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Uma das ferramentas mais utilizadas na construcao de jogos atualmente € o

Construct 2

Possui versao gratuita
Esta disponivel para download através do site

.

Quick Powerful Flexible
& Easy Event System Behaviors
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Instant Stunning Multiplatform Easy
Preview Visual Effects Export Extensibility

Construct 2

Make Games!

PROGRAMMING NOT REQUIRED!



https://www.scirra.com/construct2

Top Addicting Games

Games with the highest ratings
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https://www.scirra.com/arcade/top-addicting-games

Exemplos:
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http://gamedu.net/jogos/

Elementos a serem usados nos projetos

»Alguns sites disponibilizam “sprites” gratuitos que podem ser utilizados nos
jogos
» https://openclipart.org

» http://kenney.nl/assets

» http://opengameart.org/

» https://itch.io/game-assets/free/
»Sons gratuitos também podem ser encontrados

» http://incompetech.com/music/royalty-free/music.html

» http://www.animal-sounds.org/air-animal-sounds.html

» http://dig.ccmixter.org/
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Exemplo

»Jogos que vamos comecar a desenvolver na aula de hoje
»Jogo 1: https://goo.gl/irh50F
»Jogo 2: https://goo.gl/VndcKg
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https://goo.gl/irh5OF
https://goo.gl/VndcKg

Criando seu primeiro projeto

»Abra a ferramenta e crie um novo projeto

@B~ Qs Construct 2 beta release 1242 (free edition) — m] b e
-0
=

E— e OLL A
| 1 cdd_animais.capx - R Forums L 4
Sdra | Run Debug Export | Start
G oven.. R @Hen Store | layout layout project | Page
- Create a new project Online Preview Go
B o 4 New praject.caproj Projects 7 x
5 Detect input method.capx
& Car behavior.capx
F Save As Project...
I~ 7 Ambient Light.capx
88 direction 2 (no rotatel.capx
ﬂ Save s Single File...
98 direction 1 (simple movement).capx
§ Evortproiect.
ﬁ Close tab € Projects | Layers
Objects 0 x
a ject
ﬁ Hoseproe All'Layout 1" abjects Q
[ store | @reip @ Anout | {8 preterences

Objects | Tilemap

CRew o hesmele Mowe (304500 ZomIo%
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Criando seu primeiro projeto

»Escolha a opcao “New empty SD landscape 4:3 Project”

Select template or example
Select a template to start with or an example to open: ‘@:

~
D Hew empty project N
Create a new empty project with defauit settings.

Hew retro style project
Create a platform-neutral project with settings and objects suited to retro style
games (such as pixellated rather than smooth scaling).

project
standard definitio

Hew empty SD portrait 4:3 project
Create a new empty project with a standard definition 4:3 portrait screen.

Hew empty SD landscape 16:9 project
Create a new empty project ith a standard definition 16:9 landscape screen.

Hew empty SD portrait 16:9 project
Create a new empty project with a standard definition 16:9 portrait screen.
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Criando seu primeiro projeto

»E aberto o ambiente de desenvolvimento

> A porcéo pontilhada na tela (centro) é o que sera visivel na tela do nosso projeto.
» Nesse momento, iremos utilizar apenas essa porcao visivel. Sendo assim, vamos dimensionar nossa tela para ocupar o layout.

» Na guia de Properties, selecione altere o Layout Size para 640, 480

@A e - Qs Construct 2 beta release r242 (free edition) - Layout 1 - [m] X
Home | View Events  Upgrade 0

E X cut | whundo~ [ Delete ¥ Active canfigurations: All ¥ @ sdrra.com e ° ﬁ D ﬁ
[y copy | A Redo ~ | ialiSelect Al | D Displaying: HTMLS - R Forums L 4
Paste Scrra | Run  Debug Export | Start N
..i Select None @rep Store | layout layout project  Page Properties o x
Clipboard Undo Selection Configurations Online Preview Go = A
Properties ax Layout1 x| Eventsheet1 w | Projects o x = Z
=8 v [ New project” E Layout properties
B Layout properties 1 v [ Layouts
Name Layout 1 1 [ Layout 1 MName Layout 1
Event sheet Event sheet 1 ' v [ Event sheets E
wvent sheet Event sheet 1
Active layer Layer0 : VEvamshm‘\
Unbounded scro.. No | & Object types Active layer Layer 0
Layout Size 1280, 960 | D Farnilies
B Sounds Unbounded scro.. Mo
Margins 500, 500 ! o o
| .
o et i © [ Files Layout Size 640, 430
Add / edit Effects . > G Icons .
Project Properties  View | Margins 500, 500
More information  Help . o B
: €] Projects | Layers =
i B - Add / edit Effects
| : ‘ . . .
| Al 'Layaut 1" objects Q@ Project Properties View
i More informaticn Help
1
1
1
1
1
1
1
1
1
_______________________________________ -
=
< > Objects | Tilemap.
Ready Events: 0 Active layer: Layer 0 Mouse: (396.0,483.0,0)  Zoom: 1003 (][]
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Adicionando plano de fundo

»Vamos adicionar um plano de fundo ao nosso projeto.

» Clique duas vezes em cima qualquer parte da janela do centro.
> Veja a quantidade de objetos que podem ser adicionados ao layout.
> Selecione inicialmente o objeto “Tiled Background”.

@A~ Conctect 2 b, ’ 242 firaa aditi Lot 1
| Insert New Object
Home | View  Events
¥ ocut esundo - Double-dlick a plugin to create a new object type from: El:l
P L1 CoPY | A Redo - Data & Storage )
Clipboard Undo E E <>
Froperties ax Aray Dictionary Local storage XML
P
B Layout properties Farm controls
Name Layout 1 Q o)
=
ety g = 4
Active layer Layer 0 Button File choaser List Progress bar Slider bar
Unbounded scro... No
Layout Size 40, 480
Margins 500, 500
B Effects Textbox
Add / edit Effects
Project Properties  View General
More informati Help e E;
ore information e |!| - F @
9-patch Function 3t shadow Light Sprite
R Bz
] (O]
Sprite font Text Tiled Background Tilemap
Input
-~ e e s mY hd

Neme when inserted: [ Arr2y |
Description:  Store an array of values in up to 3 dmensions, - More help on ‘Array”

o~

Ready | Events:o
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Adicionando plano de fundo

»Vamos adicionar um plano de fundo ao nosso projeto.

» Clique em qualquer ponto da tela branca.
» Na janela, selecione o botao de abrir e localize o plano de fundo do nosso projeto.

@B e QR Construct 2 beta release 1242 (free edition) - Layout 1

Home | View  Events Upgrade

¥ cut  wsundo - [ Delete 3¢ Active configurations: All + @ scirra.com a ° ﬁ D ﬁ
[Mycopy i Redo » | i Select Al 3 Displaying: HIMLS - R Forums L 4

Paste Scirra Run Debug Export  Start
i _iSelect None ‘ @ tep Store | layout layout project Page
. Cr“'_"mm pocs Se':m;” | Edit image: TiledBackground
operties
= Bees yhel+do2e/EdrsQaal@
B Object type properties &
Name TiledBackground &
Plugin Tiled Background
uip 0 e
Global Mo /
E Common
Layer Layer 0 Ve
Angle 0 [m]
Opacity 100
Position 4,35 &
Size 512, 512 1 -
& Instance variables —
Add / edit Instance variables &
B Behaviors ey
Add / edit Behaviors
B Effects <
Blend mode Normal 100% Mouse: 106, 141 256% 256 PNG-32
Add / edit Effects
B Container
Mo container Create
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Adicionando plano de fundo

» Veja que a imagem ¢é bastante grande. Vamos edita-la para que obedeca ao nosso
cenario.

» O primeiro passo é cortar as bordas excedente. Para isso, clique o icone de “cortar”

¥ Edit image: TiledBackground >
DEHGEES S| Y Ehis\‘z‘-e-eolae.mlw
&
rd
4
Ve
[m]
&
v
[
6
<
100% Mouse: 581, 330 2400 x 1800 PNG-32
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Adicionando plano de fundo

» Vamos entao reajustar a imagem para o tamanho do nosso layout.

» DICA: para localizar as funcoes desejadas, passe o mouse por cima dos icones e
localize o icone denominado “Resize”.

» Redimensione a imagem para 640 de largura e 480 de altura. E aperte ok!
» Feche a edicao da imagem.

Edit image: TiledBackground x
9 g

DeBAGefse yomles22e gl aaa @

Resize image canvas

. —
N

D eN2O0NNN QT

] Apply to whale animation

Lo [ el |

(]|
< Alba Lopes, Profa. B
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Adicionando plano de fundo

» Veja que nosso plano de fundo ainda nao esta no lugar correto.

» Selecione a imagem e, na guia Properties, vamos definir seu tamanho como o
tamanho do nosso layout e definir sua posicao como 0,0.

Properties o x Layout1 | Eventsheet1
= 5 :
El Object type properties ||
MName TiledBackgreund
Plugin Tiled Background
Ui 0
Global No
= Common
Layer Layer 0
Angle 0
Clpacity 100
Position 0.0
Size 640, 480 A
P 5
Add [/ edit Instance variables
E Behaviors
Add / edit Behaviors
B Effects
Blend mode MNarmal
Add [/ edit Effects
E Container
Mo container Create
El Properties L
Image Edit
Initial visibility Visible
(][]
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Salvando o projeto

» Vamos salvar o nosso projeto.

» Clique em File - Save Project, escolha a pasta do seu projeto e dé um nome para o
seu aquivo (ex: cdd_animais)

Properties o x Layout1 | Eventsheet1
= 5 :
El Object type properties ||
MName TiledBackgreund
Plugin Tiled Background
uiD 0
Global No
= Common
Layer Layer 0
Angle 0
Clpacity 100
Position 0.0
Size 640, 480 A
P 5
Add [/ edit Instance variables
E Behaviors
Add / edit Behaviors
B Effects
Blend mode MNarmal
Add [/ edit Effects
E Container
Mo container Create
El Properties L
Image Edit
Initial visibility Visible
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Salvando o projeto

» Renomei o seu projeto.

»Na guia Projects, clique em cima da pasta “New Project” e selecione a opcao “Rename”. Dé o

nome que vocé desejar (Ex: Animais).

» A partir de entado, vocé pode salvar as mudancas no seu projeto através do atalho Ctrl+S.

-

~

Projects

o x

v [ New
v [ Lay

Close project

(=]

w [y Eve
v [y Ob|
-

f@r Far
g 5o D’
& Mu 9
w [ Files

[~ J VAN

Rename
Run project
Debug project

Help on projects

s [ lcons

ﬁj Projects | Layers

Objects

&l 'Layout 1" ohjects
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Renomeando elementos

» Vamos conhecer um pouco do nosso projeto.

» Ha varias pastas criadas no nosso projeto, com os objetos que o compoe.
» Renomei o Layout 1 que estamos usando agora como “Principal”.
»Renomei a Event sheet 1 para “Principal - Eventos”

» Renomei o plano de fundo que criamos para “fazenda_bg”.

Projects

2 x Projects o =
v [ Animais v [ Animais*
~ [ Layouts v [ Layouts
(O Layout 1 [E] Principal
w [ Event sheets ~ [ Event sheets
Event sheet 1 Principal - Eventos
~ [ Object types ~ [ Object types
&= TiledBackground &5 fazenda_bg
& Families @ Families
& Sounds & Sounds
e Music I Music
v [ Files ~ [ Files
» I leons » @ lcons

I & []s1cop

erramentas de Imagem
Inido  Compartilhar  Exibir [

eeeeeeee

»Veja que na pasta do seu projeto, a organizacao seguida € a mesma: R BT

& Google Classroom
1 Area de Trabalho
& Dropbox

Documentos
& Downloads

30itens 1 item selecionado

NN % %y
<




Adicionando novos objetos

» Vamos agora inserir novos objetos no nosso Layout.
»Selecione a opcao “Sprite”.
» Localize o primeiro objeto (cachorro) e adicione-o a animacao.
» Renomeei o objeto para cachorro.

Insert New Object
Double-cick a plugi to create 2 new obiect type from: fo | -
Deta & Storage ~ ‘ Zoom | Grid options | Grid size ‘ Theme ‘ Display |
Projects
&H & —
Aray  Dictionary Local storage XML ~ || v [ Animais*
v [ Layouts
Form control &) Principal
f— v [ Event sheets
@ Q B8 =] i- Principal - Eventos
Button e chooser st Progress ba sider ba v [ Object types
[ fazenda_bg
@ Sprite
Textbox & Families
[ Sounds
& Music
General E’ Fils
p— s v lles
(] i @ h > o teons
9-patch Function Partides Shadow Light Sprite
e BE £ Projects | Layers
EE ] E! (=163
Sprite font. Text Tiled Background Tilemap Objects
Al *Principal’ objects
Input
P = @ @ S rovenda g ﬂ Sprite
Gamepad Keyboard Mouse Touch
Media
0 & v @
Audio Geolocation User Media Video
Name when nserted: | Sprite ]
Description:  An animated object that s the building block of most projects. - More help on 'Sprite’
e Alba Lopes, Profa. Ml
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Trabalhando com camadas

» Vamos agora separar os objetos em camadas.
» Veja que, ao lado da aba Projects, ha uma aba Layers.
» Renomeei a camada existente para PlanoDeFundo e adicione uma nova chamada Objetos

Layers o X
T YA RE

[ ) Objetos 1
[4] ! PlanoDeFundo 0
ﬁ Projects | Layers
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Trabalhando com camadas

» Mova todos os animais para a camada Objetos. Para isso, va no guia

Properties, na opcao Layer, selecione a camada Objetos:

Properties o
25l
E Object type properties
MName cachorro
Plugin Sprite
uiD 1
Global Mo
= Common
Layer Objetos
Angle Objetos
Opacity
Position 325,162
Size 116.573, 156,125
E Instance variables
Add / edit Instance variables
E Behaviors
Add / edit Behaviors
E Effects
Blend mode Maormal
Add / edit Effects
= Container
Mo container Create
= Properties
Animations Edit
Size Make 1:1
[ A T il

x

[»]

Principal Principal - Eventos
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Adicionando comportamentos

» Adicionando comportamentos aos objetos

» Com o objeto selecionado, na guia Properties, na opcao Clique na opcao Add/edit
Behaviors.

» Localize o comportamento 8 Direction e adicione-o

Properties
2
E Object type properties
Mame cachorro
Plugin Sprite
uiD 1
Global No
= Common
Layer Objetos
Angle 0 Vs
Opacity 100
Position 307,155
Size 116,573, 136,125
Bl Instance variables
Add / edit Instance variables
l Add / edit Behaviors
Bl Effects
EBlend mode Nermal
Add / edit Effects
Bl Container
Mo container Create
E Properties
Animations Edit
Size Make 1:1

Initial visibility Visible
Initial animation  Default
Initial frame 0
Collisions Enabled
More information Help
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Executando o projeto

» Execute o seu projeto clicando no icone de play, localizado na barra de
titulos do Construct:

@B ol e ] o ﬁﬁ Constru
Home View Events Upgrade
Status Bar Layer Bar |:| Bookmarks Bar aZnnm in |:| Snap to grid  Grid width 32 |:| Show collision polys
Properties Bar |:| Z Order Bar Tilemap Bar azoom out |:| Show grid Grid height 32 |:| Translucent inactive layers
Style
Project Bar Object Bar [ Configurations Bar Glz:jom to 10085 tl;,'f
Rars 7oom Grid ontinns Gridl giFe Theme Nisnlav

»No navegador web aberto, use as setas do teclado para movimentar o obJeto
pela tela.
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Adicionando comportamentos

» Perceba que, o objeto é capaz de sair do layout.

» Vamos adicionar um outro comportamento, impedindo que isso aconteca.
» O comportamento responsavel por isso € o BoundToLayout

» Execute novamente o seu projeto.

cachorro: Behaviors n
+ S0 8

Mame Type

::ﬁ‘BD cti 3 Directi

e irection irection

Iﬂ BoundTolLayout Bound to layout
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Trabalhando com eventos

» O objetivo do nosso jogo sera fazer o cachorro chegar até a sua casa.

» Para isso, adicione um novo objeto (Sprite), que sera a casa do cachorro.
» Posicione-os em lados opostos do layout.

Principal x| Principal - Eventos

~ | Projects 3 x

~ || v 5 Animais*
v I Layouts

Principal - Eventos

|4 Projects | Layers
Objects ax
All ‘Principal! objects

Objects I Tilemap
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Trabalhando com eventos

» Quando o cachorro alcancar a casinha, ele deve sumir (“entrar na casinha”).
» Como vamos fazer isso?
» Vamos comecar a trabalhar com os eventos do nosso projeto.

» Abra a planilha de eventos, que renomeamos para “Principal Eventos” e
clique na opcao “Add Event”.

{E@ Il aRds T o &= Construct 2 beta release r242 (free edition) - Animais - Principal - Eventos — m} *
Home View Events Upgrade : o
Status Bar Layer Bar |:| Bookmarks Bar QZoom in Snap to grid | Grid width 32 « Show collision polys
Properties Bar [] Z Order Bar Tilemap Bar QZoom out Show grid Grid height 32 Translucent inactive layers
Styl
Project Bar Object Bar |:| Configurations Bar nggm to 100% tf ¢
Bars Zoom Grid options Grid size Theme Display
Properties X Frincipal -~ Principal - Eventos w | Projects X
E=gf v [ Animais*
E Layout properties - v [ Layouts
inci . . " . . Principal
Name Principal To start adding events, right-click, double click, or click 'Add event', IE:I h P
Event sheet Principal - Eventos Events are run from top to bottem once per tick (i.e. at the framerate). v vent.s ?ets
Active layer PlanoDeFundo Right-click and select 'Help' for more information. Principal - Eventos
E i L
Unbounded scro.. Mo - v _E Obiject types
Layout Size 640, 480 & Projects | Layers
Margins 500, 500 Objects a1 x
B ZiEEs All'Principal' objects o
Add / edit Effects ~
Project Properties View - ? cachorro
/.‘casinha
v
Objects | Tilema omE
! B Alba Lopes, Profa. B
Ready Approx. download: 130 kb memory use: 4.9 mb Events: 0 Active layer: PlanoDeFundo  Mouse: [263.5, -164.2, 0) Zoom: 91% alba.lopes.@ifrn.edu.br ==.




Trabalhando com eventos

» Existem algumas opc¢oes de eventos relacionados aos objetos que existem no
nosso projeto.

» Selecione o objeto cachorro e em seguida e pressione o botao Next.

Principal - Principal

Add event

Double-dick an object to create a condition from: @ l:l
To start a
Events are /‘
: ) [

System i cachorro casinha fazenda_bg

» Na janela dos eventos, localize o evento “On collison with another object” e
pressione o botao Next.
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Trabalhando com eventos

» Na janela que se abre, clique em <click to choose> e selecione a casinha.

Pick an object
Parameters for cachorro: On collisicn with another chject
Double dick an object: @l:l
Select the object to test for a collision with. ? (l? ﬁ*bg
Object | <click to choose > |
Cancel Help on expressions Back | | Done |
=1
. Parameters for cachorro: On collision with another object
» Aperte ok, e em seguida, Done.
Select the object to test for a collision with.
casinha
Help on expressions Back | | Done
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Trabalhando com eventos

» Agora vamos indicar a acao a ser executada. Clique em Add Action.

@ B QX Construct 2 beta release 1242 (free edition) - Animais - Principal - Eventos - ] X
Home | View | Events  Upgrade + 0
Status Bar LayerBar  [_] Bookmarks Bar @ zoom in Snap to grid | Grid width 32 ( Show collision polys
Properties Bar [[]] Z Order Bar Tilemap Bar @ zoom ou it Show grid Grid height 32 Translucent inactive layers
Styl
Project Bar Object Bar [ Configurations Bar | (@ Zoom to 1003 e
Bars Zoom Grid options Grid size Theme Display
Properties X Principal ~ Principal - Eventos < | ~ | Projects nx
= AL v [ Animais*
B Layout properties S @ c.. Oncollision| Add action v By Layouts
1 with @ ) Principal
Name Principal casinha P
Event sheet Principal - Eventos v [ Eventsheets
Active layer PlanoDeFunda 5] Principal - Eventos
Unbounded scro... No = v B Objecttypes
Layout Size 640, 480 & Projects | Layers
[# Marg 500, 500 T o
B Effect:
Add f edit Effects Al Principal objects @
Project Propertics  View ? cachormo
More information  Help -
/.‘ca;mha
Objects | Tilemap

| Approx. download: 130 kb memory use: 43 mb Events: 1 Active layer: PlanoDeFunde  Mouse: (2635, -164.2,0)  Zoom: 91%

» Como queremos que alguma coisa aconteca ao cachorro (ele suma), vamos
selecionar o objeto cachorro outra vez. Busque pelo evento “Destroy” e, a
seguir, pressione o botao Done.

» Execute o projeto mais uma vez.
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Adicionando som ao projeto

» Também queremos que, ao achar chegar na sua casa, o cachorrinho lata de
alegria.

» Para isso, vamos adicionar um objeto de audio ao nosso projeto:

Insert Mew Object

Double-dick a plugin to create a new object type from:

o ]

® 4 A
Gamepad Mouse Touch
Media
Y @& v O
Audio Geolocation User Media Video
Monetisation
Admob Ads 1AP pubCenter
Platform specific
s P> 4 @
>
i & »
Facebook Game Center Google Play Kongregate MW js
—m
4 @ v =
= bl |
Sdrra Arcade Stride Twitter Windows Store v

Description:  Store an array of values in up to 3 dimensions. - Mare help on 'Array’
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Adicionando som ao projeto

» Em seguida, vamos importar o audio que queremos que seja tocado:
» Na guia de Projects, na pasta Sounds, clique com o botao direito e selecione a

opcao “Import Sounds” e selecione o audio do latido.
» Pressione os botoes de confirmacao que forem solicitados.

-
el

Projects

o

X

v [ Animais*
v [ Layouts
[E] Principal
w [ Event sheets

Principal - Eventos

w [ Object types

@ Array
ﬁ cachorro
'f casinha
= fazenda_bg
E=H Keyboard

& Families

& Sounds

& Music

=N

Import sounds

=] I=
o o

Lelete

Auto-import all in folder

Help on sound
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Adicionando som ao projeto

» Agora, volte para a planilha de eventos e adicione mais uma acao ao nosso
evento.

» Selecione o objeto “Audio” e na acao, e em seguida, a acao “Play”.
» Associe o audio cachorro para ser tocado e defina o volume desejado.
» Em seguida, aperte Done.

Parameters for Audio: Play
» Execute seu projeto.

The attenuation in dedbels (dB). 0is original volume, -10 dB is about half as loud,

et
Audio file | zcharro e
Loop | not looping e
Volume |2D |
Tag (optional) " |
Cancel Help on expressions Back | | Done |

(][]
Alba Lopes, Profa. Wl
alba.lopes.@ifrn.edu.br [l
L] ]



Adicionando mensagem final

» Para exibir a mensagem final indicando que o usuario concluiu a fase com
sucesso, insira o objeto contendo a mensagem desejada como nova “Sprite”.

» Defina a visibilidade da Sprite para “Invisible” e posicione-a no local que
desejada que seja exibida.

E Properties

Animations Edit

Size Make 1:1

Initial visibility Invisible

Initial animation | Visible

Initial frame w_ PARABENS!

Collisions Enabled n .
More information Help Voce COnsegUIU!
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Adicionando uma instrucao inicial

» Ao abrir o jogo, o usuario pode ficar perdido sem saber o que deve ser feito.
» Podemos incluir uma mensagem inicial, indicando o que deve ser feito.

» Adicione entao, uma nova Sprite com a mensagem inicial, tal como mostrado
na imagem.

horrinho a chegar na sua casa.
setas do teclado para mové-le.

PARABENS!
Vocé conseguiu!
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Adicionando uma instrucao inicial

» Podemos definir que a mensagem ficara ativa até que o usuario comece a
interagir com o jogo, utilizando as setas.

» Para isso, temos que adicionar um objeto teclado, para que a acao de apertar

alguma tecla possa ser monitorada. T
Double-cick a plugin to create a new object type from: Ql:l

i Lood [~ ] L] ~
Sprite font Text Tiled Background Tilemap
Input
Gamepad Keyboard Mouse Touch
Media
@ @ > ]
Geolocation User Media Video
Monetisation
Admob Ads IAP pubCenter
Platferm specific
s P K @
-
i & &
Facebook Game Center Google Play Kongregate NW.js
¥

Mame when inserted: | Keyboard |

Description:  Retrieve input from the keyboard. - More help on 'Keyboard'

Help. Insert Cancel
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Adicionando uma instrucao inicial

» De volta a Planilha de Eventos, adicione um novo evento, que agora tera
como foco, o teclado do computador.

Principal Principal - Eventos x |

ion " Destroy
= Set Visible

‘l)‘ Play cachorro not looping at volume 20 dB (tag ™)
Add action

Principal -~ Principal - Eventos x|
n collision | | Destroy Add event
! = SetVisible | pouble-cick an object to create a conltion from: Jo I
i) Play cachorra
Add action ﬂ — ‘)) ﬂ @
i g
Add event System ajuda Audio cacharro casinha
H O om =
fazenda_bg Keyboard parabens
e =
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Adicionando uma instrucao inicial

» Escolha a acao “On any key pressed” para que, quando o usuario apertar
qualquer tecla do teclado, a acao desejada seja executada.

Add event

Triggered when any keyboard key is pressed. @l:l

Key codes
EEKey code is down EE0n key code pressed
EE0n key code released

Keyboard
EEKey is down {5 0n any key pressedt
EE0n any key released EE0n key pressed
BE0n key relessed

» Nesse caso, queremos que a mensagem incial de ajuda desapareca.

» Assim, adicione uma nova acao (“New Action”). Escolha a mensagem inicial
de ajuda.

= @ c.. Oncollision  § Destroy Add action

1 with i -
casinh? = SetVisible Double-ciick an object to create an action from: o I:l
o)) Play cachorra i
5 ®EK. Onanykey  Addaction System Audio cachorrs casinha
pressed

fazenda_bag parabens

(][]
Alba Lopes, Profa. Wl

alba.lopes.@ifrn.edu.br [l
L] ]



Adicionando mensagem final

» Retorne para a planilha de eventos e adicione uma nova acao ao evento da colisao,
selecionando agora como foco, a mensagem final.

Puncipal  Principal - Eventos

uuuuuuu

@ | Oncoliion | @] Destroy
0 8 ) Ploy cachorm e kbt o vt n scton = oI
.......
¢ @
o casrha
Cancel tep Back. Mext
» Localize o evento Set Visible e defina a visibilidade para Visible. Execute o projeto.
T R ” Parameters for Sprite: Set visible
: Y 3;h:0%\s\on @ Destroy action
casiia) ::d'jz:mm Setwhetne e doectisheienr o Pl ] Choose whether the object is hidden or shown.
i
Visibility ||,|r|5ib|e v|
Help on expressions Back | | Done |
oo spte acen omm
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Adicionando uma instrucao inicial

»Por fim, selecione a acao “Set Visible”. E defina para “Invisible”.

Parameters for ajuda: Set visible

Choose whether the object is hidden or shawn.

visibilty |fyisible v |

» Execute o projeto.
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Reiniciando o jogo quando chegar ao final

»Podemos inserir um botao de reiniciar, a ser exibido juntamente com
a mensagem de Parabéns para permitir que o usuario reinicie o jogo.

» Para tanto, devemos adicionar uma nova Sprite ao jogo, contendo o botao de
reiniciar.

» Esse botao deve ser colocado com visibilidade “Invisible”, e também deve ser
chamado quando o cachorro colidir com a casinha.

PARABENS!
“
Vocé conseguiu!
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Reiniciando o jogo quando chegar ao final

» Para permitir que a tela seja “resetada” ao clicar no botao,
devemos adicionar um outro objeto ao nosso jogo, que € o
objeto Mouse, de forma a monitorar o clique no botao.

» Na planilha de eventos, adicione um novo evento. Esse
evento devera realizar monitoramento no objeto Sistema. O
sistema é o objeto que controla todo o jogo, as telas, o
tempo, as variaveis, e assim por diante.

@ @c. Oncolision @ Destroy Add event
U with @ | = servisibi
e = SetVisible | Double-cick an object to create a condition from: o
o) Play cachorra
@ setvisible ﬁ — ‘)) é /.‘
System ajuda Audio cachorro casinha
. K. Onanykey |— Setlnvisible
: pressed @ o
Add event = B )
fazenda_bg Keyboard Mouse parabens restart
cancel | tep oo

Insert New Object

Doubie-dick 2 plugin to create a new object type from o
Spatch Lnction Partidles hadow Light Sprite ~
@ i @ 8
Lod [c]+]
Sprite font Text Tiled Background Tilemap
Input
Gamepad Mouse Touch
Medis
@ v DI
Geolocation User Media Video
Menstisation
Admab Ads 1 pubCenter
Platform specific
T -_—— ~ e, h
ame when i Mou |
Des put from th - More help on Mouse'
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Reiniciando o jogo quando chegar ao final

» Para permitir que a tela seja “resetada” ao clicar no botao, |—oee P
devemos adicionar um outro objeto ao nosso jogo, que €0 | L o & m
objeto Mouse, de forma a monitorar o clique no botao. T e

R

» Na planilha de eventos, adicione um novo evento. Esse @ 2 o
evento devera realizar monitoramento do Mouse. O evento | ...
que vamos monitorar é o Mouse. Devemos identificar quando| .. =
0 objeto “Restart” for clicado. Assim, adicionaremos o ==,
evento “On object clicked”. E em “Object clicked”, LT
selecionar o botao “restart”. ...

Parameters for Mouse: On object clicked s oL
- ¢ 1 = =
Conce
Alba Lopes, profs. BB

Cancel
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Reiniciando o jogo quando chegar ao final

» A acao que vamos adicionar é a de abrir a tela Principal
novamente. Para isso, clique em Add action e selecione o

Add action

objeto System ... o1

System ajuda Audio cachorro casinha

» A acao escolhida deve ser “Go to Layout” e selecione o
layout Principal.

» Execute seu projeto.
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Exercicios

1. Adicione uma nova Sprite, contendo uma bandeirinha para ser exibida
quando o cachorro entrar na casinha.

2. Adicione um botao no Layout para que a qualquer momento, o usuario
possa reiniciar o jogo.

3. Adicione um botao de Ajuda para que, a qualquer momento, seja
reexibida a mensagem de ajuda, dizendo o que o usuario deve fazer.

4. Faca com que uma musica fique tocando em plano de fundo durante todo
0 jogo.
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Referéncias

»https://www.scirra.com/construct2
»https://www.scirra.com/tutorials/
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