Tutorial de jogo quiz usando GDevelop

Criando o projeto

Ao abrir o programa, a tela abaixo ira aparecer e nela vocé deve clicar em “iniciar a
construcéo diretamente” (1) ou na opcao no menu a esquerda “construir” (2).

Iniciar!
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Abrira entdo essa janela e vocé ira clicar no botao “Criar um projeto em branco” na parte
inferior da tela.



Criar um novo projeto
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Vocé ira entdo escolher a pasta que deseja salvar o projeto (escolha a pasta de sua
preferéncia) e dé um nome ao seu projeto e entao clique em “criar projeto”.

Super Quiz

ChuseriCaminho da pasta

Criando a primeira cena “Inicio”

Vocé ira clicar em “adicionar um novo objeto”, conforme a figura.



Vai entdo selecionar um objeto do tipo “sprite”.

Adicionar um novo objeto
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Vocé vai entdo dar um nome ao objeto e clicar no botdo de “adicionar uma animagéo”.



Comportamentos Wariaveis

Adicione sua primeira animagao
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Entendi

Clique em “adicionar”, escolha a imagem de fundo que deseja utilizar a partir do seu
computador e clique em “aplicar”.



Comportamentos
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Agora arraste o objeto que esta listado no menu de objetos e posicione a imagem na cena

ajustando ao tamanho da cena.
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SUPER QuUIZ

Faca o mesmo procedimento para adicionar os botdes de “Sair” e “Jogar”, que serao dois
objetos e os adicione na tela arrastando.

Assim temos o visual da nossa primeira cena de introducéo ao jogo. Agora vamos adicionar
funcionalidade aos botdes por meio dos eventos. Primeiro vamos dar um nome para nossa
cena atual, para isso, clique no menu do jogo que ira abrir as propriedades do jogo,
conforme a figura.
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Cliqgue nos trés pontos presentes no menu cenas, onde a cena nao tem nome e esta
nomeada por padrao como “Cena sem titulo”. Clique em “renomear” e coloque um nome
que facga sentido, em nosso exemplo ela ira se chamar “Inicio”.

*Nota: Na criagcdo de jogos, o ideal é que os nomes de cenas, objetos e etc faca sentido
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para que vocé os identifique depois e, além disso, ndo use acentos e “¢”.
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Agora de fato iremos dar funcionalidade aos botdes que criamos. Clique na aba “inicio
(eventos)” e ira abrir a seguinte tela:

Agora iremos adicionar eventos a cena. Clique no botdo E que € a primeira op¢ao do
menu superior a direita. Ira entdo aparecer a estrutura para criar um evento. Nesse caso
clique em “adicionar condigao”.
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Ira abrir a seguinte tela. Clique no objeto “Sair”.
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Entdo abrira uma porcao de opcdes disponiveis. Role 0 mouse até encontrar a opgao “O
cursor/toque esta sobre um objeto” e depois clique no botao “ok”.
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Adicione uma outra condicéo:
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(& Imicio Inicio * Inicio (Eventos)

Agora selecione a aba “outras configuragdes” e clique na opcao “mouse e toque”.

Outias Candiphes

Ira abrir algumas opcgdes de uso do mouse, clique na opcao “Botdo do mouse liberado”,
selecione o botdo do mouse que esta se referindo (no caso o primario, que € o botao
esquerdo) e depois clique no botao “ok”.



Agora clique na aba “outras ag¢des”, clique na op¢ado “cena” que abrira mais opcdes, dentre
elas escolha a opcéo “sair do jogo” e por fim clique no botédo “ok”. Depois de fazer isso,
clique no botao “visualizar” no topo e centralizado na interface para testar o seu jogo e ver
se o0 botao funciona. Pronto! Vocé criou o seu primeiro evento!
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Agora iremos fazer o mesmo para o botao “Jogar”, porém agora a ideia € que 0 jogo
comece, ou seja, ird aparecer a primeira pergunta. Para isso precisamos criar uma nova
cena, vamos chama-la de “Perguntal”. Em nosso jogo, podemos criar quantas cenas
acharmos necessarias, como este € um jogo de quiz, vamos criar uma cena para cada
pergunta que desejamos inserir no jogo. Por simplicidade, iremos demonstrar em detalhes
apenas a cena Perguntal e vocé pode duplica-la para criar as cenas “Pergunta2”,
“Pergunta3” e assim por diante (iremos demonstrar como fazer isso).

Crie uma nova cena e a renomeie como ja fizemos anteriormente.
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Agora que temos a cena “Perguntal”, podemos colocar um evento que ocorre ao clicar no
botdo “Jogar” na cena “inicio”, que executa a ac&o de ir para a primeira pergunta do jogo.



De novo, clique na aba “Inicio (eventos)” e adicione um novo evento, faca as mesmas acdes
que realizou para configurar o botdao “Sair”, porém agora, em vez de selecionar a opgao
“sair do jogo”, selecione “alterar cena” e selecione a cena que sera a seguinte, no caso
“Perguntal” e clique no bot&o “ok”.

Agora finalizamos nossa cena “Inicio”, clique no botao de visualizar para testar o jogo. Vocé
ira notar que ao clicar no botado “Jogar” ira abrir uma tela em branco, mas isso € normal
pois ndo colocamos nada na nossa cena “Perguntal”.
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Criando a cena “Perguntai”

No passo anterior, criamos a primeira cena e ja criamos a proxima que € a nossa cena
“Perguntal”. Nesse tutorial mostraremos como inserir uma pergunta, as respostas certas e
erradas, além de um sistema para contar pontos quando o jogador marcar a resposta
correta.

Como ja criamos a cena, agora vamos criar os objetos que irdo povoa-la. O primeiro deles
sera o plano de fundo, o passo a passo € 0 mesmo do que apresentamos na cena anterior
de criar um objeto sprite, adicionar a imagem e arrastar o objeto para dentro da cena (como
na figura a seguir).
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Agora vamos adicionar os botdes onde ficardo as respostas para a pergunta. O processo é
0 mesmo, criaremos um sprite e atribuiremos uma imagem a ele. Nesse caso, nés teremos
dois tipos de respostas: as erradas e a correta, entdo criaremos dois botdes: um que
representa respostas erradas e outro que representa a resposta correta. Vamos I3,
criaremos o sprite “bt_correta” e “bt_errada”, representando o botdo de resposta correta e
botdo de resposta errada, respectivamente. Colocaremos a mesma imagem para ambos os
botdes e teremos o resultado abaixo:
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Agora iremos arrastar esses botdes para a cena. Como temos apenas uma resposta
correta, em nosso exemplo queremos adicionar 3 respostas possiveis (vocé pode colocar
mais), entao serdo 2 erradas e uma correta. Nao havera diferenga visual entre os botdes,
mas vocé ira arrastar o objeto “bt_errada” para a cena 2 vezes e o botdo “bt_correta”
apenas uma vez.
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Agora precisamos incluir o texto da pergunta e das alternativas. O processo de fazer isso é
similar primeiro criaremos um objeto do tipo texto.

Adicionar um novo objeto
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Agora defina um nome para o objeto, em nosso exemplo colocamos “texto_pergunta”, e
definimos a cor que gostamos (no caso azul). Importante: se atente para colocar uma cor de
fonte que se destaque do plano de fundo para facilitar a leitura. Vocé pode definir o



tamanho da fonte, sua cor, se estd em negrito ou ndo, ou italico e selecionar uma fonte (ela
pode ser externa). Depois disso, clique em aplicar e o objeto sera gerado.

kmitos

E} ) n Fisdrams stk prd—v ibihl Tl

Arraste o objeto texto que vocé criou para dentro do espago onde queira inserir a pergunta.
O indicado € que vocé redimensione a caixa de texto para o tamanho do espago que vocé

deseja adicionar sua pergunta, conforme aparece na figura a seguir.
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Agora crie os textos das respostas, vamos fazer 0 mesmo processo e chamaremos nesse
exemplo os objetos de “texto_a”, “texto_b” e “texto_c”, e definiremos a cor do texto como
branco para destacar no botdo azul. Para evitar retrabalho, iremos criar o objeto “texto_a”




da mesma forma como foi criado o objeto “texto_pergunta” e entdo clicaremos no bot&o
presente no canto direito do objeto e selecionaremos a opcao “duplicar” e entdo basta
renomear o objeto. Faremos isso duas vezes para criar os objetos “texto_b” e “texto_c”.
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Agora iremos arrastar os textos “a”, “b” e “c”, cada um para um dos botdes que
representam as respostas. Adeque o tamanho da caixa de texto, assim como vocé fez para
a pergunta, de forma que o texto ocupe o botao, conforme a figura a seguir.
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Agora iremos fazer com que as caixas de texto sejam preenchidas com a pergunta que
vocé deseja e com as respostas que vocé quer deixar disponiveis. Dessa forma, vamos
agora trabalhar na aba dos eventos. Vamos criar um comentario s para nos ajudar a
organizar os eventos que estamos criando. Para isso clique no botdo de adicionar
comentario e depois escreva um texto que explique o que vem a seguir como, por exemplo,
“comandos para definicdo dos textos das perguntas e respostas”, conforme a figura a
seguir.
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Uma dica para facilitar nosso trabalho na criacdo das demais alternativas de outras
perguntas, iremos manter a posicdo dos objetos de texto fixas, pois a cada pergunta
poderemos ter a resposta certa sendo a primeira alternativa, a segunda, ou a terceira. Para
isso, iremos clicar em cima de cada instancia de texto presente na cena e clicar na caixa de



marcacgao “bloquear posigao/angulo no editor”, conforme a figura a seguir. Faga isso com o
texto da pergunta e das respostas.
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Agora iremos inserir um evento, mas nele ndo precisaremos de nenhuma condi¢cdo para
acontecer, pois apenas queremos que aparecam os textos das perguntas e respostas.
Entao clique em “adicionar um novo evento” e depois em “adicionar agao”. Uma janela ira
abrir, cligue entdo no objeto “texto_pergunta” e nas opg¢des que surgirem, clique em
“modificar texto”, no canto direito ira aparecer um seletor de opcdes onde vocé selecionara
“=(definir como)” e no campo de texto abaixo, escreva entre aspas duplas o texto da
pergunta, como por exemplo “primeira pergunta” e clique em “ok”
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Apds isso, teste se funcionou clicando no botdo de visualizar o jogo, vocé vera algo como
na imagem a seguir.
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Pimeira pergunta
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Faca o mesmo para os objetos “texto_a”, “texto_b” e “texto_c”, mudando o valor do texto
que vocé deseja inserir. A seguir um exemplo de como ficara sua folha de evento:
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@ Inicio Inicio X Inicio (Eventos) X Perguntal X Perguntal (Eventos) X
I T
Adicionar condigao ot Alterar o texto de I texto_pergunta: definir como "Pimeira pergunta”
ut Alterar o texto de i texto_a: definir como "letra a”
it Alterar o texto de W texto_b: definir como “letra b"
[t Alterar o texto de Wi texto_c: definir como “letra c”

Adicionar acéo

Adicionar um novo evento Adicionar

Ao clicar em visualizar, vocé tera um resultado parecido com a imagem a seguir:
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Como nosso jogo é um quiz, queremos guardar a pontuacao do aluno para mostrar no final
quantas perguntas ele acertou. Para isso, criaremos uma variavel global clicando no botao
de configuragdes do jogo, depois em “variaveis globais”, conforme a figura a seguir.

Pimeira pergunta -
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Abrira uma janela onde vocé ira definir a variavel global (ou seja, que estara presente em
todas as cenas) que armazenara os pontos obtidos pelo jogador. Clique no botdo “adicionar
variavel”, chamamos em nosso exemplo de “pontos”, selecionamos que ela € um numero e
comecga valendo 0, e clicamos em “aplicar”, conforme figura a seguir.

Variaveis globais
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Pronto, agora iremos fazer com que o jogador, ao clicar em uma alternativa, some pontos
caso tenha escolhido a correta ou ndo some pontos caso tenha selecionado a alternativa
errada. Para isso, na aba de eventos da cena, criaremos primeiro o comportamento de
quando a resposta errada for selecionada, assim escrevemos um novo comentario para nos
ajudar a entender as partes do nosso jogo. Em nosso comentario, escrevemos
“comportamento resposta errada”, mas vocé pode escrever o que te ajudar a lembrar
melhor.



@ Inicio Inicio X Inicio (Eventos) X Perguntal X Perguntal (Eventos) X

comandos para definigo dos textos das perguntas e respostas

Adicionar condicéo ot Alterar o texto de I texto_pergunta: definir como "Pimeira pergunta”

ot Alterar o texto de I texto_a: definir como “letra a"
ot Alterar o texto de I texto_b: definir como “letra b"
it Alterar o texto de I texto_c: definir como “letra c*
Adicionar acdo

comportamento resposta errada

Adicionar condigéo Adicionar acéo

Adicionar um novo evento Adicionar

Agora vamos fazer nosso primeiro evento relacionado a selegcédo da resposta errada. Clique
em “adicionar condicdo”, clique no objeto “bt_errada”, depois procure no menu que ira
aparecer a direita pela opgao “o cursor/toque esta sobre um objeto” e clique em “ok”.
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Agora crie uma nova condicdo no mesmo evento, entdo clique em “outras condi¢cdes”,
procure pela opcdo “mouse e toque”, clique nela e selecione a opg¢édo “botdo do mouse
liberado”. No menu que aparecera a direita, selecione a opcao “esquerda (primaria)”, que

indica que vocé esta falando do botdo esquerdo do mouse, e depois clique em “ok”,
conforme a imagem a seguir.
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Como definimos que cada cena sera uma questao, apods o jogador clicar nessa alternativa,
0 jogo o levara para a proxima cena, sem marcar pontos. Ainda ndo criamos a préxima
cena, mas vamos chama-la de “Pergunta2”. Assim, siga os seguintes passos: no evento
atual, clique em “adicionar agdo”, apds isso aparecera uma janela, clique em “outras acdes”,
depois em “cena” e depois em “alterar cena” €, no campo que aparecera a direita, escreva
0 nome da cena entre aspas duplas, nosso exemplo chamamos de “Pergunta2”. Lembre-se
de que esse é o nome da cena que sera chamada assim que o usuario clicar no botao.
Caso precise, depois podemos atualizar a cena que o jogador sera direcionado.
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Agora crie um novo comentario para indicar que o préximo evento € sobre o
comportamento caso a resposta selecionada seja a certa. Apds isso, crie um novo evento e
nas condicOes repita as condicdes que vocé criou para a resposta errada, porém usando o
objeto “bt_correta”, e crie a mesma acéo. Vocé pode clicar no evento e selecionar “copiar”
e depois “colar” e arrastar o evento para ficar abaixo do comentario e alterar a primeira
condicdo colocando o “bt_correta” em vez de “bt_errada”. Como resultado vocé tera algo
na sua folha de eventos como o seguinte:

@ Inicio Inicio X Inicio (Eventos) X Perguntal X Perguntal (Eventos) X
comandos para definicao dos textos das perguntas e respostas

Adicionar condicao it Alterar o texto de I texto_pergunta: definir como "Pimeira pergunta”
ot Alterar o texto de I texto_a: definir como "letra a"
ot Alterar o texto de i texto_b:

0 "letra b"
ot Alterar o texto de M texto_c: definir como "letra ¢

comportamento resposta errada

MO cursor/toque esté sobre —bt errada = Alterar para a cena “Pergunta2”
4 Botdo do mouse Left foi liberado Adicionar agao

J Adicionar condicao
comportamento resposta certa

|3 O cursor/toque esté sobre =—bt_correta = Alterar para a cena "Pergunta2"
Y Botédo do mouse Left foi liberado Adicionar agdo

Adicionar condicdo

Agora vamos adicionar as agdes que ocorrerdo somente ao clicar no botdo da resposta
correta. Clique em “adicionar acdao” do ultimo evento que vocé criou e entdo selecione
“outras acbes”, depois “variaveis”, depois “variaveis globais”, e entao “valor de uma variavel
global”. Nas opc¢des a direita que irdo aparecer, selecione a variavel “pontos”, na caixa de
selecdo logo abaixo, selecione “+ (somar)”, no valor digite “1” e clique em “ok”, conforme a
figura.
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Pronto, aqui criamos os elementos necessarios para criar a cena com a pergunta,
respostas e o que ira acontecer na interagao.

Criando as cenas “Pergunta2” e “Pergunta3”

Agora iremos criar mais duas cenas apenas para ilustrar a continuidade do jogo, mostrando
como criar de forma rapida outras cenas e dar sequéncia ao jogo.

Criaremos entao a cena “Pergunta2”, para isso clicaremos na opgado do menu principal que
abre as funcionalidades do jogo e na opc¢ao de cenas clicar no botdao de “trés pontos” no
canto direito da cena “Perguntal”, e ent&o clique em “duplicar”, conforme na figura:
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Ird aparecer uma nova cena, a renomeie para “Pergunta2”:
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Agora clique de novo nos “3 pontos” da cena “Pergunta2” e na opg¢ao “mover para baixo”.
Isso indica que essa cena vem depois das cenas que estdo acima dela, isso ajuda na sua
organizacgao.
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Agora vamos aproveitar e criar também a cena “Pergunta3”, s6 para que nosso jogo tenha 3
perguntas antes de ir para a cena de “fim do jogo”. Vocé pode criar quantas cenas desejar.
Para criar a cena “Pergunta3”, clique nos “3 pontos” da cena “Pergunta2” e fagca o mesmo
procedimento que realizou para criar a cena “Pergunta2”, e entdo tera esse conjunto de
cenas:



>

ﬁ Cenas
Inicio
Perguntal

Pergunta2

sss  sss  ses  ses

Pergunta3

Cligue para adicionar uma cena

+

Agora precisamos definir outras perguntas e alternativas de respostas para as demais
cenas. Comecaremos com a cena “Pergunta2”. No menu de fungdes do jogo, clique na
cena “Pergunta2” e ela sera aberta na area de edicao. A primeira coisa que faremos € definir
em qual posicao estara a resposta correta. Na primeira cena, nds tinhamos definido a
primeira alternativa como correta, na segunda pergunta queremos que seja a segunda
opc¢ao, vocé pode escolher a que desejar. Lembre-se de que a cena “Pergunta2” até entao
€ uma copia da cena “Perguntal”, logo todas as definicdes estdo iguais. Como queremos
que a nossa alternativa correta agora seja a segunda, iremos arrastar os botdes da cena
para a posicdo desejada. Lembra que deixamos o texto na posicdo fixa? Entdo, vamos
deixa-los assim e mudar apenas as instancias que representam os botdes. A figura a seguir
mostra que o botdo “bt_correta” que antes estava na primeira posicdo agora esta na
segunda.

®
3

Agora vamos para a aba de eventos e a primeira coisa que faremos é mudar conteudo da
pergunta e das respostas, se lembre que agora a resposta correta € a segunda (em nosso
exemplo). Entdo clique em cada uma das acdes e mude o texto existente para o desejado.
Vocé pode redefinir apenas clicando sobre o valor do texto e digitando no novo texto entre
aspas duplas e clicar em “ok”, conforme a figura:

s Atgian o laalo de W ieeio pergunts
d Atwia o teaio de I ievie & Tl
A Albtrir o berio de [ bawte,_l Akl Fineira pargunta

I coarainchon i e i o dos Taalod das e guntes @ rsposlas

Ou ainda dar dois cliques sobre a acao e abrira a janela onde vocé deve alterar o valor do
texto o colocando entre aspas duplas e clicar em “ok”, conforme a figura:
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Faca o mesmo para o conteudo das alternativas “a”, “b” e “c”.

Agora caso o jogador clique em uma resposta errada, iremos configurar para ele ir para a
préxima pergunta sem somar pontos, no caso a cena “Pergunta3”. Para isso basta na acao
do evento de clicar no “bt_errada”, trocaremos o conteudo de “Pergunta2” para “Pergunta3”
que € nossa proxima cena. Vocé pode clicar sobre “Pergunta2” e ira aparecer uma caixa de
texto onde vocé ira colocar entre aspas o nome da cena que deseja.

comportamento resposta errada

B O cursor/togue esté sobre — bt errada = Alterar para a cena "Pergunta2”

 Botao do mouse Left foi liberado Adicionar acdo Nome da nova cena
Adicionar condicéo "pergunta3”
comportamento resposta certa "Pergunta3”

B} O cursor/togue estéa sobre =—bt correta = Alterar para a cena "Pergunta2”

Agora vamos definir o comportamento para quando o jogador clicar na resposta correta.
Nesse caso, vocé apenas irda mudar a cena que o jogador sera direcionado (no caso, a cena
“Pergunta3”), vocé fara o mesmo que fez no evento anterior.

comportamento resposta certa

Y O cursor/toque estd sobre ==bt correta = Alterar para a cena "Pergunta2”
U Botdo do mouse Left foi liberado @ Alterar a variavel gle yome da nova cena
Adicionar condigao Adicionar agdo

"Pergunta3"”

Adicionar um novo evento "Pergunta3"

Vocé nao precisa alterar nada quanto a soma dos pontos, logo sua folha de eventos estara
parecida com esta:

@ Inicio Inicio X Inicio (Eventos) X Perguntal X Perguntal(Eventos) X Pergunta2 X Pergunta2 (Eventos) X

comandos para definicéo dos textos das perguntas e respostas

Adicionar condigéo wxt Alterar o texto de I texto_pergunta: definir como "Segunda pergunta”
uxt Alterar o texto de I texto_a: d “letra a"

ot Alterar o texto de I texto_b: d etra b correta”
uxt Alterar o texto de M texto_c: de

letra ¢

comportamento resposta errada

[ m0 cursor/toque esta sobre —bt errada = Alterar para a cena "Pergunta3”
Y Botio do mouse Left foi liberado Adicionar agdo
Adicionar condicéo

comportamento resposta certa

|3 O cursor/toque esté sobre =bt_correta = Alterar para a cena "Pergunta3”
Y Botédo do mouse Left foi liberado @ Alterar a variavel global ®} pontos: adicionar 1

Adicionar condigao \dicionar agéo

Adicionar um novo evento Adiciona



Vocé ira fazer os mesmos passos para a cena “Pergunta3”. Porém agora a cena que o
jogador sera direcionado sera a cena que chamaremos de “Fim”. Em nosso exemplo,
colocamos a resposta certa como a terceira alternativa, informamos isso apenas como uma
forma de rastrear o nosso exemplo, vocé pode escolher a que quiser. Apenas atribua este
nome como préxima cena, € No passo a Seguir iremos criar essa cena. A seguir, um
exemplo de como ficara sua folha de eventos:

g # O visustizar ‘_’ Publicar FRRQO BEay Q

@ Inicio Inicio X Inicio (Eventos) X Perguntal X Perguntal(Eventos) X Pergunta2 X Pergunta2 (Eventos) X Pergunta3 X Pergunta3 (Eventos) X
comandos para definigao dos textos das perguntas e respostas
Adicionar condiggo ot Alterar o texto de i texto_pergunta: definir como "Terceira pergunta”
wt Alterar o texto de I texto_a: de “letra a"
txt Alterar o texto de [ texto_b: d
it Alterar o texto de I texto_c: de

Adicionar agao
comportamento resposta errada
MO cursor/toque esté sobre —bt errada = Alterar para a cena “Fim"
4 Botéo do mouse Left foi liberado \dicionar agao
Adicionar condiggo
comportamento resposta certa
MO cursor/toque esté sobre —bt_correta = Alterar para a cena “Fim"
4 Botdo do mouse Left foi liberado @ Alterar a variével global () pontos: adicionar 1

Adicionar condicgo Adicionar agéo

Vocé pode criar outras cenas de perguntas, por simplicidade criamos apenas 3 para ilustrar
como isso é feito.

Criando a cena “Fim de jogo”

Agora criaremos a ultima cena do nosso jogo. Nela o jogador ira saber quantos pontos ele
alcancou e tera as opgodes de jogar novamente, ir para 0 menu inicial do jogo ou sair.
Primeiro criaremos uma cena vazia chamada “Fim”, ja te ensinamos isso. Caso surjam
duvidas, volte nos primeiros passos deste tutorial. A primeira coisa que faremos ¢é adicionar
um objeto sprite para servir de plano de fundo, ja aprendemos a fazer isso em passos
anteriores. Arraste esse objeto para a janela de edicdo e ajuste seu tamanho e
posicionamento e tera algo parecido com a figura a seguir:

= . © vt @ ruvtc ERREEF AN B

@ Inicio Inicio X Inicio (Eventos) X Perguntal X Perguntal (Eventos) X Pergunta2 X Pergunta2 (Eventos) X Pergunta3 X Pergunta3(Eventos) X Fim X Fim (Eventos) X

Propriedades X Objetos
Objeto - fundo 4 fundo
o Adicionar um novo obje
Instancia
X Y
-6 -7
Angulo
0

\:\ Bloquear posicao/angulo no editor

Ordem 2

1 )

Camada
Camada base

Tamanho customizado

Largura Altura %

811 612
Animacio Camadas
0
Camada base
Variaveis de Instancia 4] Cor de Fundo
) o 0
.

Lembra da nossa variavel pontos? Agora chegou a hora de mostrarmos seu valor para que
o jogador saiba quantos pontos ele fez. E importante salientar que vamos mostrar o total de



pontos apenas no fim por uma escolha de projeto, assim o jogador faz todo o quiz e s6
sabe o resultado no fim, mas vocé pode fazer isso diferente em outros jogos.

Para mostrar o total de pontos alcancados, iremos criar um objeto do tipo texto e chama-lo
de “texto_pontos”, conforme a seguir (ja fizemos esse procedimento antes):

B e ades Campe amesE Varibvnls feltos

@- it -‘ [T T P R e ) Caroelar m

Agora vamos arrastar esse objeto para a posicao que desejamos na cena. Se achar o texto
pequeno, aumente clicando no objeto e alterando o tamanho.

juntal X Perguntal (Eventos) X Pergunta2 X Pergunta2 (Eventos) X Pergunta3 X Pergunta3 (Eventos) X

X

I =~

Agora iremos criar dois botdes, um para voltar a tela inicial do jogo e outro para sair dele.
Primeiro faremos o de voltar para o inicio. Clique em adicionar objeto e crie um objeto do
tipo sprite, dé um nome a ele, chamaremos de “bt_inicio” e adicionamos uma animacao.

N
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Faca o mesmo para criar o botdo “bt_sair”. Criamos também um outro objeto sprite para
colocar a seguinte mensagem “Pontos alcancados”. Vocé pode colocar o texto que quiser.
Para isso, adicionamos um objeto do tipo sprite e demos o0 nome de “mensagem”, e
adicionamos uma animacao, conforme a figura a seguir:

Propriedades Comportamentos Variaveis Efeitos

Nome do objeto
mensagem

Intermediate. "G X

Animations 1" . . A N
& Intermediate: Changing Animations @ Assista o tutorial
@ .
s
Animation #0 Nome da animacao opciona [}
o7 Editwithpiskel P visuatizar () 0,08 [ Repeticio

o ()
O

R Y- (o) (2D

Agora arraste os dois botdes e o texto para a posicdo desejada na cena e vocé tera algo
parecido com a figura abaixo:
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guntal X Perguntal(Eventos) X Pergunta2 X Pergunta2(Eventos) X Pergunta3 X Pergunta3(Eventos) X Fim X Fim (Eventos) X

X Objetos = X

fundo
[ texto_pontos

bt_inicio

.‘ bt_sair

~~  mensagem

\ A|CQ Adicionar um novo objeto +
£ & <)

Camadas X

Camada base

Cor de Fundo
Agora iremos adicionar os eventos para que a cena fique funcional. Clique na aba “Fim
(eventos)” e adicione um comentario para indicar que vamos configurar os pontos que irdo
aparecer na tela. Adicione entdo um evento e ele ndo precisa de nenhuma condicao,
apenas cligue em “adicionar acao”, clique no objeto “texto_pontos”, no menu que aparecera
a direita, clique em “modificar o texto” é, nas opgdes que aparecerao do lado direito,
selecione o sinal de modificagao “=(definir como)”, conforme a figura:
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Agora iremos definir o valor que o texto recebera, clique no botao ml ao lado do campo
valor e selecione a opc¢ao “variaveis”, depois em “variaveis globais” e por fim em “valor de
uma variavel global”, conforme a imagem a seguir:



esqui @ Q
GERAL
& Objetos v
» Conversao v
Variaveis A
Variaveis globais A
Texto de uma variavel global
Valor de uma variavel global
Nimero de filhos de uma variavel
- global
Variaveis de cena v

Aparecera uma janela para vocé informar o nome da variavel que deseja, selecione a
variavel “pontos” e clique em “aplicar”:

Digite os parametros da expressdo

Valor de uma variavel global

Nome da variavel global

pontos

pontos

Vocé retornara a janela anterior, confira se o valor esta parecido com a figura a seguir e
clique em “ok”:
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Teste se esta funcionando clicando em “visualizar”, vocé vera algo parecido com a imagem
a seqguir:



TgU| & Preview of Super Quiz

Agora vamos determinar os eventos dos botdes, primeiro vamos adicionar um comentario
para nos lembrar que os préximos eventos se relacionam com os botdes. Vamos primeiro
definir o que acontece ao clicar no botao “inicio”. Para isso, clique em “adicionar condi¢cao”
no novo evento que vocé ira criar, clique no objeto “bt_inicio”, no menu a direita que
aparecera, procure a opgao “o cursor/toque esta sobre um objeto” (é a ultima opgéo), e

depois clique em “ok”.
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Agora cligue novamente em “adicionar condi¢cdo”, clique na opc¢do “outras condicdes”,
depois cliqgue em “mouse e toque”, apds isso, clique em “botdo do mouse liberado”, no
menu que aparecera a direita, selecione a opcao “esquerda (primaria)”, € entdo em “ok”.
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Agora vamos adicionar uma acéo clicando em “adicionar ac&o”, depois clique em “outras
acoes”, selecione entdo a opc¢ao “cena”, escolha a opgao “alterar cena”, e no menu a direita
selecione a cena “inicio” e entdo clique em “ok”, conforme a seguir:
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Agora vamos definir que a variavel “pontos” voltara a valer 0 pois o jogo sera reiniciado. Se
nao fizermos isso, quando o jogador jogar novamente, essa variavel ira somar os pontos
obtidos na tentativa anterior com os da tentativa atual. Para isso, iremos adicionar uma
nova acao ao evento. Clique em “adicionar agao”, depois clique na aba “outras acdes”,
depois “variaveis”, depois em “variaveis globais” e por fim em “valor de uma variavel
global”, no menu a direita que ira aparecer, no campo “variavel” selecione “pontos”, no
menu “sinal de modificacdo” selecione “= (definir como)”, no valor escreva “0” (zero) e entéo
clique em “ok”, conforme a imagem a seguir:
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Agora iremos configurar o botédo “sair”. Copie o evento anterior clicando com o bot&o direito
do mouse em cima do evento que define o comportamento do botao “inicio”. No menu que
aparecera, cliqgue em “copiar”:

I Eventos relacionados aos botées

I M0 cursor/toque esté sobre == bt inicio = Alterar para a cena "Inicio”
 Botio do mouse Left foi liberado Adicionar acéo
ar condico

Copiar Ctrl+C

Adi um novo evento Recortar CirleX
Colar Ctrl+V
Excluir Del
Desabilitar/Habilitar D

Adicionar novo evento zbaixo
Adicionar um sub-evento

Adicionar outro >

Desfazer Ctri+z
Refazer Ctrl+Shift+Z
Recolher todos

Exoande tudo para o nevel >

Extrair Eventos para uma Fungio
Mover Eventos para um Grupo

Analisar objetos usados neste evento

Ampliar Ctrle=

Reduzir Ctrl+-

Agora aperte “ctrl+v” e o evento aparecera logo abaixo. Na primeira condicao, troque o
“bt_inicio” por “bt_sair”, conforme a figura:

I mO cursor/toque esta sobre = bt_inicio

Y Botdo do mouse Left foi lit gpeto
Adicionar condigéo btJ

Adicionar um novo evento bt_inicio

bt_sair

bt_sair

Agora vamos mudar a acéo, clique na acdo existente com um duplo clique com o botéo
esquerdo do mouse, observe as opcdes do lado esquerdo da tela, troque “alterar cena” por
“sair do jogo” e clique em “ok”, vocé pode excluir a agao que transforma o valor da variavel
“pontos” em 0. Pronto! Vocé configurou os botdes.
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Vocé tera na sua folha de eventos algo parecido com a imagem a seguir:
% * D Visualizar . Publicar E E % O E 3 | ¥ Q

@ Inicio Inicio X Inicio (Eventos) X Perguntal X Perguntal(Eventos) X Pergunta2 X Pergunta2 (Eventos) X Pergunta3 X Pergunta3(Eventos) X Fim X Fim (Eventos) X

I Eventos relacionados aos pontos obtidos pelos usuérios

Adicionar condigdo ot Alterar o texto de [ texto_pontos: definir como ToString(GlobalVariable(pontos))

Adicionar agao
F I Eventos relacionados aos botes

B O cursor/toque est4 sobre == bt_inicio = Alterar para a cena "Inicio”

B Botio o ot it e @ Alterar a variavel global @ pontos: definir como 0

Adicionar condiggo Adicionar agdo

0 cursor/toque esté sobre @ bt sair @sair do jogo

\J Botédo do mouse Left foi liberado Adicionar agéo

Adicionar condigao

Pronto, acabamos a configuracdo de nosso jogo! Vocé agora pode executar o jogo desde a
primeira cena e testar se esta funcionando tudo corretamente. Ndo se esqueca que, durante
o desenvolvimento do jogo, é indicado que vocé teste se as coisas estdo funcionando
constantemente.

Vamos agora exportar nosso jogo para disponibiliza-lo para o publico alvo. No GDevelop,
vocé pode exportar o jogo para diversos formatos: vocé pode gerar um link para que as
pessoas acessem via navegador por celulares ou computadores através do site Liluo.io, ou
outros formatos como web, celular, computador e jogos instantaneos. Iremos demonstrar 2
opcdes, para o Liluo.io e computador. Para exportar para o Liluo.io, clique na opcéo
“publicar”, do lado da opcao “visualizar”, na parte superior da interface centralizado, ira
aparecer a seguinte tela:

Publicar e compartilhar com amigos no Liluo.io Exportar e publicar em outras plataformas

& @00

Gere um link exclusivo para compartilhar seu jogo, jogavel a partir de )
qualquer computador ou navegador de celular. Exporte seu jogo para as plataformas movel, desktop e web.

Exportar para outras plataformas

o Receba estatisticas sobre seu jogo Obter estatisticas
toda semanal do jogo

(@ Ajuda | veras compilages deste jogo

Construir manualmente




Selecione o botéo “gerar link” e entdo aparecera a seguinte tela:

Compatrtilhe seu jogo

https://liluo.io/instant-builds/cf25605b-3a66-4b86-9cd8-a018efc00019 o m

° Este link é privado para vocé poder compartilha-lo com amigos e testadores. Quando estiver pronto, vocé pode atualizar a pagina do
jogo no Liluo.io.

Clique em “verificar e publicar em Liluo.io” e entao sera aberta uma outra janela, preencha
com os dados do seu jogo e clique em “salvar projeto e publicar”:

Verifique suas informacdes do jogo antes de publica-lo

Nome do jogo

Super Quiz
Nenhuma miniatura definida s -
Quebra-cabega Selecione um género
Selecione até 4 géneros para que o jogo seja visivel nas paginas de categorias de Liluo.io!
[J Torne seu jogo detectavel em Liluo.io
Para atualizar sua miniatura, va em suas Configuragées de Jogo > icones e miniaturas, entdo crie e publique uma nova compilagao.
Descrigio do jogo
Esse é um jogo quiz de exemplo
Nome de usuario na URL do jogo . .
Escolha uma opgao v Nome do jogo na URL do jogo
@ omes de usuario sao necessarios para escolher um URL personalizado para o jogo.
Autores v

Selecione os nomes de usuario dos autores deste projeto. Eles serdo exibidos na ordem selecionada, se vocé publicar este jogo como um exemplo ou na comunidade.

Orientagao do dispositivo (para dispositivos méveis)
Padrao da plataforma

Jogavel com um teclado

Vocé sera redirecionado a uma nova janela com o link de compartilhar seu jogo, bem como
opcdes de compartilhar em redes sociais o link do seu jogo:

Compartilhe seu jogo

https://liluo.io/games/ceeaaef-60e4-40cc-bbcl-8ee5eb3ba37a

@ seujogo foi publicado! Compartilhe-o com a comunidade!

A outra forma de compartilhar seu jogo que mostraremos € a exportagdo para o
computador. Nessa opcao, clique na opcao “publicar” e na janela que aparecera, clique em
“exportar para outras plataformas”:



Publicar e compartilhar com amigos no Liluo.io Exportar e publicar em outras plataformas

Gere um link exclusivo para compartilhar seu jogo, jogavel a partir de

qualquer computador ou navegador de celular. Exporte seu jogo para as plataformas mével, desktop e web.

Exportar para outras plataformas

Construir manualmente
o Receba estatisticas sobre seu jogo Obter estatisticas
toda semana! do jogo

(@ Ajuda | veras compilages deste jogo

Na janela que aparecera, clique na aba “computador” e selecione o sistema operacional, no
caso utilizamos Windows, logo, selecionamos a opg¢éo “Windows (arquivo auto-instalador)”,
clique entdo no botdo “pacote” e 0 jogo comecara a ser exportado:

Publicar seu jogo
1 I Rgue-s# de — : |
I [ Itred jog
%eu jogo serd exportado e empacotado on-lene como um jogo isstalaved para Windows, Lirmn efou macis
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u- Expartagiia de jogo

ﬂ Envie para o senigo de compilagio

n- Criar e bainar

vVoce bem 2 compilagfes restantes para hoje (de um total de 2}

Voré ndo tEm uma assinaturs Jbtenha uma pars sumentar os bmibes
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Quando o processo finalizar, clique no botdo “windows (exe)” e entdo uma aba do seu
navegador ird abrir e solicitar um local para vocé salvar o jogo. Salve-o e entdo dé um duplo
clique para abri-lo. Caso seu computador impeca a reproducdo automatica, clique em
“executar mesmo assim” e seu jogo enfim sera aberto.
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