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Introducao

A aula de hoje explora a natureza do Estado do Parana. Vamos conhecer um pouco
mais sobre a arvore simbolo do nosso estado: o Pinheiro do Paranad, ou Araucaria angusti-
folia . Essa majestosa arvore pode chegar a 50 metros de altura, esta em perigo critico de
extincao. Por isso, nesta e na proxima aula, vocé e seus colegas tém uma importante mis-
sao: programar um jogo com o Arduino, que conscientize as pessoas da importancia dessa
espécie para o ecossistema. Para tanto, vocé tera ao longo da aula informacdes, curiosida-
des e sugestdes para montar seu jogo no mBlock, usando componentes do kit de Robdtica.



AULA

I~ Jogo do Pinhdo - 1

Objetivos desta aula

« Conscientizar sobre a importancia da preservacao da mata de Araucarias e do Pi-
nheiro do Parang;

* Programar um jogo interativo em mBlock, sobre a tematica proposta;

* Preparar as imagens a serem utilizadas no mBlock para o jogo.

Roteiro da aula

1. Contextualizacao

Na regiao em que vocé e seus colegas estao, tem muitas Araucarias? Ja pararam para
admirar essas arvores pré-historicas? Sim, essa espécie € pré-historica, pode viver, em
média, entre 300 e 400 anos, tem sexo separado, “pinheiro macho” e “pinheiro fémea”,
esse Ultimo com a producao
de pinhdo. O pinhao é a se-
mente dessa espécie, usada
em diversos pratos tipicos
do Parana, mas € também
alimento para diversas espé-
cies nativas da fauna, além
de que o pinheiro é também
abrigo para aves.

E apesar de toda essa im-
portancia, essa espécie esta
em extincdo, devido a explo-
racao indiscriminada desde a
segunda metade do século
XX (ela fornece madeira re-
sistente), e, por essa razao, €
proibido seu corte.
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% Dia 24 de junho é o Dia
Nacional da Araucaria, criado
em 2005. E 3 Lei estadual
8 B 18.477/2015 institui no Paran3
L 4 odia7dejunhocomo o Dia da
g Araucria.

A gralha-azul tem fama de
enterrar o pinh3o, mas ela
| raramente desce 3o chjo. Quem
faz isso de forma mais comum
é 3 gralha-picaga (Cyanocorax
chrysops).

Jogo do Pinhdo - 1

~ Curiosidades

A Arauciria mais antiga do Parang,
com 42 metros de altura (t3o alta
quanto um prédio de 14 andares)

e com 750 anos, caiu durante um
vendaval em Cruz Machado (sul do
Paran3), em 2023.

A gralha-azul (Cyanocorax
caeruleus) come pinhdes da
Arauciria (esse video mostra ela se
alimentando), sendo uma dispersora
importante. Ela debulha o fruto

e muitas vezes o deixa cair. E isso
permite que 3 semente da Araucaria
dermine em novo local.

Outra grande apreciadora de pinh3o
€ a cutia (Dasyprocta azarae), que
também enterra as sementes para
comer depois.

Para saber mais sobre

3 Araucjria, seu bioma

e demais seres vivos
relacionados 3 ela, acesse
o link Arauciria da
Wikipedia.
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https://www.youtube.com/watch?v=v9Eda5Xhjb8
https://www.youtube.com/watch?v=v9Eda5Xhjb8
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2. Conteudo

Vocé ja percebeu que estamos sempre
ouvindo falar de novos jogos eletronicos
que estdo surgindo? Desde os titulos clas-
sicos que recebem outras versdes, como
também os novos titulos, € comum haver
a divulgacao de algumas etapas do pro-
cesso de producao, mesmo que O jogo
esteja longe de ser lancado. Muitas vezes
percebemos que os titulos demoram anos
para serem concluidos e lancados. Quan-
do lancados, passam por varias atualiza-
cOes até chegar numa versao estavel. 1sso
ocorre por varios motivos e o principal de-
les € que a elaboracao de um jogo requer
varias etapas de desenvolvimento. Por ve-
zes estamos desfrutando de um game sem

Imagem gerada com A,
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saber que houve uma grande equipe de
profissionais envolvidos no processo como
roteiristas que criaram (ou adaptaram)
aquela historia, designers que criaram 0s
personagens, programadores que lidaram
com o codigo e até mesmo musicos que
compuseram e gravaram a trilha sonora.
Essas etapas existem em jogos complexos,
mas tambéem podem ser aplicadas a jogos
simples.

Ao longo do roteiro de programa-
cao do projeto desta aula, um passo mais
avancado ao que desenvolvemos nas au-
las de criacdo de jogos e historias do Mo-
dulo 2 vamos sugerir personagens prontos
que serao disponibilizados para download,
bem como uma historia simples com a in-
tencdo de apresentar conceitos de progra-
macao e de historia. Tenha em mente que,
apesar de seguir um roteiro, vocé ja pode
ir pensando em como faria 0 seu jogo ou
mesmao aprimoraria 0 jJogo que propomaos
aqui. Preste atencdo nos elementos que
serdo apresentados e como o jogo podera
ser consumido pelo seu publico-alvo.

Lista de materiais
« Computador (com acesso a internet);
« Software MBlock;

* Imagens para utilizar no jogo.
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https://drive.google.com/drive/folders/1aNciIg23XIkvE8TEndW4lxN3OE6abnOP?usp=sharing
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Roteiro de programacao

Como vimos na Aula 21 - Pensamento Logico do Médulo 1 de Primeiros Passos,
podemos organizar melhor nossos projetos através de seu desenvolvimento por partes
e de uma sequéncia logica. Neste roteiro, os passos de montagem sao relativamente
simples e subdivididos em pequenas etapas. Vamos 1a7

Criacao do cenario e objetos interativos

Usando a interface do MBlock procure pelo botdo “Fundo” na parte inferior do can-
to esquerdo da tela e clique nele. Apos isso, va para a parte com um “+" a esquerda e
clique nele. Uma aba de possiveis cenarios vai se abrir. Como nosso jogo tem base em
pinhdes que simulam a cultura do Parana, iremos escolher a paisagem que mais nos
agrada e inserir a imagem da Araucaria nele. Para isso, va em "Natureza” e selecione
um modelo (Figura 1).

Figura 1 - Escolha do Cenario.

B3 Carregar # Pintura

Cpiarin: Biblioteca de Cenarios Os Meus Cenarios

Escola Natureza Cidade Exteriores Interiores Espaco Feriados Grelha

Arctic Bedroom1 Bedroom4 Bus station

Bus station2 Bus station3 Bus stationd

e e BE

Bus station1

Fonte: mBlock, 2024.
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Com o cenario escolhido, va em “Caracterizacao’, feito isso, abrira uma pagina de
edicdo de imagem. Entdo, basta ir em “Adicionar cenario” e carregar a imagem sem
fundo da Araucaria (Figuras 2 e 3).

Figura 2 - Edi¢do do Cenario.

€ mBlock v5.4.3

makeblock | mBlock ®,

Figura 3 - Insercao do Pinheiro (Araucaria).

B3 Carregar Y Pintura

) Biblioteca de Cenarios Os Meus Cenarios
Q Procurar

%

araucaria

Em seguida, é so copiar
e colar a Araucaria
em pontos diferentes
do cenério e soltar a
criatividade!

Cancelar oK
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https://drive.google.com/file/d/1YJzJk59hILs-zbIMZeen8AQlEOeCyC41/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1YJzJk59hILs-zbIMZeen8AQlEOeCyC41/view?usp=sharing
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Inserindo nossos atores

Para a sequnda parte dessa criacao de cenarios e objetos, vamos escolher o perso-
nagem principal que usaremos para coletar os pinhdes. Va ao canto inferior esquerdo e
clique na aba "atores’, Vocé encontrara o boneco padrao do mBlock pré-selecionado,
selecione-o e clique no “x” para apagar. NOs passos seguintes iremos inserir Nnosso pro-
prio personagem, por isso, 0 pandinha ndo sera necessario. Assim como no exemplo
anterior da Araucaria, faca o upload do arquivo “gralha-voando-1" (Figura 4).

Figura 4 - Insercao da mascote.

makeblock | mBlock ®. & Ficheiro | Ftng @ Guardar

Caracterizacio  gralha-voando-1 -

BB @ . o
Preencher . ks id e
e /-] DB P

Copi Apagar

s
@ |
T ¥
« E

Dispositivos Atores Fundo

@ Converter para Vetorial
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https://drive.google.com/file/d/14ZPcMGVREoGiHAqw11kgcBECzeufJ_nz/view?usp=drive_link
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Agora, para realizarmos as animac6es da nossa gralha, precisamos adicionar algu-
mas fantasias a ela. No canto inferior, proximo ao meio da tela, tem o botdo "Adicionar
fantasia” e iremos realizar o upload da “gralha-voando-2" (Figura 5).

Figura 5 - Insercao da segunda parte da animacéao.

B3 Carregar # Pintar

o e Caracterizacao As Minhas Caracterizagoes

gralha-voando-2 gralha-voando-1

| Cancelar | OK
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https://drive.google.com/file/d/15D3_WXatsTL2mTzKresI1vy_-PdqKLNH/view?usp=drive_link
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Nosso jogo tera dois atores, a principio, o primeiro ja foi feito. Agora falta o segun-
do, que sera a semente do pinheiro e que também sera programada. Faremos igual
fizemos a gralha, iremos inserir o arquivo “pinhao.png” (Lembrem-se de que o pinhdo
é um novo ator e ndo uma fantasia da gralha). Conforme ilustrado na Figura 6, temos
nossos dois atores principais.

Figura 6 — Atores.

&2 mBlock v5.4.3

makeblock | mBlock ®, i Ficheiro | Fifsm & Guardar

Fonte: mBlock, 2024.

Robotica primeiros Passos Modulo 3 1|D



https://drive.google.com/file/d/1DQTAd1kZRjdVx8zPD8XMy1ZHST3Dwhl9/view?usp=drive_link
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Programacao da Gralha-azul

Agora que terminamos 0S prepara- Figura 7 - Definicdo do laco inicial.
tivos, devemos comecar a programar as
acoes dos atores que criamos. Sendo as-
sim, va para a aba “eventos’, clique e puxe
o bloco “Quando (bandeira) for clicado”
para a area de trabalho, ele definira um es-
tado inicial da Gralha, ali colocaremos seus _
primeiros comportamentos quando o jogo 'rpara x. ° Y- a
iniciar. Depois disso, va para a aba "Mo-
vimento” e pegue o bloco “ir para x:" e
selecione as coordenadas desejadas para
o inicio do jogo. Faremos isso com um lago
“repita ate’, encontrado na aba “contro-

lo”, a qual usaremos para configurar o fim
do jogo, seguindo os blocos da Figura 7.

quando for clicado

repita atée

Robodtica primeiros Passos Médulo 3
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Com esse laco, serdo definidos os movimentos da gralha juntamente com a condi-
¢ao de parada. Com isso, é possivel escolher qual a velocidade desejada da Gralha no
bloco “andar... passos”. Na sequéncia, faremos o encerramento e definiremos a frase
de finalizacdo, conforme mostra a Figura 8. Nesta etapa, € necessario que criemos uma
variavel chamada “Pontos” que ira armazenar a quantidade de pinh&es que a gralha
comeu, sugerimos que a meta € 20, mas fica a seu critério. Abas: operadores, eventos,
variaveis, controlo, movimentos, sensores e aparéncia.

Figura 8 - Definindo o comportamento da gralha.

quando for clicado

ir para x: a y: a

repita até Pontos

seta para cima v .key esta pressionada?

alterar y em °

seta para baixo v .key esta pressionada?

alterar y em »

J

dizer Parabéns, vocé venceu! durante a segundo(s)

Robotica primeiros Passos Modulo 3 ]_'E
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Programacao do Pinhao

Apds a conclusdo do comportamento
da Gralha, definiremos o que o pinhdo fara
na tela. Pode parecer complicado, mas ndo
se assuste, va em atores e clique no pinhao.
Defina o comportamento inicial e depois
use a variavel “pontos” criada no passo quando for clicado
anterior para zerar os pontos toda vez que
0 jogo for iniciado. Depois, precisamos que definir Pontos e  para °
0s objetos que estamos criando aparecam
na tela, entdo usaremos o bloco “mostrar”. P —
Em seguida, vamos usar um laco definido
para marcar o fim do jogo e faremos isso
comparando a quantidade total de pontos
alcancados com a quantidade necessaria
para o fim do jogo. Além disso, faremos
com que o tamanho dele diminua assim

Figura 9 - Estado inicial e definicdo de pontos.

repita até Pontos

Robotica primeiros Passos Modulo 3 1|3
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Essa segunda parte sera responsavel por delimitar o campo no qual o pinhdo vai
surgir, até onde ele pode aparecer e o tempo que ele tem que esperar até o proximo
aparecer. Criaremos varios clones do nosso pinhdo e cada vez que um deles encostar
no im da tela ou no nosso personagem, ele vai desaparecer, seguindo o exemplo de
bloco da Figura 10. Abas: Movimentos, operadores e controlos.

Figura 10 - Delimitando espaco e definindo tempo de surgimento.

for clicado

Pontos para °

mostrar

definir o tamanho para

repita até Pontos

ir para x: @ y: escolher aleat6rio entre e m

cria um clone de este ator

esperar escolher aleatério entre a e o segundo(s)

apagar este clone

I

Fonte: mBlock, 2024.
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Vamos agora construir o comporta-
mento do nosso clone do pinhdo. Pegue o
bloco “quando eu iniciar como clone” e
coloque num laco com a condi¢do de pa- '
rada ja pré-definida, que é de sua escolha,
usaremos como exemplo 20 pontos, con-
forme a Figura 11. Abas: controlo, variaveis
e operadores. '

Figura 11 - Iniciando o clone.

quando Eu iniciar como clone

repita até

Robodtica primeiros Passos Médulo 3
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Anteriormente definimos onde seriam os aparecimentos dos clones da nossa pinha,
porém, nao atualizamos o comportamento de movimento dela e nosso jogo ainda pre-
cisa simular o lancamento, por isso, alteramos o eixo X de acordo com a repeticdo do
laco. Depois disso, colocaremos uma condicdo na qual, se o pinhao tocar nossa gralha,
acrescentamos um ponto na variavel “pontos” e apagamos o clone, como mostrado na
Figura 12. Aba: controlo, variaveis, operadores, movimentos, sensores e som.

Figura 12 - Movimentacdo e pontos.

quando Eu iniciar como clone

repita até Pontos = @
alterar x em e

a tocar gralha-voando-1 v ?

alterar Pontos e por ’

apagar este clone

Robotica primeiros Passos Modulo 3 ]_'E
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Fazendo a animacao de bater asas e comer

Para trazermos um toque a mais de realidade, iremos implementar o bater de asas
da gralha (nosso ator), fiqguem tranquilos que essa missao ndo ¢ tao dificil, mas existem
alguns truques. Inicialmente, nosso animal esta com as asas para cima e possui uma
fantasia onde suas asas estdo para baixo, entdo basta implementarmos uma alternacao
entre a ave principal e sua fantasia. Para isso, criaremos uma variavel chamada “Modo_
voo" (variavel para todos os atores) e inicializaremos ela com 0, ela serve para poder-
mos alterar a fantasia do passaro. Para facilitar essa implementacéo, clique em “Meus
Blocos” e vamos criar um bloco so de bater asas.

Figura 13 - Meus Blocos.

Criar um Bloco X

nome do bloco

Adicionar uma entrada Adicionar uma entrada Adicionar uma entrada Adicionar uma etiqueta
nimero texto boleano

Executar sem atualizar a tela

Cancelar

Robotica primeiros Passos Modulo 3 1|?
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Figura 14 - Bater Asas.

Agora cligue em “Adicionar uma
Etiqueta” e nomeie seu bloco como pre-
ferir, N0 N0sso caso, chamaremos de “Ba-
ter Asas’”. Feito isso, uma nova aba, como
mostra a figura ao lado, deve surgir.

definir BEICIWACER

Figura 15 - Bloco bater asas. &

definir Bater Asas & ’w 4& # & #

Esse bloco vai funcionar
Modo_voo como uma funcdo, abaixo dele
iremos implementar o codigo
definir Modo_voo referente ao Bater de asas da
gralha. (Figura 15).

senao

definir Modo_voo

Modo_voo

mudar de caracterizagéo para gralha-voando-1

mudar de caracterizagédo para gralha-voando-2

Robotica primeiros Passos Modulo 3 ]15
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Feito isso, agora vocé vai adicionar o bloco “Bater asas” logo abaixo do Ultimo “se”.
N&o se esqueca de definir a variavel “"Modo_voo” para 0 logo no inicio dos blocos (Fi-
gura 16).

Figura 16 - Codigo até agora.

quando for clicado

definir Modo_voo e para o

mudar de caracterizagéo para gralha-voando-1 v

ir para x: ° y: o

repita até Pontos

seta para cima v .key esta pressionada?

alterar y em @

seta para baixo v .key esta pressionada?

alterar y em »

Bater Asas

I

dizer Parabéns, vocé venceu! durante ° segundo(s)

Robotica primeiros Passos Modulo 3 1||:|
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Figura 17 - Inserindo o contador.

definir Bater Asas

Contador

definir Contador e

Modo_voo

definir Modo_voo
senao

definir Modo_voo

Modo_voo

mudar de caracterizagéo para gralha-voando-2

mudar de caracterizagéo para gralha-voando-1

alterar Contador e por °

Robotica primeiros Passos Modulo 3 ED

Se vocé reparar, as asas estdo
batendo muito rapido, portanto,
precisamos contornar este pro-
blema, vamos assim implementar
um contador, que vai funcionar
como um “delay”. Vamos criar a
variavel “contador” e seguir o
passo a passo de blocos como
na figura 14. Nao se esqueca de
definir o contador para 0 igual fi-
zemos para o “Modo_voo”.

\ 4
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Como se pode perceber, implementamos um “SE” para vermos se o contador é
igual a 5, enquanto ndo for, ele sera incrementado até chegar a 5 e em seguida sera
zerado, assim implementamos de forma manual um delay. Para facilitar a compreensao,
segue abaixo mais uma imagem do codigo completo na Figura 18.

Figura 18 - Codigo completo.

quando for clicado

definir Modo_voo e para °
definir Contador e para a

mudar de caracterizagédo para gralha-voando-1 v

ir para x: ° y: o

repita até Pontos

seta para cima v .key esta pressionada?

alterary em °

seta para baixo v .key esta pressionada?

alterary em »

Bater Asas

I

dizer Parabéns, vocé venceu! durante o segundo(s)

Robotica primeiros Passos Modulo 3 E].l
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Nosso jogo ja esta ficando muito Figura 19 - Animagdo de comer.
legal, porém esta faltando algo. Que
tal implementarmos uma animacao e definit  Modo_comendo
um botdo para nossa gralha executar
0 ato de comer? Entdo vamos Ia! B N
Para isso, precisaremos inserir mais definr | Comendo ¢ | para a
2 fantasias na nossa gralha-azul. As-
sim como fizemos anteriormente, in- o o) ()
sira as fantasias "gralha-comendo-1" e

"‘gralha-comendo-2". Feito isso, vamos Comendo | = “
implementar essa movimentacao da
gralha abrindo e fechando o bico para }
comer. ContadorComendo > e

Primeiramente, vamos criar mais

mudar de caracterizacado para gralha-comendo-1 v

uma Val’léve| no ”Meu bloco,, |re| mudar de caracterizacéo para gralha-comendo-2 v
chamé-la de "Modo_comendo”’, cria- e . °
remos uma variavel de controle cha-

mada "Comendd’, essa € uma variavel S (ST < )
de controle de estado, igual a “modo_ Il — S| °

voo" onde vamos controlar o momen-
to em que a gralha estd comendo.
Para ficar melhor, vamos implementar ad consiacanrse w r ()
uma tecla que muda esse estado de
"Comendo” para 1, a tecla que esco-
Ihi foi o espaco, mas fique a vontade Modo_voo
para escolher a que melhor se encaixa
em suas necessidades. Assim como fi-
zemos um ‘delay” manual para o voo,
iremos implementar um delay para o
comendo, para isso criaremos uma }
nova variavel, eu a chamarei de "Con- e conador w vor ()
tadorComida’, siga o que foi feito na
Figura 19.

senao

mudar de caracterizacado para gralha-voando-2 v

mudar de caracterizagéo para gralha-voando-1 v

Robotica primeiros Passos Modulo 3 EE


https://drive.google.com/file/d/1Us-3_dSQmMVbkmy_ug9uzNkvMEdZ1tNx/view
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Aqui, precisamos fazer um ajuste no bloco de Voo da gralha, pois temos que ter em
mente a seguinte questao: quando a gralha fizer o movimento de comer, 0 movimento
de voar sera interrompido, entdo removeremos o bloco de mudanca de fantasia do
"Meu bloco” "Bater asas”.

Figura 20 - Bloco Bater Asas atualizado.

definir Bater Asas

Contador

definir Contador e
Modo voo

definir Modo_voo
senao

definir Modo_voo

Robodtica primeiros Passos Médulo 3
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Figura 21 - Codigo completo.

quando for clicado

Para melhorar nosso codigo, uma sugestdo
definir o tamanho para @ % , .

é mudar o tamanho dos atores assim que Nosso
definic  Modovoo 4  para ° codigo comega, entao teremos um jogo mais
equilibrado, como exemplificado na Figura
Somiztler ) | P a 21, onde teremos o cddigo completo do Ator
Gralha.

definir ContadorComendo

definir Comendo e para a

mudar de caracterizagéo para gralha-voando-1 v

ir para x: ° y: °

repita até

seta para cima v .key esta pressionada?

alterary em °

seta para baixo v .key esta pressionada?

alterary em o

Bater Asas

Modo_comendo

>

dizer Parabéns, vocé venceu! durante e segundo(s)

Robotica primeiros Passos Modulo 3 E L|
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Agora, para tudo ficar ainda melhor, va em "Atores” e clique no pinhdo, iremos alte-
rar o codigo dele para que so conte ponto se a gralha estiver realmente comendo. Ire-
mMos apenas impor mais uma condicdo para que ele pontue, colocando que se “Comen-
do” for igual a 1, ele podera contar o ponto. Segue a Figura 22 como exemplificacdo.

Figura 22 - Implementacao da condicao para pontuar.

quando Eu iniciar como clone

repita até

alterar x em a

a tocar gralha-voando-1 7 Comendo

Pontos e por ‘

apagar este clone

Prontinho, nosso jogo esta finalmente pronto e funcionando. Parabéns, vocé fez
seu primeiro jogo com objetivo, agora pensem que legal seria implementar mais
algumas funcionalidades no game. Iremos implementar mais algumas fun¢des na
proxima aula, para que assim vocé tenha seu jogo mais desafiador e mais divertido.
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Dicas uteis

1. Ferramenta cenario

Aqui estao algumas dicas valiosas para mexer com o cenario no mBlock.

Ao clicar em caracterizacao, a tela representada pela Figura 1 ira aparecer. Nessa
tela, vocé podera realizar todas as alteracdes necessarias no seu cenario.

Figura 1 - Tela de alteragdo de cenario.

& mBlock v5.4.3 = o X

makeblock | mBlock @, i Ficheiro | Sem titulo B Guardar

1 Toal i3 & &4 4 )=
Caracterizagio  Forest2 [N 10 + + + +
grup: grup: Pamafiente Paratds | Frente Vi oltar
backdrop1 Preencher .] — m » B b e X
J Copiar  Colar Apagar i -
[ X
n jk
J ®
Dispositivos Atores Fundo

X Caracterizagdo

I

Agrupar Desagrupar

o i« X

Copiar Colar Apagar
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Figura 3 - Barra de ferramentas lateral.

O
Além  disso, podemos  realizar
desenhos livres, alterar cor, adicionar texto < )
e muito mais com as ferramentas laterais,
conforme mostrado na Figura 3. & T
/ @)
O

Fonte: mBlock, 2024.
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Incluindo objetos na cena
Assim que incluimos a Araucaria no projeto, a seguinte tela se abrira:

Figura 4 - Tela de insercdo da Araucaria.

makeblock | mBlock @, i Fichein icar = rio W Programas de Exemplo @ Sugestdo ¥ Configuraggo
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Feito isso, podemos apertar no teclado “Ctrl” e “c” e clicar no cenario em que
queremos inserir a Araucaria, em seguida aperte em seu teclado as teclas “Ctrl” e "v".
Agora, vocé deve ter uma tela semelhante a tela da Figura 6.

Figura 6 - Tela ap0&s copiar e colar.

@ oo QD

e 4+ 4 e
Caracterizagio  Forest2 L | O ’* + ¥ o ¥
Agrupar  Desagrup: afiente Parat Frente Vot
backdrop1 » ,_“‘ B ‘ A B B i g Y
e / ) " lz’ ‘ Copiar  Colar Apagar ? =
X
1.
-
3 l% " Q>
araucaria
o (@ = 00
Dispositivos Atores Fundo

X Caracterizacdo
a»

(@ Converter para Bitmap
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Para dimensionarmos de forma proporcional para o tamanho que nés queremos
a Araucaria, basta segurarmos a tecla “ctrl” enquanto colocamos o ponteiro do mouse

em uma das extremidades e arrastamos para o centro (diminuir a figura) ou para fora
(aumentar a figura).

Figura 7 - Exemplificacdo de redimensionamento do elemento.

makeblock | mBlock . i Ficheiro | FingE @ Guardar

Tl 3 » L » e
Caracterizagio  Forest2 - = ) ’* + ¥ + ¥

Agrupar Desagrupsr | Paraafrente Paratrds Frente  Voltar

backdrop1 Preencher ‘ / ‘ Contorno ‘Q’ -‘ 0 B o i e T

Copiar  Colar Apagar

(Ol B4

I:I\ﬁ‘\n
»

SICIENE 00

Dispositivos Atores Fundo

X Caracterizacdo

& Converter para Bitmap

Pronto, agora vocé
esta pronto para soltar
a criatividade e criar o

cenario que voce quiser.
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2. Utilizando a aba “Meus Blocos".

A aba “Meus blocos” facilita bastante o processo de entendimento do codigo, por
exemplo, se precisarmos implementar um dispositivo que sobe e desce, que pode com-
plicar 0 nosso codigo, podemos criar ele separadamente e depois s6 incluir o bloco. A
seguir veremos algumas funcionalidades dessa ferramenta.

Figura 1 - Sinalizacdo do local - TEMPORARIA.

Agarfecan
[ ]

i
i
H
a
1 |
H
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Figura 2 - Botao de criar um bloco.

d
0 00 -
L ] LP .
."
0

Figura 3 - Tela que abre ao clicar.

Como podemos ver na imagem acima, € possivel criar blocos de va-
rias maneiras, criar funcdes estruturadas e simplificar o codigo. Crie
um bloco teste para vermos a funcionalidade.
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Figura 4 - Teste do bloco.

definir TESTE
tecla seta para a direita v .key esta pressionada?

andar a passos

tecla seta para a esquerda v key esta pressionada?

andar » passos

Figura 5 - Teste do codigo em si.

quando for clicado

repetir para sempre

O nosso exemplo € bem simples, mas podemos ver nitida-

mente a diferenca, agora imaginem em um codigo grande

e extenso? Iria facilitar muito! Agora que vocé ja sabe criar
seus blocos, aproveite este mecanismo.
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3. Feedback e Finalizacao

Agora que 0 seu jogo ja se encontra previamente montado e programado, que tal

personalizarmos alguns detalhes e compartilharmos com os colegas as descobertas?

Explore mais a fundo a ferramenta de personalizacéo de cenério! Basta clicar na aba
"Fundo’ e escolher o botdo “Caracterizacado’. Faca testes com cada uma das ferra-
mentas e verificando o potencial delas. Ndo tenha medo de errar. Se isso acontecer,
use o botdo “voltar” na barra de ferramentas.

Agora, pesquise por imagens de Araucarias na internet. Vocé ira encontrar fotos e
desenhos. Escolha se prefere fazer o upload de uma imagem e personalizar com
a ferramenta de caracterizacao ou entdo ter um desenho de uma Araucaria como
referéncia para criar o seu desenho para utilizar no cenario, personalizando mais
ainda o seu jogo.

Que tal personalizar mais ainda o seu jogo trazendo alguns elementos sonoros?
Vocé pode pesquisar no proprio programa do mBlock por sons que poderiam servir
como “fundo” do jogo. Voce tambéem pode pesquisar na internet por sons de passa-
ros que poderiam ser programados para tocar com a gralha.

ApOs esses passos, reflita:

Ao procurar por imagens de Araucarias na internet, qual foi a sensacdo que vocé
teve ao ver as imagens? Existia abundancia dessas arvores nas fotos ou apenas algu-
mas isoladas? Vocé sabia que as Araucarias correm sério risco de extincdo por conta
do desmatamento?

Quais foram as maiores dificuldades que vocés tiveram ao programar esse jogo? A
opcao de criagdo dos “meus blocos” ajudou a tornar essa programacao mais facil?

O que vocé achou do recurso de personalizacao do cenario? Quais outras opcoes
vocé imagina que seja possivel de fazer com essa ferramenta? Compartilhe sua opi-
niao com os colegas!

N&o esqueca de salvar o seu projeto. Vocé pode fazer isso on-line através da sua

conta no mBlock ou salvar o arquivo local no computador.
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Dica!

Vocé pode encontrar informagdes
sobre passaros no site Wikiaves. L§ vocé
encontra até mesmo os sons feitos pelas

gralhas.

Gralha-azul



https://www.wikiaves.com.br/wiki/gralha-azul
https://www.wikiaves.com.br/wiki/gralha-picaca
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