Todos os eventos

® Para cima, premindo ''Seta para cima"

+ Posigdo Y de

\

+ }30 estd parado

<> 200

® Para cima, prem@ndo "Seta para baizo"

+ Posigdo Y de

3,

+ }ﬂo estd parado

<> 300

Nesta demonstragdo voce ira conhecer
0s procedimentos para definir
variaveis. Tal procedimento fara com
que o foguete efetue movimentos em
caso de acerto ou erro nas questoes
propostas.

AL

® Para cima, premindo “Seta para a direita

+ Posigdo X de

3,

+ }m esta parado

<> 400

LK K [ KL L&A B

® Para cima, premindo "'Seta para a
esquerda” :
10 | + Posigdo X de }n-b <> 300
+ ;m estd parado D§O 0o
P— =
® Posicao Y de }30 =Y["a ")
11 -
+ Posigio X de }ﬂ, = X[ )
P— .
® Posicdo Y de }n-b = "]
12 | + Posig3o X de ;m =X[ "]
+ Apenas uma acgdo quando o evento se
repete

[

FER






Todos os eventos

® Para cima, premindo “Seta p:
+ Posigdo Y de )n%

+

V1

estd parado

<> 200

® Para cima, premindo "Seta para baixo"
+ Posigdo Y de }nﬁ

+

1

esta parado

<> 300

oms |

Em demaonstragdes anteriores, ja comegamaos a definir
a variavel A do planeta da seguinte forma:

A=0- A pergunta nao foi ainda respondida corretamente,
e se o jogador estiver sohre aguele planeta, ela ira
aparecer.

A=1 - A pergunta ja foi respondida, mesmao que o
jogador retorne para aguele planeta, ela ndo pode
reaparecer.

Agora vamos utilizar as variaveis para definiro
maovimento do foguete em caso de erro ou acerto

® Para cima, premindo “Seta para
+ Posigdo X de )n%

+

A

estd parado

<> 400

do jogador, para isto, usaremos a variavel B do
foguete. As variaveis definidas s3o as seguintes:
B=24 - Foguete veio de haixo. Se a resposta
estiver errada, o foguete deve voltar para baixo.
B=8 - Foguete veio de cima. Se a resposta estiver

errada, o foguete deve voltar para cima.

® Para ci;lne.ul, premindo “Setapara: g . Foguete veio da esquerda. Se a resposta }S
ssquerca - estiver errada, o foguete deve voltar para Qoo
10 | + Posigdo X de }m <> 300 esquerda.
- ) B=16 - Foguete veio da direita. Se a resposta
+ }ng esta parado estiver errada, o foguete deve voltara para direita.
— , Estes sao os valores que representam as
® Posic3o Y de }n_o =Yl |t direcdes no Klik & Play.
11 -
+ Posigiox dely ), | =15 1 g™ ————
~ — - ” - "J’
® Posicdo Y de }m =Y[1. [
12 | + Posigio X de }L =401 1" \/
+ Apenas uma acgdo quando o evento se
repete

[
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I odos os eventos

® Para cima, premindo "'Seta para cima"

+ Posigdo Y de

\

+ |}n_° estd parado

<> 200

DECILE
N\

Sendo assim, em cada condigdo que
define o movimento do foguete, deve
serinserida, no ohjeto "Foguetan", a
variavel que define que a pergunta ja
foi respondida e a variavel que efetua o
movimento contrario em caso de erro.

® Para Cia, PISHuy  Jca |

+ Posigdo Y de

+,0,

3,

esta parado

<> 300

Definir

® Para cima, premindo “Seta para a dire

+ Posigdo X de

+,0,

3,

estd parado

<> 400

De.finirf‘/

Fra

Cligue com o hotdo direito do mouse
sobre a caixa do objeto "Foguetao”.

N

2

A4

® Para cima, premindo "'Seta para a
esquerda” :
10 | + Posigdo X de }30 <> 300 \/
+ ln-O estd parado
P— =
o Posicio de [y, = Y] \/
11 -
+ Posigdo X de }30 = %[z [
P— .
® Posicdo Y de }30 = ")
12 | + Posigio X de ln-O =Xl ) \/
+ Apenas uma acgdo quando o evento se
repete

[

FER




Jogo Ajuda

Todos os eventos

® Para cima, premindo "Seta para cima"
+ Posigao ¥ de[y ], | <> 200

+s

estd parado

® Para cima, premindo "Seta para baixo"
+ Posigao Y de|yfJ, | <> 300

+s

esta parado

4, ;;PH@ kh

Movimento
Animacgao
Posigao
Direcgao
\ Visibilidade
Disparar contra um ohjecto...

v Vv Vv v v

® Para cima, premindo “Seta para a direita
+ Posigdo X de }n% <> 400

+s

estd parado

Destruir

N ﬂ}p']gar a lltima accéo
| I
e

| | |

~

Primeiramente, vamos inserir o
evento da variavel que define que a
pergunta ja foi respondida. é
preciso inserir tal variavel em cada
condigdo que define o mavimento
do foguete, pois se o jogador errar
alguma guestao, este retornara
para posigao anterior, dessa forma,
a pergunta ndo pode aparecer
quando o jogador voltar para um
planeta em que ja esteve e acertou
a guestdo contida neste planeta.

10

® Para cima, premindo "'Seta para a
esquerda”

+ Posigdo X de ln%

+ds

<> 300

estd parado

Selecione a opgao "Valores",

\.. /A "\_ -, J

1

® Posicdo Y de

+ Posigdo X de

12

® Posicdo Y de

+ Posigdo X de =X |

+ Apenas uma acgdo quando o evento se

=)=
X

[

repete
|




'8

Todos os eventos

® Para cima, premindo “Seta par>

+ Posigdo Y de }m

+

V!

estd parado

<> 200 M\JQ

Que variavel?

® Para cima, prem@ndo "Seta par
+ Posigdo Y de }n%

+

L

esta parado

<> 300

Observe que a variavel que define se a
gquestao ira aparecerounao é a
variavel A,

\

| |%R|%|P%|5%

v A B " C

® Para cima, premindo “Seta par

+ Posigdo X de }30

+

VR

estd parado

<> 400

~Mudanga requerida

Definir Yalor

N

® Para cima, premindo "'Seta par
esquerda” A}/]:sce ntar Valor
10 | + Posigdo X de }30 <> 300 S y
m ) Cligue em "Definir Valor.
+ } estd parado
® Posic3o Y de ,ﬂ,, = Y[ _\-=\ =-‘
11 . — - -
+ Posigdo X de }30 = X[
i ; Cancelar Ajuda
® Posicdo Y de }30 =Y
12| + Posiciox ey, [=%¢] T ¥
+ Apenas uma acgdo quando o evento se
repete

[

FER




M Klik & Play - Editor de Eventos - jc Jilﬂ

Todos os eventos
P

® Para cima, premindo "Se  Avaridvel A=1 define gue a pergunta
+ Posicio Y de 'n% ¢s 1 hao deve aparecer novamente depois
i de respondida corretamente, portanto
+ an estd parado preencha o campo com o valor1 e, em
sequida, cligue em "OK".

L] [oaloalole -
E

® Para cima, premindo "Se

+ Posigio Y de ,ﬂ_o ol T ,;‘=\,/ CC

_J/ - .

+ }n% esta parado ' —l

® Para cima, premindo
+ Posicio X de A% Insira a expressio (use a barra para os nimeros]

- 1
+ 'n% esta parado Ediczo
® Para cima, premindo LI _I ﬂ | S|
esquerda” :
10 | + Posigdo X de l-a) OK k— Cancelar | Ajuda
+ In-O estd parado ]
_ ~ - - r
®! Posicio s InO = Y[ Disseminar um Numero
11 -
+ Posigdo X de }n% = X[
i : Cancelar | Ajuda
® Posicdo Y de ln% =Y
12 | + Posigdo X de ;n,) =X 1" \/

+ Apenas uma acgdo quando o evento se

ﬁ repete Ll
[ | )l




Agora vamos inserir a variavel que
efetuara o movimento contrario a
direcao destacada em caso de erro do
. ® Paracima, premindo "Seta para cima jogador.
+ Posigio de |y, [ > 200
+ Posigdo Y de
™

+ )_a‘ estd parado

Cligue novamente com o botdo direito

do mouse sobre a caixa do objeto

® Para cima, premindo "Seta para a dir "Foguetio"

+ Posigdo X de )_a‘ <> 400

+ Ao estd parado \@ @

® Para cima, premindo "'Seta para a
esquerda”

10 | + Posicgox de[y J, | <> 300

+ }n_. estd parado

® Posicdo Y de

11
+ Posigdo X de

® Posicdo Y de

12 | + Posigdo X de

+ Apenas uma acgdo quando o evento se

=[E|FE

W T |




1 U Ue E U sldnlt
-

Jogo Ajuda

Todos os eventos

® Para cima, premindo "Seta para cima"
+ Posigao ¥ de[y ], | <> 200

+ ln-O estd parado

® Para cima, premindo "Seta para baixo"
+ Posigao Y de|yfJ, | <> 300

+ )-a% esta parado

ol Z"BP‘O‘@ ‘«-fﬁl %%|P|%|5%

Movimento
Animacgao

Posicado

Direcgao
Visibilidade

Disparar contra um ohjecto...

v v v v v

® Para cima, premindo “Seta para a direita
+ Posigiox de[y ), | <> 400

+ 'n_“ estd parado

Destruir

vV )

/nagar a Oltima atl:?éo

h

® Para cima, premindo "'Seta para a Selecione a opgdo "Valores",
esquerda” :
+ Posic®
10 P?SIQ&OX de ln-b <> 300 l F l \?/\
+ I-n-O estd parado
P— i
o Posicio de [y, = Y] \/
11 :
+ Posigio X de[y i, | =15 [
— =
® Posicdo Y de ln-b =Y "]
12 | + Posigio X de In-O =X, 8 \/
+ Apenas uma acgdo quando o evento se
repete

W




Todos os eventos

® Para cima, premindo “Seta par
+ Posigdo Y de ]_n%

+

A

estd parado

<> 200

® Para cima, premindo "Seta par
+ Posigdo Y de }n_o

+

VA

esta parado

<> 300

® Para cima, premindo “Seta par
+ Posigdo X de ‘n,)

+

AR

estd parado

<> 400

=S osarn :"

] O|@[®]J || [Pr[%[P%[%%

Que variavel?

v A

f'['%B

( C

/

~Mudanca rr

Agora utilizaremos a variavel B.
Portanto, selecione a opgao "B".

\

—

® Para cima, premindo "Seta par ? ; { ? ;
esquerda” : Al \_ )
10 | + Posigdo X de )né <> 300
' Retirar Valor
+ I-n% estd parado
_ . - - r
® Posiclo de }n.o —({u? Disseminar um Numero
11 :
+ Posigdo X de ‘n,) = X[
i ; Cancelar Ajuda
® Posicdo Y de )né =Y
12| + Posiciox ey, [=%¢] T V
+ Apenas uma acgdo quando o evento se
repete

W

FER




Todos os eventos

® Para cima, premindo “Seta par
+ Posigao ¥ de[y ], | <> 200

+ }n_o estd parado

® Para cima, premindo "Seta par
+ Posigao Y de|yfJ, | <> 300

+ ‘n,) esta parado

® Para cima, premindo “Seta par
+ Posigdo X de ‘n,) <> 400

+ ‘_n% estd parado

=S osarn :"

] O|@[®]J || [Pr[%[P%[%%

Que variavel?

CA * B

( C

~Mudanca requerida

Definir Yalor

/I] aoondtor Mol .

N

="

Em seguida, cliqgue em "Definir Valor".

N

Cancelar

1

® Para cima, premindo "'Seta par
esquerda” :
10 | + Posigdo X de )né <> 300
+ I-n% estd parado
P— .
o Posicio de [y, |- vr]es
11 -
+ Posigdo X de ‘n,) = X[
P— .
® Posicdo Y de )né =Y
12 | + Posiciox de |y, [ =]
+ Apenas uma acgdo quando o evento se
repete

Vv

W
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Fdh

i)

Todos os eventos

® Para cima, premindo ''Seta par= ~ima"

+ Posigdo Y de }n%

+

A

estd parado

Alterar

<> 200

] O|@[®]J || [Pr[%[P%[%%
| 2

Que variavel?

® Para cima, premindo "Seta par
+ Posigdo Y de ;n_o

+

VA

<> 300 A ~ B

( C

® Para cima, premindo
+ Posigdo X de In%

esta parado - T
Definir valores alteraveis

Insira a expressiao [use a barra para os numerosj

: 24
+ }n% estd parado Edig3o
® Para cima, premindo L‘ —I ﬂ | S|
esquerda” :
10 | + Posigdo X de l-aé OK [) I Cancelar | Ajuda
. ' ~
+ estd parado I ]
I \
- : Preencha o campo com o valor 24 e umero
e P Y d '
11 sl ‘n‘ em sequida, cligue em "OK".
+ Posigdo X de
P— .
| Ajuda
® Posigdo Y de l-aO ' '?
12 | + Posicdo X de }m P \/
+ Apenas uma acgdo quando o evento se
repete

W

FER




Ficheiro Edicao

IR PAR

AJUDA

INFO

alH|HIH

W

Jogo Ajuda

Todos os eventos

® Para cima, premindo "Seta para cima"
+ Posigdo Y de <> 200

estd parado

Repita os procedimentos para as
demais diregdes, apenas utilize a
variavel B correspondete para cada
direcdo.

&&= &=

® Para cima, premindo "Seta para baixa"
+ Posigao Y de|yfJ, | <> 300

200

- W

+ )_a_’ estd parado
[

+ ‘_a_o estd parado

' ' Definir a velocidade para 50
+ Posigdo X de <> 400

Definir a direcgao para

T

J

10

® Para cima, premindo "'Seta para a
esquerda”

+ Posigiox de |y, [ <> 300

+ }n_. estd parado

v/

1

® Posicdo Y de

+ Posigdo X de

v/

12

® Posicdo Y de

+ Posigdo X de

+ Apenas uma acgdo quando o evento se

=[E|FE

[

repete
B




U sldnlt
-

Jogo Ajuda

Todos os eventos

] A e AR A

® Para cima, premindo ''Seta para cima"

+ Posigdo Y de

8,

+ ln-O estd parado

<> 200

® Para cima, premindo "'Seta para baixo"

+ Posigdo Y de

VR

<> 300

v/

: Movimento »
+ )-a% esta parado Animagao 4
Posigdo »
® Para cima, premindo "'Seta para a direita" . : -
- Direcgao »
+ Posigdo X de )'aO <> 400 V Visibilidade >
+ }n.“ e Dlspargr contra um ohjecto...
Destruir
® Para cima, premindo "'Seta para a m
esquerda’ A W =
: agar a ultima acgao
10 | + Posigaox de|, ;| <> 300 — :
+ I-n-O estd parado
P— i
o Posicio de [y, = Y]
11 :
+ Posigio X de[y i, | =15 [
— =
® Posicdo Y de ln-b =Y[" ")
12 | + Posigio X de In-O =X, 8 \/
+ Apenas uma acgdo quando o evento se
repete

W








BEE
oo [ |@I®] 4[] [PellR[P -

® Para cima, premindo ''Seta par= cima"

+ Posicio de }m vl Alterar as Varidveis

+ }n% estd parado

® Para cima, prem@ndo "Seta par

Que variavel?

+ Posigao Y de|yfJ, | <> 300 oA B e
+ }30 esta parado ‘—j
® Para cima, premindo “Seta par ~Mudanga requerida
+ Posigdo X de }30 <> 400
+ |0, | ests parac Definir Valgr,
® Para cima, premindo "'Seta par
esquerda” Acrescentar Yalor

10 | + Posigdo X de }30 <> 300

+ ln-O estd parado

Retirar Yalor

P—
® Posiclo de }n.o —({e? Disseminar um Numero
11 .
+ Posigdo X de }30 = X[
—

® Posicdo Y de

: Cancelar Ajuda
ARG

12 | + Posicdo X de ln'Q =X "] \/

+ Apenas uma acgdo quando o evento se

ﬁ repete L‘
[ | J








 di

0

Todos os eventos

® Para cima, premindo “Seta par= ~ir="
+ Posigao v de|yfJ, [ < 200 LLE

+

A

estd parado

® Para cima, premindo "Seta par
+ Posigao Y de|yfJ, | <> 300

+

VA

esta parado

® Para cima, premindo

+ Posigio X de ‘n% Insira a expressao lice a barra para 0os numerosj

AR =] [z

Observe que o valor da variavel A ndo
muda, pois este garante que a
guestido ndo apareca novamente,
apos ter sido respondida

corretamente.

Definir valores alteraves?

- 1
+ ,n% esta parado Ediczo
® Para cima, premindo L‘ —I ﬂ —_—
esquerda” :
10 | + Posigdo X de l-n% Olﬁ Cancelar | Ajuda
+ ln-O estd parado ]
_ ~ - - r
®! Posicio s }n.o = Y[ Disseminar um Numero
11 :
+ Posigdo X de ‘n% = X[
i : Cancelar | Ajuda
® Posicdo Y de l-n% =Y
12 | + Posig3o X de ln-O =401 " \/
+ Apenas uma acgdo quando o evento se
repete

W T

FER




Ficheiro Edicao

Jogo Ajuda

Todos os eventos

0 -
T
A e

o R

€D ][] [PelPk|P%|%%

® Para cima, premindo "Seta para cima"
+ Posigdo Y de <> 200

estd parado

v/

® Para cima, premindo "Seta para baixao"
+ Posigao Y de|yfJ, | <> 300

+ )_a_’ estd parado

qb
R 000

L : indo "' —
ehinir a velo” lade para 50
+ Posigdo X de <> 400 /-—9/ P "m‘l

. Definir
+ ‘_a_o estd parado Definir

® Para cima, premindo "'Seta para a
esquerda”

Para a mesma condigao, insira a
variavel que define o movimento do
foguete no sentido oposto.

+ Posigiox de |y, [ <> 300 &= &=

+ }n_. estd parado

® Posicdo Y de

+ Posigdo X de

® Posicdo Y de

+ Posigdo X de ‘
+ Apenas uma acgdo quando o evento se

=[E|FE

v/
v/

IR PAHd
MUDAI
i
INFO |
9
10
P—
11
P—
12
7
K

repete
B




U sldnlt
-

Jogo Ajuda

Todos os eventos

] A e AR A

® Para cima, premindo ''Seta para cima"

+ Posigdo Y de

8,

+ ln-O estd parado

<> 200

® Para cima, premindo "'Seta para baixo"

+ Posigdo Y de

VR

+ )-a% esta parado

<> 300

® Para cima, premindo “Seta para a direita

+ Posigdo X de

VR

+ 'n_“ estd parado

<> 400

v/

<

Movimento

Animacgao

Posicado

Direcgdo

Visihilidade

Disparar contra um ohjecto...
Destruir

v v v v v

® Para cima, premindo "'Seta para a
e _valores.. b
10 | + PosigBo X de ,n,, <> 300 \/ Apagar a (ltima acgao
+ I-n-O estd parado
P— i
o Posicio de [y, = Y] \/
11 :
+ Posigio X de[y i, | =15 [
— =
® Posicdo Y de ln-b =Y[" ")
12 | + Posigio X de In-O =X, 8 \/
+ Apenas uma acgdo quando o evento se
repete

W








M Klik €

AJUDA

INFO

+

o

o
Y
o

Todos os eventos “ ;n‘ o3
| |

® Para cima, prem@ndo "Seta par= ~ima"
+ Posicdo Y de }aO o200 LUGCUETRELEY

+ }50 estd parado

® Para cima, prem@ndo "Seta par
+ Posigdo Y de }50 <> 300 v A

Que variavel:

SN W A2 A

Agora vamos inserir a variavel B.

+ }n-O estd parado

® Para cima, premindo "Setapar - ~Mudanca requerida

+ Posigdo X de }n-O <> 400

+ }aO esta parado

10

Definir Yalor

® Para cima, premindo "'Seta par

esquerda” Acrescentar Valor

+ Posigdo X de }n-b <> 300

+ }m esta parado

Retirar Yalor

1

Disseminar um Numero

® Posigdo Y de }50 = Y[
+ Posigdo X de }n-O = X['a

12

Ajuda

- Cancelar
® Posicdo Y de }n-b =111 .

+ Posigdo X de ln% =X | \/

+ Apenas uma acgdo quando o evento se

[

repete
|

SEE




FER

Todos os eventos

® Para cima, premindo “Seta par
+ Posigdo Y de )n%

+

V1

estd parado

<> 200

® Para cima, premindo "Seta par
+ Posigdo Y de }nﬁ

+

1

esta parado

<> 300

® Para cima, premindo “Seta par
+ Posigdo X de )n%

+

A

estd parado

<> 400

=S osarn ="

Que variavel?

A v B T C

~Mudanca requerida

Definir Yalor

® Para cima, premindo "'Seta par {:\\g
esquerda” : Acrescentar Valor
10 | + Posigdo X de }m <> 300
' Retirar Valor
+ I-n% estd parado
_ . - - r
®! Posicio s }n-D = Y[ Disseminar um Numero
11 :
+ PosigioX de|y ) | =15
i ; Cancelar Ajuda
® Posicdo Y de }m =Y
12 | + Posigdo X de }L =401 " \/
+ Apenas uma acgdo quando o evento se
repete

W

| |

([ @[] [] [Pe[Pel%lPe -








Fdito

Todos os eventos

® Para cima, premindo “Seta par= ~ir="
+ Posigao ¥ de[y ], | <> 200

;n_o estd parado

+

Qui

® Para cima, premindo "Seta par
+ Posigao Y de|yfJ, | <> 300

In% esta parado

+

® Para cima, premindo
+ Posigdo X de In%

Ohbserve que o valor da variavel B é
modificado, pois para cada diregdo é
definido um valor para variavel, que
efetuara o movimento no sentido
oposto. Quando o foguete chega a
algum planeta "por haixo", o valor da
variavel que efetuara o movimento
oposto é 8.

Definir valores aer\

Insira a expressao f.sc « “arra para 0s numerosj

%[5 |%% (5%

- 8|
+ }n% esta parado : Ediczo
® Para cima, premindo L‘ —I ﬂ | S|
esquerda” :
10| + Pgsucaox de l-aé OKI\ Cancelar | Ajuda
+ }n% estd parado a ]
_ ~ - - r
®! Posicio s ;n.o = Y[ Disseminar um Numero
11 :
+ Posigdo X de In% = X[
i : Cancelar | Ajuda
® Posicdo Y de l-aO =Y
12 | + Posig3o X de }n% =401 " \/
+ Apenas uma acgdo quando o evento se
repete

[

FER




Ficheiro Edicao

Jogo Ajuda

Todos os eventos

® Para cima, premindo ''Seta para cima"

+ Posigdo Y de

8,

+ ln-O estd parado

<> 200

mrymowyﬂ,wwm%wﬁ

r

10

® Para cima, premindo "'Seta para baixo)

o, —

Os procedimentos sdo analogos para
todas as diregdes em que o foguete
desloca-se.

+ Posigdo X de

VR

estd parado

<> 400

® Para cima, premindo "Seta para a direita"

Q00

ma premindo 'Seta

+ Posigdo X de

8,

+ }n_. estd parado

¢> 300 | Definir a direcgdo para | — ‘

1

® Posicdo Y de

+ Posigdo X de

12

® Posicdo Y de

+ Posigdo X de

+ Apenas uma acgdo quando o evento se

repete

=[E|FE

W T

I




U sldnlt
-

Jogo Ajuda

Todos os eventos

] A e AR A

® Para cima, premindo ''Seta para cima"

+ Posigdo Y de

8,

+ ln-O estd parado

<> 200

v/

® Para cima, premindo "'Seta para baixo"

+ Posigdo Y de

VR

+ )-a% esta parado

<> 300

v/

® Para cima, premindo “Seta para a direita

+ Posigdo X de

VR

<> 400

: : R
+ 'n_“ estd parado E:i::]r: :g;o .
® Para cima, premindo "Seta para a Posigdo »

esquerda” Direcgéo »
10 | + Posigaox de|, ;| <> 300 Ny Vblidace :
~ Disparar contra um ohjecto...
s I-n-O esta parado Destruir

| - | valores.. |

o Posicio de [y, = Y] : -
11 . Apagar a iltinia acgéo
+ Posigio X de[y i, | =15 [ V

— =
® Posicdo Y de ln-b =Y[" ")

12 | + Posigio X de In-O =X, 8 \/
+ Apenas uma acgdo quando o evento se
repete

W








BEE
oo [ |@I®] 4[] [PellR[P -

® Para cima, premindo ''Seta par= cima"

+ Posicio de }m vl Alterar as Varidveis

+ }n% estd parado

® Para cima, prem@ndo "Seta par

Que variavel?

+ Posigao Y de|yfJ, | <> 300 oA B e
+ }30 esta parado ‘—j
® Para cima, premindo “Seta par ~Mudanga requerida
+ Posigdo X de }30 <> 400
+ |0, | ests parac Definir Valo,
® Para cima, premindo "'Seta par
esquerda” Acrescentar Yalor

10 | + Posigdo X de }30 <> 300

+ ln-O estd parado

Retirar Yalor

P—
® Posiclo de }n.o —({e? Disseminar um Numero
11 .
+ Posigdo X de }30 = X[
—

® Posicdo Y de

: Cancelar Ajuda
ARG

12 | + Posicdo X de ln'Q =X "] \/

+ Apenas uma acgdo quando o evento se

ﬁ repete L‘
[ | J








 di

0

Todos os eventos

® Para cima, premindo ''Seta par= ~ima"

+

A

estd parado

® Para cima, premindo "Seta par
+ Posigao Y de|yfJ, | <> 300

+

VA

esta parado

® Para cima, premindo

+ Posicio X de pﬁo Insira a expressao [i1c= 2 barra para os niimeros]

Que val enhuma diregéo.

Definir valores alteraveis

+ Posigao v de|yfJ, [ < 200 LLE

] O|@[®]J || [Pr[%[P%[%%

Novamente observe que o valor da
varidvel A ndo é alterado para

- 1
+ ,n% esta parado Ediczo
® Para cima, premindo L‘ _I ﬂ | S|
esquerda” :
10 | + Posigdo X de l-n% OK Cancelar | Ajuda
+ ln-O estd parado ]
_ ~ - - r
®! Posicio s }n.o = Y[ Disseminar um Numero
11 :
+ Posigdo X de ‘n% = X[
i : Cancelar | Ajuda
® Posicdo Y de l-n% =Y
12 | + Posig3o X de ln-O =401 " \/
+ Apenas uma acgdo quando o evento se
repete

W

FER




Ficheiro Edicao Jogo Ajuda

IR PAR Todos os eventos A‘ | ,

@@ ] || [TelPk|P%|%

® Para cima, premindo ''Seta para cima"

AJUDA
- + Posigdo Y de ‘_a_o <> 200 J

INFO + ln-O estd parado

® Para cima, premindo "Seta para baixao"

o | + Posicao 0 \/

estd parado

il H|HIH

® Para cima, premindo "Seta para a direita’
+ Posigdo X de )_a_’ <> 400

‘_a_o estd parado 000

= ;
esquerda’” Definir a.val’ tada naca 5|
10 | + Posig3o X de }0-0 <> 300 | Definir|  pary 3 mesma condigdo, insira a
; ) Definir| variavel que define o movimento do
+ )n-o esta parado foguete no sentido oposto.
| i
® Posicdo Y de =Y["{az® [') . .
i e =
+ Posicdo X de )_a_’ = X[z ) "V
P— i
® Posicdo Y de ‘_0_9
12 | + Posigdo X de In-O : \/
+ Apenas uma acgdo quando o evento se
ﬁ repete

[

I




U sldnlt
-

Jogo Ajuda

Todos os eventos

] A e AR A

® Para cima, premindo ''Seta para cima"

+ Posigdo Y de

8,

+ ln-O estd parado

<> 200

v/

® Para cima, premindo "'Seta para baixo"

+ Posigdo Y de

VR

+ )-a% esta parado

<> 300

v/

® Para cima, premindo “Seta para a direita

+ Posigdo X de

VR

<> 400

: - D
+ 'n_“ esta parado ﬁ:i:g:g? ,
® Para cima, premindo "'Seta para a Posicao »

esquerda” Direcgéo »
10 | + Posigaox de|, ;| <> 300 \ Visibilidade >
~ Disparar contra um objecto...
s I-n-O esta parado Destruir

' ' | valores..p, |
o Posicio de [y, = Y] ;

1 - \' Apagar a Ultima acgao
+ Posigio X de[y i, | =15 [

— =
® Posicdo Y de ln-b =Y "]

12 | + Posigio X de In-O =X, 8 \/
+ Apenas uma acgdo quando o evento se
repete

W








Todos os eventos

® Para cima, premindo "'Seta par= ~ira"

+ Posigdo Y de }m

+

V!

estd parado

<> 200

® Para cima, prem@ndo "Seta par
+ Posicdo Y de }30

+

L

estd parado

<> 300

® Para cima, premindo “Seta par
+ Posigdo X de }ﬂo

+

VR

esta parado

<> 400

Agora vamos inserirava

s},

riavel B.

Que variavel?

v A f'[:? - C

|AAAR

~Mudanga requerida

Definir Yalor

® Para cima, premindo "'Seta par
esquerda” Acrescentar Valor
10 | + Posigdo X de }n-b <> 300
" m ) Retirar Valor
} esta parado
_ ~ - - r
®! PosicBo ide: }30 = [ Disseminar um Numero
11 -
+ Posicdo X de }ﬂo = X[
i ; Cancelar Ajuda
® Posicdo Y de }n-b =
12 | + Posig3o X de ;m =X[ "] \/
+ Apenas uma acgdo quando o evento se
repete

[

FER




FER

Todos os eventos ‘l‘ ’n‘ ' {;' @'a' d '“,;;' 3 |P/R|P/R|P/R|P/R
® Para cima, premindo “Seta par= im="

+ Posicio de )n% vl Alterar as Varidveis
+ }nﬁ estd parado

Que variavel?

® Para cima, premindo "Seta par

+ Posigao Y de|yfJ, | <> 300 FA ~B o
+ )n% esta parado
® Para cima, premindo "Seta par ~Mudancga requerida
+ Posigiox de[y ), | <> 400
i )n% esta parado Definir Valor N
® Para cima, premindo "'Seta par W
esquerda” Acrescentar Valor
10 | + Posiciox de |, | <> 300
' Retirar Valor
+ I-n% estd parado
_ . - - r
® Posiclo de }n‘ —({u? Disseminar um Numero
11 -
+ PosigioX de|y ) | =15
P—

Ajuda

- Cancelar
® Posicdo Y de }m =Y

12 | + Posig3o X de }L =XK1 [ \/

+ Apenas uma acgdo quando o evento se

ﬁ repete
[ |








Todos os eventos

® Para cima, premindo ''Seta par= ~ima"

+ Posicao ¥ de| ],

+

A

estd parado

<> 200

® Para cima, premindo "Seta par
+ Posigdo Y de }n_o

+

VA

esta parado

<> 300

® Para cima, premindo

+ Posigdo X de ‘n,)

+

AR

estd parado

Alter

Q

Definir valo " -

Insira a expressar ‘usc . “arra para 0s nimeros)

] O|@[®]J || [Pr[%[P%[%%
: _ ]

Ohserve que se o foguete chegar a
algum planeta "pela direita", o valor

gue da varidvel B que define o
sentido oposto @ 16.

16|

Edicao

_ U —

® Para cima, premindo L‘
esquerda” :
10 | + Posig3o X de )nq OK N I Cancelar | Ajuda
+ I-n% estd parado
_ . - - r
®! Posicio s }n‘ = Y[ Disseminar um Numero |
11 -
+ Posigdo X de ‘n,) = X[
i ; Cancelar | Ajuda ‘
® Posicdo Y de )né =Y
12 | + Posigdo X de }L =401 " \/
+ Apenas uma acgdo quando o evento se
repete

W

FER




Jogo Ajuda

Todos os eventos A‘ | ,

® Para cima, premindo ''Seta para cima"

+ Posigio de |y, [ > 200 \/
+ ln-O estd parado

® Para cima, premindo "Seta para baixao"
+ Posigao Y de|yfJ, | <> 300 L -

+ )_a’ esté parado 0s procedl.meqtos a0 analogos para
todas as diregoes em que o foguete

Ficheiro Edicao

@@ ] || [TelPk|P%|%

® Para cima, premindo “Seta para a direil desloca-se.
+ Posigdo X de )_a_’ <> 400

&=

® Para cima, premindo "'Seta para a
esquerda”

+ Posigiox de |y, [ <> 300

® Posicdo Y de|; |
11 :
+ Posigdo X de )_a_’ =

i

'|<% Definir a velocidade para 50 ‘

.{ Definir a direcgao para

X

® Posicdo Y de

12 | + Posigdo X de ‘
+ Apenas uma acgdo quando o evento se

ﬁ — repete
Kl

I




U sldnlt
-

Jogo Ajuda

Todos os eventos

] A e AR A

® Para cima, premindo ''Seta para cima"

+ Posigdo Y de

8,

+ ln-O estd parado

<> 200

v/

® Para cima, premindo "'Seta para baixo"

+ Posigdo Y de

VR

+ )-a% esta parado

<> 300

v/

® Para cima, premindo “Seta para a direita

+ Posigdo X de

VR

+ 'n_“ estd parado

<> 400

Movimento

Animacgao

Posigado

Direcgao

Visibilidade

Disparar contra um objecto...
Destruir

v v Vv v v

|A!

® Para cima, premindo "'Seta para a
esquerda” :
10 | + Posigaox de|, ;| <> 300
+ I-n-O estd parado
P— i
o Posicio de [y, = Y]
11 :
+ Posigio X de[y i, | =15 [ \
— =
® Posicdo Y de ln-b =Y[" ")
12 | + Posig3o X de In-O =X, 8 \
+ Apenas uma acgdo quando o evento se
repete

>, -'“ -~
Apagar a (ltima accéo

W








BEE
oo [ |@I®] 4[] [PellR[P -

® Para cima, premindo ''Seta par= cima"

+ Posicio de }m vl Alterar as Varidveis

+ }n% estd parado

® Para cima, prem@ndo "Seta par

Que variavel?

+ Posigao Y de|yfJ, | <> 300 oA B e
+ }30 esta parado ‘—j
® Para cima, premindo “Seta par ~Mudanga requerida
+ Posigdo X de }30 <> 400
m }n% esta parado Definir Valor
® Para cima, premindo "'Seta par S
esquerda” Acrescentar Yalor

10 | + Posigdo X de }30 <> 300

+ ln-O estd parado

Retirar Yalor

P—
® Posiclo de }n.o —({e? Disseminar um Numero
11 .
+ Posigdo X de }30 = X[
—

® Posicdo Y de

: Cancelar Ajuda
ARG

12 | + Posicdo X de ln'Q =X "] \/

+ Apenas uma acgdo quando o evento se

ﬁ repete L‘
[ | J








 di

0

Todos os eventos

® Para cima, premindo ''Seta par= ~ima"

+ Posigao ¥ de[y ], | <> 200

+

A

estd parado

® Para cima, premindo "Seta par
+ Posigao Y de|yfJ, | <> 300

+

VA

® Para cima, premindo

+ Posicio X de ‘n% Insira a expressio (use a barra para os nimeros]

g o
terar ¢

Que val enhuma diregéo.

] O|@[®]J || [Pr[%[P%[%%

Novamente observe que o valor da
varidvel A ndo é alterado para

oF e -

esta parado - — .
Definir valores alteraveis

- 1
+ ,n% esta parado Ediczo
® Para cima, premindo L‘ _I ﬂ | S|
esquerda” :
10 | + Posigdo X de l-n% OK L\SJ Cancelar | Ajuda
+ ln-O estd parado ]
_ ~ - - r
®! Posicio s }n.o = Y[ Disseminar um Numero
11 :
+ Posigdo X de ‘n% = X[
i : Cancelar | Ajuda
® Posicdo Y de l-n% =Y
12 | + Posig3o X de ln-O =401 " \/
+ Apenas uma acgdo quando o evento se
repete

W

FER




Ficheiro Edicao

Jogo Ajuda

Todos os eventos

0
T
A e
W

@@ ] || [TelPk|P%|%

® Para cima, premindo ''Seta para cima"

+ Posigdo Y de ‘_a_o

<> 200

+ ln-O estd parado

® Para cima, premindo "Seta para baixao"

+ Posigdo Y de Ao

<> 300

+ )_a_’ estd parado

® Para cima, premindo "Seta para a direita

+ Posigdo X de

3

<> 400

esquerda”

® Para cima, premindo "'Seta para a

+ Posigdo X de ‘_0_9

<> 300

estd parado

® Posicao Y de

+ Posigdo X de )_a_’

\4030

® Posicdo Y de ‘_0_9

+ Posigao X de |y, | =t

+ Apenas uma acgdo quando o event

repete

idade para 50

foguete no sentido oposto.

Para a mesma condigao, insira a
variavel que define o movimento do

)

I
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Jogo Ajuda

Todos os eventos

] A e AR A

® Para cima, premindo "Seta para cima"
+ Posigao ¥ de[y ], | <> 200

+ ln-O estd parado

v/

® Para cima, premindo "Seta para baixo"
+ Posigao Y de|yfJ, | <> 300

+ )-a% esta parado

v/

® Para cima, premindo “Seta para a direita
+ Posigiox de[y ), | <> 400

+ 'n_“ estd parado

® Para cima, premindo "'Seta para a
esquerda” :
10 | + Posigaox de|, ;| <> 300
. - >
+ I-n-O estd parado E:;::::g;o "
P—
‘ . e >
| # posiovee o, [=vele ;‘:2'5;;0 .
+ Posigdo X de )-a% =X ) \ Visihilidade »
—_ _ Disparar contra um ohjecto...
® Posicdo Y de l‘n'“ =Y ") Destruir
12 | + Posig3o X de | =X[ i
g "nj? [.#[ \ Apagar@ﬂltima acgan
+ Apenas uma acgdo quando o evento se
repete I
I

W








Todos os eventos

® Para cima, premindo "'Seta par= ~ira"

+ Posigdo Y de }m

+

V!

estd parado

<> 200

® Para cima, prem@ndo "Seta par
+ Posicdo Y de }30

+

L

estd parado

<> 300

® Para cima, premindo “Seta par
+ Posigdo X de }ﬂo

+

VR

esta parado

<> 400

s},

Agora vamos inserir a variavel B.

Que variavel?

v A { _w T C

|AAAR

~Mudanga requerida

Definir Yalor

® Para cima, premindo "'Seta par
esquerda” Acrescentar Valor
10 | + Posigdo X de }n-b <> 300
" m ) Retirar Valor
} esta parado
_ ~ - - r
®! PosicBo ide: }30 = [ Disseminar um Numero
11 -
+ Posicdo X de }ﬂo = X[
i ; Cancelar Ajuda
® Posicdo Y de }n-b =
12 | + Posig3o X de ;m =X[ "] \/
+ Apenas uma acgdo quando o evento se
repete

[

FER




FER

Todos os eventos

® Para cima, premindo “Seta par
+ Posigdo Y de )n%

+

V1

estd parado

<> 200

® Para cima, premindo "Seta par
+ Posigdo Y de }nﬁ

+

1

esta parado

<> 300

® Para cima, premindo “Seta par
+ Posigdo X de )n%

+

A

estd parado

<> 400

=S osarn ="

Que variavel?

A v B T C

~Mudanca requerida

Definir Yalor
[

® Para cima, premindo "'Seta par N
esquerda” : Acrescentar Valor
10 | + Posigdo X de }m <> 300
' Retirar Valor
+ I-n% estd parado
_ . - - r
®! Posicio s }n-D = Y[ Disseminar um Numero
11 :
+ PosigioX de|y ) | =15
i ; Cancelar Ajuda
® Posicdo Y de }m =Y
12 | + Posigdo X de }L =401 " \/
+ Apenas uma acgdo quando o evento se
repete

W

| |

([ @[] [] [Pe[Pel%lPe -








Todos os eventos

® Para cima, premindo ''Seta par= ~ima"

+ Posigdo Y de

AR

+ }n_o estd parado

<2000 s

Q

® Para cima, premindo "Seta par

+ Posigdo Y de

A

+ ‘n,) esta parado

<> 300

® Para cima, premindo

+ Posigdo X de

VA

+ ‘_n% estd parado

Definir valore®

Ohserve que se o foguete chegar a
algum planeta "pela esquerda”, o

valor que da variavel B que define o
sentido oposto @ 0.

Insira a expressan oo

] O|@[®]J || [Pr[%[P%[%%
: _ ]

= harra para os nimeros)

0

10

; : 4
® Para cima, premindo —I

esquerda”
+ Posigdo X de

+ I-n% estd parado

1

® Posicdo Y de

+ Posigdo X de

12

® Posicdo Y de

+ Posigdo X de

+ Apenas uma acgdo quando o evento se

repete

Edicao

| O j—

)nq OK Cancelar | Ajuda
M

}n‘ =Y[ e Disseminar um Nimero |
), |- xrfes” | ‘
- Cancelar Ajuda
e
[ vV

W

FER




I Klik & Play - Editor de Eventos - jogoquiz.gam

Ficheiro Edicao Jogo Ajuda

Todos os eventos

Inicio do Nivel

yd

[[€[®[¢ [
VATVl

s

sai da area de jogo

sai da area de jogo| Definir a ¢

Definir a posigao/ara (400,400)

Definir a vﬁlg_pj/]m_nma 50

sai da area de jogo em baixo

colide com o fundo

Cligue com o botdo direito do mouse
sobre a caixa do objeto "Foguetao”.

™

MNao se esquega que estes
procedimentos devem ser repetidos
na condigao "Inicio do Nivel" também.

Afinal, noinicio do jogo, o foguete parte

para primeira pergunta e, se a
resposta for incorreta, deve voltar para
0 local de onde veio.

2

i

sai da area de jogo no topo

® Para cima, premindo "Seta para cima"
7 | * Posisio de i, [ 200 \/
+ :n»a estd parado
P—
® Para cima, premindo “Seta para baixo™
g | * Posisio de 8, | 200 \/
+ ln-O estd parado
P—
® Para cima, premindo “Seta para a direita”
g | * Posiciox de 8, [ 400 \/
+ ,_n_“ estd parado
® Para cima, premindo "'Seta para a
esquerda” :
ﬁ 1l|] + Posicgox de [}, | <> 300 | </
4




1 U Ue E U UM U4
-

Jogo Ajuda

Todos os eventos

Inicio do Nivel

sai da area de jogo & esquerda

2] S[@[@[7 ] _[ozelol

Movimento
N\ Animagao

sai da area de jogo & direita

Posigao
\, Direccao

sai da area de jogo em baixo

Visihilidade
\ Disparar contra um ohjecto...

colide com o fundo

Destruir

4

>
>
>
2

N valores |

sai da area de jogo no topo

= EEEE

Apagar a ﬁltima‘§0950

Para cima, premindo "Seta para cima"
+ Posigao Y de[y ), | <> 200

+

=

estd parado

v/

® Para cima, premindo “Seta para baixo™
+ Posigio Y de[y )| <> 300

&

+ estd parado

v/

® Para cima, premindo "Seta para a direita
+ Posigaox de|y ], | <> 400

+ ln*) estd parado

v/

® Para cima, premindo "'Seta para a
esquerda"

10| + Posicaox de|, . | <> 300

A

S








FER

Todos os eventos “ ’n‘ '

Inicio do Nivel

©[0] 1 [~ [z

=/

[
. N Alterar as Vanavels
sal da area de jogo & es

sai da &rea de jogo & dir Que variavel?

sai da area de jogo em | v A B ("1C

colide com o fundo

~Mudanca requerida

= [=|E==

saida dreadejogono b

Para cima, premindo "Seta par

- : Definir Yalor
-+ P93|¢aoY de )n-O <> 200 1 %
+ }m esta parado /—/ ' el dend
® Para cima, premindo "Seta par Novamente defina o valor da variavel A,

g + Posigdo Y de }m <> 300

+ I-n% esta parado L- _‘- ?

P— '_I
® Para cima, prem@ndo "Seta par

o |+ Posiciox de|y 3, | > 400

+ )n-O estd parado

® Para cima, premindo ''Seta para a
esquerda"

ﬁ 10 | + Posigdo X de| |<> 300 \ /

A |

Cancelar Ajuda




Todos os eventos

OETHE

A

Inicio do Nivel

sai da drea de jogo des -

sai da area de jogo & dir

sai da area de jogo em t

= E=EE

CLEELAEU Definir valores alteiveis

-/

Obsewe que novamente deve sero
valor que representa que a questao ja
foi respondida de forma correta.

saidadreade Insira a expressdo f:oc . harra para os nimeros)

ﬂJ

Para cima, premindo

1]

. + Posu;aoY de }nﬂ L‘

+

estd parado

Edicao

(=E:

® Para cima, premindo

Cancelar |

T E O

Ajuda

g + F'osu;aoY de l-aO <3300

(=E:

+ estd parado

Disseminar um Numero

® Para cima, prem@ndo "Seta par
o |+ Posiciox de|y 3, | > 400

Cancelar | Ajuda

+ }nﬂ estd parado

® Para cima, premindo ''Seta para a
esquerda"

ﬁ 10 | + Posigdo X de| |<> 300

A

V/

FER




Jogo Ajuda

s 08 eventos

Inicio do Nivel

| |@(®] ] || [*%|%|%%|%
VIV

sal da area de jogo| Definir a posigdo para (400.400)

sai da drea de jogo| Definir a direcgao para

sai da area de jogo em Dako

Definir a vanay

Definir a velocidade para 50

AE

A paral

/_v7|

colide com o fundo

= E=E

sai da area de jogo no topo

Para cima, premindo "Seta para cima'
Posiczo de |y, | <> 200

&

estd parado

oposto.

=

Insira agora a variavel B. Observe gue
a direcao do foguete no inicio do jogo

& "para cima". Portanto, o valor da
variavel B deve definir o sentido

&

® Para cima, premindo “Seta para baixo™
Posigao Y de[y fJ, | <> 300

estd parado

v/

]
L
?-I-
+
—
8+
+
P—
3
+

3

® Para cima, premindo “Seta para a direita™

+ Posigaox de|y ], | <> 400

estd parado

v/

|

® Para cima, premindo "'Seta para a

esquerda”

ﬁ 10| + Posicaox de[, [}, ] <> 300

S
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Jogo Ajuda

Todos os eventos
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