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Constroi um jogo que consista em acertar na toupeira sempre que esta aparece em cada

um dos buracos.

Durante 60 segundos, a toupeira deve aparecer aleatoriamente em cada um de cinco

buracos.
Para construires o jogo deves seguir 0s seguintes passos:

1. Criacdo do cenario
2. Criagdo dos componentes
3. Programacéo da inicializacao do programa

4. Programagdo dos componentes secundarios

Para construir o jogo vais utilizar uma linguagem de programacao visual chamada MIT App
Inventor 2. Comeca por ouvir as breves explicacdes que serdo dadas sobre o

funcionamento desta linguagem e, de seguida, comega utilizando este guido como auxiliar.



" —{ Y

Agrupamento de Escolas Rafael Bordalo Pinheiro

Primeiro, é necessario criar o projeto onde vamos trabalhar. Para isso, depois de entrar

no website do MIT App Inventor (http://ai2.appinventor.mit.edu/) com os dados

fornecidos, carrega em “Iniciar novo projecto ..." e da-lhe o nome de “AcertaToupeira”.

[ Iniciar novo projeto ... l Apagar Projeto l Publicar na Galeria I

Meus Projetos

MNome

1. CRIACAO DO CENARIO

1. Adireita, sob “Componentes”, seleciona o ecra “Screenl” e, ainda mais & direita, sob

"Propriedades”, muda o Titulo para “Acerta Toupeira”.

Components

Screen]

2. Na "Paleta”, a esquerda, sob “Desenho e Animacao”, arrasta uma Pintura até ao ecra

do telemovel representado.

Desenho e Animagao

A3 Bola G
S Pintura ?
;= Spritelmagem ?

3. Seleciona a Pintura arrastada (com o nome Pintural) e, a direita, em “Propriedades”,
muda a Cor de Fundo para uma a escolha e muda a Altura e Largura para 320

pontos (pixéis).

Altura
320 pixals.
Largura
- Automatico
~Preencher principal
8 320 pontos
percentagem
CorDeFundo
D Laranja Cancelar OK
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2. CRIACAO DOS COMPONENTES
De seguida, vamos adicionar cinco buracos, a toupeira, um reldgio (para contar 60
segundos em ordem decrescente), um contador de pontos e um botdo para voltar ao
inicio.
1. Ainda sob "Desenho e Animacgdo”’, arrasta seis Sprite Imagem para o ecrd do

telemovel (cinco para os buracos e um para a toupeira).

2. Muda o nome dos mesmos de forma a conseguir distingui-los mais a frente. Muda

0 nome dos buracos para Buracol, Buraco?, etc. e da toupeira para 0 nome que

quiseres.
Componentes
a M Soreenl Renomear Componente
2@ [dpintural Nome anterior: Spritelmagem?

4 Buracol . ] .
Fa Renomear = Apagar ove nome: | Burscoz |
< Spritelmagem?2 — .
- Spritelmagem3
e Cancelar OK
2 Spritelmagem4 . —

P Spritelmagems
- Spritelmagem6

3. Agora, vamos atribuir imagens aos buracos e a toupeira. Para isso, primeiro é
preciso fazer upload as duas imagens que vamos usar. Iras encontrar as duas

imagens no ambiente de trabalho com os nomes “Toupeira” e “Buraco”.

Midia
Midia Escolher arquivo | ToUPEira.png )
Toupeira.png
Enviar Arguivo ... Buraco.png

Cancel OK Enviar Arquive ...

Agora que temos as imagens, vamos associar uma a toupeira. Assim, sob
“Componentes”, seleciona a Toupeira e nas suas Propriedades procura “Imagem”,

seleciona a imagem "Toupeira.png” e carrega em "OK".

Imagem

[ Nenhum N
Buraco.png

iiio

Menhum...

Enviar Arguivo .. 4

Cancelar OK
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Como da para ver, a imagem esta enorme. Para |he mudar o tamanho, em

"Propriedades” vamos mudar a sua Altura e Largura para 50 pontos.

4. De seguida, vamos adicionar o contador decrescente de 60 sequndos.
Na “Paleta”, sob “Interface de Usuério”, vamos adicionar uma Legenda.
Muda-lhe o nome para “LegendaContador”.

Nas “Propriedades”, muda o campo “Texto” de “Texto para Legendal” para "60".

5. Agora vamos adicionar o contador de pontos.
Adiciona uma Organizacao Horizontal, situado sob "Organiza¢do” e muda-lhe o
nome para “ContadorPontos”.
Arrasta para dentro da Organizacao Horizontal “ContadorPontos” duas Legendas —
a da esquerda com o nome “EtiquetaPontos” e texto “Pontos: “ e a da direita com o

nome “Pontos” e texto "0".

6. Por ultimo, para esta fase, adiciona um Botdo (Interface de Usuario) com o nome
"BotaoLimpar” e texto “Limpar”. De seguida, adiciona dois Temporizadores
(Sensores), um deles com o nome “RelogioTemporizador” e outro com nome a tua

escolha. Por fim adiciona um Som (Midia).
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Neste ponto, deves ter algo deste género:

N
Screenl

60

Pontos: 0 |

Limpar
Componentes invisiveis

< 2
Temporizadorl Som1 RelogioTemporizador

-+ -

3. PROGRAMAGAO DA INICIALIZACAO DO PROGRAMA

Agora é necessario mudar para a visualizagdo de Blocos. Para isso, no canto superior

direito, por cima de “Propriedades”, carrega em “Blocos”.

- S —
—

Propriedades

Screenl

1. Cria uma lista com 0 nome “buracos”.
A esquerda, onde antes estava a Paleta, carrega em “Varidveis” e arrasta “inicializar
global nome para” a area "Visualizador”. Muda o nome para “buracos”. Em “Listas”,

arrasta e encaixa “criar lista vazia” no primeiro bloco.

2 Internos
B controle
] Logica
M vatematica

M rexto inicializar globaI:] para | |§| criar lista vazia

B istas
Ol Cores
B variaveis 6

O Procedimentos
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2. Adiciona os buracos a lista que acabaste de criar.
Procura e arrasta os blocos seguintes que se encontram, respetivamente, sob:

Screen, Listas, Buracol(2, 3, etc.), Controle, Qualquer Spritelmagem (sob "Qualquer

componente”) Variaveis e Texto.*

*”Qualquer componente”
situa-se no fundo, por baixo

quando Inicializar o/ adicionar itens a lista i do RelogioTemporizador.

| Buraco2
ajustar Spritelmagem. [[[i] 7 RelogioTemporizador

be @som
3 A0 :
V do componente @ @ Qualquer componente

para

Encaixa os blocos e edita os campos de acordo com a imagem seguinte.

quando _Inicializar
fazer IEH adicionar itens a lista lista | obter [ellle= NV

item

item
item

item

item
héra cadal: [+ ) nalista | obter
fazer ajustar Spr'rtelma-gem_l
do componente [ obter
[(El-M Buraco. png

|| adicionar itens alista lista

item

3. Agora vamos tratar do conjunto de blocos que permite que a toupeira se mova de

um buraco para o outro.

Como deves ter notado, os blocos estédo organizados por cores. Segue 0 processo
anterior para procurar os blocos seguintes.

Nota: existem alguns blocos, como é o caso do bloco “chamar Toupeira.MoverPara

X y" que, apesar de ser roxo, situa-se sob “Toupeira” e ndo sob "Procedimentos”.

M Frocedimentos
& [ screem
e Pintural
hﬁ Buraco4
ﬁ,ﬁ Buraco2
/4 Buracol
zﬁ Buraco3
/4 Buracos

| o
¢,. Toupeira
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Organiza os blocos de acordo com a imagem seguinte.

(o] para
fazer | (©| inicializar local (71" -~ ) para | escolher um item aleatoriamente lista | obter
dentrode = chamar _MovérPara
x | Spritelmagem.
do componente | obter
Spritelmagem.
do componente | obter

4. Voltando ao conjunto de blocos criado no ponto 2, adiciona-lhe uma chamada ao

conjunto de blocos que acabamos de criar. Este bloco situa-se sob “Procedimentos”.

do componente | obter
para ® Buraco png &

:hamar MexeToupeira @

4. PROGRAMACAO DOS COMPONENTES SECUNDARIOS
1. Para a Ultima fase, vamos comecar por tratar de adicionar um ponto a contagem
sempre que carregamos na toupeira.

Procura e arrasta os blocos seguintes.

Lasa g Pontos ~ A Texto ~ JCie

A s
(15705l Mexe Toupeira = |
Organiza os blocos anteriores de forma a ficarem na ordem disposta.
quando -Tocou
© 0

fazer ajustar : RN T onios - W Texto - IREH 1]
chamar
L —

quando Disparo
fazer  chamar
L —
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2. Seguidamente, vamos programar o temporizador que ira tratar da contagem
decrescente.

Procura os blocos necessarios e organiza-os de forma a teres um conjunto de

blocos com esta logica.

(1) Se o texto na LegendaContador for 0, @ entioo
RelogioTemporizador pdra de contar (é desativado)

- = ETTSF T RelogioTemporizador *
~—

@ (3 Sendo for0, entdo tiralao
) valor da LegendaContador

Ativac

ado * =L

ET =Tl LegendaContador *

o e L egendaContador - -1,

3. Agora, guiando-te pela logica do ponto anterior e com as ferramentas e técnicas a
que recorreste ao longo desta atividade, cria o cédigo do botdo “Limpar”. Este

botdo, quando pressionado, deve fazer o ajuste o texto do contador dos pontos

para 0, do contador de tempo decrescente para 60 e ativar novamente o contador

de tempo.

Caso precises, tens uma ajuda abaixo.

= =
LIETGIEEN) sejsnie

5l Jejsnle

() ) ered EEIETN - @ERTEX) sesnfe | uozey

anbio" [EEELITRCETE) opuenb
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E tens o teu jogo feito!

e |Instala a aplicagdo do MIT App Inventor no teu
dispositivo Android
e Obtém o codigo QR através do website em

Compilar>App (fornecer o QR code para o .apk)

e Faz scan atraves da aplicacao e instala!

Screent

Extra: Quando o temporizador chega aos 0 segundos, ainda consegues acumular

pontos.

Caso estejas interessado, experimenta em casa e desenvolve uma solu¢do que te
agrade!

10




