalho gréfico trabalho frontal

exercicio interativo / simulagdo no computador

Material:

Bibliografia:
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