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Vamos criar o jogo: “Pedra; Papel ; Tesoura”
O objetivo é o jogador escolher pedra,papel ou tesoura,
clicando na imagem correspondente.
O dispositivo também vai selecionar aleatoriamente uma
hipotese.
Vamos ver quem ganha!
Regras:
- Papel ganha a pedra
- Pedra ganha a tesoura
- Tesoura ganha ao papel

Pode escolher as suas préoprias imagens ou fazer o
download das nossas.

Ruth Braga

e Pedra / Papel / Tesoura

Pedra; Papel; Tesoura

Jogo - Pedra/Papel/Tesoura

Clique no botao da sua escolha

@ &

A escolha do dispositivo é:

Vitarias: 0 Empates: 0 Derrotas: 0

Feiniciar
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Screen
o Inserir: Horizontal Arrangement
— Organizagao horizontal (1) =l Agrupamento

* Imagem (2)

— Organizacao Vertical (3)
¢ Caixa de texto (4) s Titulo
e (Caixa de texto (5)

CrganizagaoVerticall

+  Organizagdo horizontal (6) -l apresentagao
— Botdo (7) OrganizagaoHorizontall
— Botdo (8)
— Botdo (9) ' | Escolhadisp
* Caixa de texto (10) o _ ] . _ o
e Organizagdo horizontal (11) OrganizagaoHorizontal2
— Organizagdo vertical (12) = OrganizagaoVertical2
» Imagem (13)
— Caixa de texto (14) sl Escolhido
e Organizagdo horizontal (15)
—  Caixa de texto (16) “/Resultado
— Caixa de texto (17) = ] S ] .
— Caixa de texto (18) OrganizagaoHorizental3
— Caixa de texto (19) | vitoria
— Caixa de texto (20)
— Caixa de texto (21) Wit
e Botdo (22)  empate
* Renomear os objetos como ilustrado na figura | Emp
' lderrota
I Der

— Reiniciar
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* Vamos fazer o upload das imagens
necessarias:

— Pedra

— Papel @
&

— Tesoura
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Propriedades dos objetos inseridos:

Screenl: Texto — Pedra; Papel; Tesoura
— Organizacao Horizontal (1):
* Alinhamento ao centro; Largura: preencher principal
— Agrupamento
e Altura — 15%; Largura — 25%; Imagem — Logotipo
— Organizacao vertical (3):
* Altura e largura — preencher principal
— Titulo:

* Tamanho da fonte — 20; largura — preencher principal; Texto — Jogo
Pedra/Papel/Tesoura

— Apresentacao:

 Tamanho da fonte — 18; largura — preencher principal; Texto — Clique
no botao da sua escolha; Alinhamento ao centro(1); Cor de texto - azul
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Organizacao horizontal (6):

— largura — preencher principal;
Botao (7):

— Altura e largura — 95 pixéis; imagem — Pedra.png
Botdo (8):

— Altura e largura — 95 pixéis; imagem — Papel.png
Botdo (9):

— Altura e largura — 95 pixéis; imagem — Tesoura.png
Escolhadisp:

— Tamanho da fonte — 18; altura — 20 pixéis; largura — preencher principal; Texto — A escolha do
dispositivo é: ; alinhamento central 1; Cor do texto — azul

Organizacao horizontal (11):
— largura — preencher principal;
Organizacao vertical (12):
— largura — preencher principal;
Escolhido (13):

— Altura e largura — 95 pixéis
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Resultado (14):

— Tamanho da fonte — 20; Sem texto; Cor do texto — Vermelho
Organizacdao horizontal (15)

— largura — preencher principal;
Vitoria:

— Tamanho da fonte — 14; Texto — Vitéria:

Vit:

— Tamanho da fonte — 14; largura — 30 px; Texto — 0
Empate:

— Tamanho da fonte — 14; Texto — Empate:
Emp:

— Tamanho da fonte — 14; largura — 30 px; Texto — 0
Derrota:

— Tamanho da fonte — 14; Texto — Derrotas
Der

— Tamanho da fonte — 14; largura — 30 px; Texto — 0
Reiniciar:

— largura — preencher principal; Texto - Reiniciar
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 Vamos a programacao!
— Pretendemos que:

Quando comeca a pontuacao estaa 0

Ao escolher Pedra, Papel ou Tesoura através do clique no
botao correspondente o dispositivo também escolha
aleatoriamente um deles.

Se eu ganhar, soma 1 ponto a vitoria

Se houver empate, soma 1 ponto ao U @ " @ ﬁ
empate ) b,

Se eu perder, soma 1 ponto a derrota 2 \’\ = % %
Se clicar no reiniciar, as pontuagoes A

voltam ao O 3 @? ; Z{J @
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* Pontuacao a O: Inicializar as variaveis com O
(tém de ser 3 variaveis)

inicializar global (71 =) para | [}

inicializar global ()" J para = [1) |l inicializar global (.- ) para [0

* |niciar a variavel que vai ser a escolha
aleatodria do dispositivo (nao precisamos dar
valor inicial, porque queremos que ele esteja
sempre a mudar) @ leaan Y

 Vamos dizer que ela vai ser um numero
aleatorioentrel1 e 3

B rara ( inteiro aleatoriode | §) até | @)
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* Vamos fazer o programa para quando clicar na

Pedra (o processo é similar para os outros)
— Quando eu selecionar a Pedra, o dispositivo vai
escolher o seu numero (vamos atribuir que 1

corresponde a Pedra; 2 corresponde a Papel e 3
corresponde a Tesoura)

quando Clique

fazer ajﬁstar global jogada disp * e e e R Tty I ' até '
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 Agora vamos avaliar qguem ganhou!

— Se ao dispositivo calhou 1, mostra a imagem da

Pedra no “Escolhido”; aparece “Empate” no
“Resultado”; soma 1 ponto a variavel “pontoemp’

4

T2 Escolhido ~ B Imagem + [ ETC B Pedra.png Jy

] se "\~ global jogada disp + | = © B 101
entdo | a
ajustar : = - EIVPATE!

e Para aumentar os pontos, temos que ajustar o valor da
variavel para +1 e coloca-lo na caixa de texto “Emp”

ajustar [LESOGENRE para ([ (2] (" ohter I RR | + 1

ajustar : para _- i = ¢ global Pontoemp ~
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— Mas o dispositivo pode escolher outro numero...

* Tenho que alterar o meu “Se” para o “senao se”, mas
como |lhe pode sair o 2 ou 0 3, tem de ser um
“sendo...se...senao”
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I”

— Se sair 2, quer dizer que foi “Papel” e nos

perdemos:

quando Clique
fazer | ajustar [[LEWEAERENCERS para | inteiro aleatério de até

(= v |
ajustar 8l Imagem ~ TR :
ajustar 4 Texto M-I EMPATE! |
ajlﬁtar global Pontoemp ~ para |‘:| s =4 alobal Pontoemp * + n
EU=cl Emp * B == S global Pontoemp +
Sy
sendo, se 421 global jogada E
entdo  ajustar 8l Imagem * W= TERER Papel.png
ajustar N Texto * W=l O DISPOSITIVO GANHOU! N
ajlﬁtar global Pontoderr -« para |3:| w2 d global Pontoderr + +

BG5S El Der * W Texio = WElE] "5} global Pontoderr -
-

s =8 global jogada_disp ~

disp *
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— Se sair 3, nds ganhamos! (ja nao é preciso avaliar a
variavel porque se nao for 1 nem 2 so pode ser 3)

quando Clique

=l BT =T global jogada_disp 1]

inteiro aleatorio de [ até | E)
o] se .\ global jogada_disp § = - 1]
- el Escolhido - [ Imagem - ST B Pedra.pngjy

= ='r ﬂl!l =

ST Resulado N Texio ~ R

=11 sl global Pontoemp <+

. v+ ¢ global Pontoemp - o+ (1]
Ejustar Emp * | el W S global Pontoemp
sendo, se

(\1+;=d global jogada_disp §l= - I 2]
enido  ajustar 8 Imagem - M:=TCWE Papel.pnoks
cTT-1g Resultado ~ B para

o O DISPOSITIVO GANHOU! |
Clll ]y global Fontoderr <Rikle)

= global Pontoderr B |+ lj'
Ejustar Der - & para " obter global Pontoderr -

8 Imagem -~ W:EIE]

gl Tesoura.pngls
1114 Resultado - para

g O JOGADOR GANHOU! &
ENTE =0 global Pontovit ~RiElE] s o olobal Pontovit - s

_ajustar AN - WTIERD para | obier CL RIS
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e Agora é fazer o mesmo para o Papel e para a
Tesoura, tendo cuidado em determinar as
vitorias, os empates e as derrotas

quando Clique quando Clique
fazer | ajustar BILENERECERGEIRE para 0 =8 fazer ajustar [ENTRECENGE RS para inteiro aleatorio de | ) | até | )

inteiro aleatorio de

[z se "] global jogada_disp - J| = - IM 1} o) se .- global jogada_disp - [ = - 1)

eniaon ajustar [EAEERS - ([REFELRS para | * EEETLED entio ajustar (SIS - (HECERES para |
ETTE ST Resultado - M Texto = WeIe M O JOGADOR GANHOU! | CI= 1l Resultado ~ M Texto - ETCRIEE O DISPOSITIVO GANHOU! i

ST 5 14 global Pontovit - 1-1c BN .cbterm ' ajustar CIECENICICTRE Para | (0] (" opier PIICIZRTILED | - | 6
\_ajustar Vit ~ [ Texto ~ W=le] " obter global Pontovit - :justar (Der - W Texto ~ W=I-WENG S8 global Pontoderr -
sendo, se 14 global jogada_disp * J| = - [ 2 SElEEE 1= global jogada_disp - = - 2]

BIEON ajusiar (ETEEOES | (ECCIES para || GEE entdo  ajustar (SEUEED - (IEELRM para |
STE Tl Resultado - J Texto - [kt W Empate g ajustar (GESTELCRS - AR para

L

SITE-14 global Pontosmp -+ | MBI SEEEs | oo ajustar EEEEIIICITIEN para 1 1 global Pontovit - (1]
| alustar (IFIES - ATITKM para | obler CCEIICICEITNN SV B Texo - Rl giobal Pontovit -

T Escoinido - M Imagem - o COUM 1esoura.png |y T :

CIIEEI Resultado « N Texio « i) § z ajustar ETIECCIN - A

ajusiar GEIECL Clidka para e bal Pontoderr - JETE 11 CJIECI global Pontoemp » LEIERENEINESTIST5 ohal Pontoemp - [att] 1 |
ajustar [DEES - o=l - 4 alobal Pontoderr , ajustar SIS - LElCll Lo global Ponfoemp -
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e Agora so falta reiniciar as pontuacoes:

quando Cligue
fazer

— Quando clicar no reiniciar

- COlocar as pontuagaes a O djustar gluballguntmrit* para _ﬁ]

ajustar BEED . 1Ml global Pontovit -

ajustar para | ()
ajustar [DEED - BEECEN para obter global Pontoderr v‘l
ajustar para | [
ajustar IR . r _' global F—'untnemp v I

— Colocar a imagem do Programoide

It I Escolhido - 4 Imagem - i+ 1c B Programoide.png je

— Apagar o texto do resultado

ajusiar (GESUEGERS - WECKS para | “@°
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e Resultado final

quando Clique
fazer ajustar para [
ajustar KOS - BEECES para 4 =8 global Pontovit - |
ajustar para | [
' ajustar [PEED . LGN para | obier
| =1[Il3=18 global Pontoemp - Fe&le] | [0
ajustar [ZIEN . para | obter
cI= 1 Fscolhido - B Imagem -~ JWETCIMEE Programoide.png i

global Fontoderr -

ajusiar [ZEEIIED o Texio - W«lEW
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e Link para a aplicacao (apk)
— http://bit.ly/PPT apk

* Link para o projeto (aia)
— http://bit.ly/PPT aia



http://bit.ly/PPT_apk
http://bit.ly/PPT_aia

