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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

Ir Para

OTIL

@Quadro 1 @Quadro 2 _Q_L_lgg_rc_;_:u:
[k P Mais... !
Nivel Nivel

—~/ .

Yamos criar uma area clicavel no
Quadro 1. Paraisto, cliqgue com o
botao direito sobre o quadro desejado
para ir até a area de edigdo de nivel.
Observagao: vocé pode selecionar o
gquadro desejado e acessar o editor de
nivel através do hotao "Ir Para".

. &=

Nesta demonstragdo vocé ira aprender
0s procedimentos para criar uma area
clicavel no Klik & Play.

Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Nivel
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

Ir Para

OTIL

Quadro 2 _Quadro 3
| | i, { \
Configurar Nivel Em seguida, cligue

em"Ir Para o Editor
de Nivel".

Ir Para o Editor de Nivel
IrEara g Execlicat Fasen-a-

IrEara o Editerde Eventas \m m‘)

JogaroNivel cormo Einalizade

Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Nivel
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

Ir Para

oTiL |,

---------
e

Na area de edigdo de nivel,
selecione otema"Fundo" ha

01 - Fundos parte 1

hihlioteca.

= &,

Nivel 1
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

Xi
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Ir Para

oTiL |,

k-

—— ' ’

Por exemplo, o fundo "Mapa-Mundi®.

Nivel 1
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

' e Arraste o cenario de fundo escolhido m - »

para o lugar desejado no palco. -

Nivel 1
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

-~
\
Cligue em"Ir Para",
para ir até o editor
de eventos.
f&= =" _| ,
Nivel 1
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i Jo p

Ljuda

- e - ~ P
. hA g

Editor de Eventos".

&=

Em seguida, cliqgue em"lr Para o

&=,

| Ir Para o Editor de Eventos

[©]

raenzs|Hivel
i

Nivel 1




Il Klik & Play -

Editor de Eventos - Jogo1.gam

Obiectos Jogo  Ajuda

Todos os eventos

L IRIE

® Nova condigdo

l'\SC)OO

/

~

&=

Observe que, no momento, ndo
existem eventos neste quadro. Clique
sobre "Nova condigdo”.

&

~




B Klik & Play - Editor de Eventos - Jogo1.gam

Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

Na janela "Nova Condigdo", clique com
o0 hotdo direito sobre "Rato e Teclado”.
Ao fazer isto, estaremos criando um
evento que ocorrerd por um clique do
mouse ou uma agéo no teclado.




B Klik & Play - Editor de Eventos - Jogo1.gam

Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

6 T8  Obsere que estdo disponiveis as
opgdes "Teclado" e "Rato”. Como esta
demonstracdo trata sobre a criagdo de
Nova Condicao uma area clicével, selecione a opgéo

"Rato" (Mouse).

seleccione 0 objec




M Klik & Play - Editor de Eventos - Jogo1.gam

Todos os eventos

® Nova condigdo |

Seleccione o objecto:

Confirme se o ponteiro do rato esta sobre um ohjecto

O utilizador da um cligue

O utilizador da um cligue dentro de uma area k
O utilizador da um cligue num objecto

Nova Condigao .

P ﬁ

Confirme se o ponteiro do rato estd numa zona

\

Para criar uma area clicavel,
acesse a opgan "0 utilizador da
um cligue dentro de uma area".

&&= &=,

Cancelar

Ajuda

BEE
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-~scolha o botao dc

' Botao esquerdc
" Botao do meic
" Botao direitc

-scolha o tipo de clique

* Clique unicc
"  Clique duplc

Escolha as opgdes
desejadas e clique
em"OK".




"5, Klik & Play - Editor de Eventos s

A caixa abaixo define as
coordenadas da area clicavel. A area
clicavel estd sohreposta pela caixa.
Arraste a caixa para visualizar a area
clicavel, para isto, clique sobre a
barra azul e, com o botido do mouse
precionado, arraste para o local
desejado.

O utilizador da um clique dentro de
uma area

Horizontal [A4E a [126
Vertical |160 a |320

OK I Cancelarl Aiudal




51, Klik & Play - Editor de Eventos - Jogo1.gam

O utilizador da um clique dentro de

uma area

Observe a area clicavel ahaixo.

Horizontal |f4E

Vertical |160

OK

Cancelar |

a |426
a |320

Ajuda




51, Klik & Play - Editor de Eventos - Jogo1.gam

Para move-la, basta clicar sobre a
regido e, com o hotdo do mouse
pressionado, arraste até o local
desejado.

O utilizador da um clique dentro de

uma area

Horizontal |f4E

OK

Vertical |160

Cancelar |

426
320

Ajuda
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Para O utilizador da um clique dentro de

redimensionar a uma area
area clicavel, p— p——
cligue sobre 0s Horizontal 122 335
ontos na horda : e —
za area e, com o Vertical |49 209
hotdo do mouse -
pressionado, OK Cancelar Ajuda
redimensione s
como desejar.

=)
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Ohserve que, conforme modificamos a
area clicavel, os valores no gquadro sdo
alterados automaticamente.

O utilizador da um clique dentro de
uma area

Horizontal 274 335

——

Vertical |165 209

OK Cancelar Ajuda

P —
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O utilizador da um clique dentro de
uma area

Horizontal 274 a [335

Para finalizar esta . T6E - oo
parte, cligue em "OK". Vertical a

oK Cancelar Ajuda




Il Klik & Play - Editor de Eventos - Jogo1.gam

Obiectos Jogo  Ajuda

Todos os eventos

My,
Y1

L lel|s?

000

® Utilizador clique com o bot3o esquerdo
dentro de area (274,165) a (335,209)

® Nova condigdo

) N

Em seguida, clique com o botdo direito
do mouse sobre a caixa de "Controlos
de Guido do Jogo".

&= &=




Ficheiro Edicao

Jogo Ajuda

Todos os eventos

Sl o) (s

® Utilizador clique com o bot3o esquerdo
dentro de area (274,165) a (335,209)

® Nova condigdo

Proximo quadro
Quadro anterior

Passar para o Nivel
Recomecar este Niv
Recomecgar o Jogo
Acabar o Jogo

P
Observe gque voce pode escolhero
gue ira ocorrer quando o usuario do
jogo clicar sobre a area clicavel.
Nesse caso, selecionaremos a opgao
"Passar para o Nivel".

&&= &,
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

Escolha um Quadro de Guiao

Quadro 1 [Nivel 1)

Na janela "Escolha um Quadro de
Guido" selecione para gual
guadro 0 usuario sera
transportado ao clicar sobre a
regiao construida.

Quadro 2 [Nivel 2)

ok cancelar | muta |
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

Escolha um Quadro de Guiao

Quadro 1 [Nivel 1)

Em seguida, clique em
IIOKI.

&&= &

o]
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Ficheiro Edicdo Cbicctos Jogo  Ajuda

Todos os eventos

My,
Y1

ile

® Utilizador clique com o bot3o esquerdo \/
dentro de area (274,165) a (335,209)

® Nova condigdo M

Ohserve que aparece um sinal de
conferido. Este sinal indica que nesta
posicao existe uma programacao

[}X relacionada entre o objeto e 0 quadro
de controle do jogo.

&= &=,




Il Klik & Play - Editor de Eventos - Jogo1.gam

Obiectos Jogo  Ajuda

Todos os eventos

:’ﬂ?},
&f
D
.@

Agora voceé ja pode fechar a janela
"Editor de Eventos".

® Utilizador clique com o bot3o esquerdo \/
dentro de area (274,165) a (335,209)

® Nova condigdo @ @
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

- e - ~ «
G M e e D B O e S
L

Quando o usuario clicar sohre a area
construida, este sera transportado
para o quadro 2. Portanto, cliqgue em"Ir
Para" para editar o quadro 2.

Sl &=

Ir Par

oTIL [,

Nivel 1
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Firkheirn Fdir3n Shierkne
chneiro caicao UpliecLos J

.....

7:\;\7: A1Uaa
- o an | -~
»~ - v - [
F & 1B
. Boo.

Editro de Guian".

Em seguida, cliqgue em"Ilr Para o

Nivel 1
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

Ir Para

OTIL

@Quadro 1 @Quadro 2 _Q_L_lggi_rc_i_:u:
‘ - waie.
Nivel Nivel |

/]

~

™

Agora, cliqgue com o botdo direito do

mouse sohre o quadro 2.

&=

&=

Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Nivel




Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

@Quadro 1 @Quadro 3

Ir Para _ e

OTIL L_Mals__
Configurar Nivel

Ir Para o Editor de Nivel

I Pa;/ |J Ediarde EYeEntos

d550

IFEara g Erecucan Fassn-a

- ,

o Editor de Nivel".

&=

Em segquida, acesse a opgao"Ir Para

&)

Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Nivel
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

Ir Para

oTiL |,

---------
e

01 - Fundos parte 1

Escolha algum tema.

Nivel 2
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

Xi

v

Ir Para

oTiL |,

. —arw - p
B

Por exemplo, o fundo "Europa”.

)

Nivel 2
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Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

- - R =
LS :

Posicione o fundo no palco.




‘%, Klik & Play - Editor de Nivel - Jogo1.gam

Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda
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Clique em"Ir Para" para voltar para o \V\J\b )
editor de guido. A
v
Ir Pa
oTiL |, [ S
Nivel 2
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Ficheiro Edicdo

Xi
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Ir Para o Editor de Guido

Ir Para

OTIL

:| 0 |;] 0

Ajuda

e

—— : °

---------
e

Clique em "Ir Para o Editor de Guido".

Nivel 2
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Ficheiro Edicdo Objectos % Ajuda

Ir Para

OTIL

@Quadro 1 @Quadro 2 @Quadro 3

Paravisualizar o resultado, cligue em
llJogoll'

&
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Ficheiro Edicdo Objectos

Ir Para

OTIL

@Quadro °

el Ajuda
Editor de Guido 3
Editor de Nivel .
Execucdo Passo-a-Passo E
Editor de Eventos E

Nivel

Passar para o Mivel...

Comegar Jogo Como Finalizado

Cu:rr)f:l;.ar Nivel Como Finalizado \

o~ ~

Em seguida, cligue em "Comecar
Jogo Como Finalizado.




Jogo Opgdes Ajuda

Para testar, clique sohbre a
area clicavel construida.




Jogo Opgdes Ajuda

Observe que 0 usuario foi
transportado para o quadro 2 do
jogo.

Rl

Esta demonstragao terminou e ja pode
serfinalizada.

Para voltar ao inicio, clique sobre o
hotdo abaixo.

o J=i=p




	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

