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Nesta demonstragdo voce ira conhecer -
0s procedimentos para fazer um ohjeto
de texto tornar-se visivel a partir do
cliqgue do mouse.
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Fundo Rapido 1 >

Duplo-clique ou bot3o direito para editar: Fundo Rapido 1
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@ e Observe que, para esta
| s~ 2] B ~ -
= a - demonstragao, utilizaremos a
i k3 jgn palavra "SOL" que esta invisivel.
. =2 Criaremos 0s comandos para
SOL... que a palavra torne-se visivel
3 quando clicarmos sobre a
imagem "Sol".
m——
I 1l
X5
—
.’G;';
v | 55
Ir Para
" o
oTL |,
Nivel 1 ‘ Duplo-clique ou bot3o direito para editar: SOL...
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Para iniciar, cligue em"Ir Para".

Ir Para

N
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Nivel 1
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Em seguida, acesse a opgaon"IrParao
Editor de Eventos".
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I Ir Para o Editor de Eventos
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Nivel 1




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

Obiectos Jogo  Ajuda

Todos os eventos Ei [;ZI |%‘ @ ‘ I.| ! Iabcl
® Nova condigdo E
- ,\'\

Clique sobre o ohjeto que recehera a
acdo para que sua linha de comandos
fique disponivel. No caso, o ohjeto é o
"SOII..
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Il Klik & Play - Editor de Eventos - Jogo1.gam

Ficheiro Edicdo Cbicctos Jogo  Ajuda

Relacionado com | ={b |%‘ @ ‘ 1g abc

® Nova cppdigdo
"Sooo

~/ .

Observe que a nova condigdo gue
sera acrescentada esta relacionada
com o objeto "Sol". Para adicionar
uma condigao, cligue em "Nova
condigan”.
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B Klik & Play - Editor de Eventos - Jogo1.gam

Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

Como queremos tornar visivel um
ohjeto de texto com um clique do
mouse, pressione o hotdo direito do
mouse sohre o icone "Rato e
Teclado". Vocé deverad escolher se o
comando que iniciara a agdo sera
acionado pelo mouse ou pelo
teclado.




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

Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

Selecione a opgdo desejada. No caso,
selecionaremos a opgéo "Rato"
{mouse).




ngo1.gam

I Klik & Play - Editor de Eventos -

Relacionado com | V}

A -@- abc
|

Seleccione o objecto:

® Nova condigdo

o R H 6 !.Tec.ado»l

Confirme se o ponteiro do rato esta numa zona F' ato
Confirme se o ponteiro do rato esta sobre um ohjecto

O utilizador da um cligue
O utilizador da um cligue dentro de uma area
O utilizador da um cligue num ohjecto

Novamente, escolha a opgao
desejada. No caso, selecionaremos a
opgao "0 utilizador da um cligue num
ohjecto”, pois queremos que o texto
torne-se visivel ao clicarmos sohre o
ohjeto "Sol".

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

Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

~scolha o botao do rato

‘* botao esquerdo
" Botao do meic
" Botao direitc

-scolhz 3 tipo de :jilqlll;.

‘* Clique unicc
" Clique duplc

Na janela "Rato" {(mouse), vocé
pode definir algumas
configuragdes como qual botdo
do mouse acionard a agdoe o
tipo de clique {duplo ou
simples). Apds escolher as
opgdes desejadas, cligue em
IIOKI.



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

Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

-scolha umr pbjecto

Em seguida, o Klik & Play abrira
uma janela para que vocé
selecione qual objeto recebera o
cligue do mouse gue acionara a
acdo. Selecione o objeto

escolhido.




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

Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

O utilizador da um clique num objecto B

-scolha um objecto

Em seguida, cligue em "0OK".




Jogo Ajuda

<

»

Relacionado com | j

My,

&

® Ltiizador clique com o botdo esquerdo em

-

abc

AN

® Noira condigdo

— " N

Observe que ja definimos a condigdo.
Agora precisamos indicar o que ira
acontecer quando o jogador clicar
sobre o obhjeto "Sol".

~/ .

Como gqueremos tornar visivel o objeto
de texto visivel, precisamos clicar
sobre a caixa do objeto de texto para
definir a condigao de visihilidade.

&= &=,




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

Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

:® Qutra accao:

1 000

Na janela "Editor de Acgdes”, clique
com o hotdo direito do mouse sobre
"Outra acgao”.

ok ] concetar |t




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

Relacionado com |

® Utiizador clique com o (LUICIRCR IS

® Nova condico Accgoes relacionadas com o objecto
Iabc SOL...
Acgdes seleccionadas

hMostrar texto... R

Apagar texto...
lluminar texto...

Definir a cor do texto...

Definir paragrafo @ @J

Em sequida, escolha a opgao
desejada. No caso,
selecionaremos a opgao
"Mostrar texto".

o

Proximo paragrafo
Paragrafo anterior

OK Cancelar

Ajuda
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0 Klik & Play mostrara o palco para
gue voceé indigue o local em gue a
palavra aparecera. Para indicar o
local escolhido, basta clicar sobre o
mesmao.

X: [EEIU y: [250
‘* Nas coordenadas Xe Y
" Relativo a:
OK Cancelar | Ajuda
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Ohserve que as coordenadas do
local escolhido estdo visiveis na
janela "Mostrar texto".

\

[) P . ;
viostirar ext

¥ |137 Y:

‘* Nas coordenadas Xe Y

85

" Relativo a:

OK | Cancelar |

Ajuda
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viostirar ext

X: (137 Y: |85

‘* Nas coordenadas Xe Y

" Relativo a:

Para concluir, cligue em "OK".

0 Cancelar | Ajuda




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

Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

0€S relacionadas com o objecto

® Mostrar paragrafo 1 em (137,85)
® Qutra acgao

Observe que a nova agdo esta
listada no campo "Accdes
selecionadas". Para finalizar,
cligue em"OK".

\




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

Obiectos Jogo  Ajuda
Relacionado com | j = [?:l % @ @ l ~ ||labc
. Ut_i!izador clique com o botdo esquerdo em \/
® Nova condigdo [%

) N

Ohserve que uma marca na linha de
condigdes confirma a nova condigao.

(. )




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

Acesse o botdo "Ir Para" para sair
do editor de eventos.

. Ut_i!izador clique com o bot3o esqu1 @ @

3

<|

® Nova condigdo




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

Ficheiro Edicdo Objectos Jogo Ajuda

Selecione a opgdo "Ir Para o Editor de
Nivel",
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Ficheiro Edicdo Objectos BLLEN Ajuda
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A Para testar, cliqgue em "Jogo" no menu
- de opgdes em "Editor de Nivel".
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Ficheiro Edicdo Objectos Ajuda
8 = Editor de Guido - & L Al ! }
Execucdo Passo-a-Passo A
" Editor de Eventos
T 1 i
< '
Comegar Nivel Como Final’iado
< g
— Em seguida, selecione a opgao
"Comecar Nivel Como Finalizado".
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voltar ao inicio,

cliqgue sobre o botdo abaixo.

Esta demonstracdo terminou e ja pode

ser finalizada. Para
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Opgdes  Ajuda

Jogo



	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

