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Minicurso de Jogos Educacionais em FlashMX

Apresentacgao
Este mini-curso tem por objetivo apresentar os conceitos basicos do desenvolvimento de jogos
educacionais utilizando a ferramenta de autoria Flash MX. Além disso, intenta-se chamar a
atencdo dos professores para a viabilidade que o software oferece ao projeto de filmes
interativos, mesmo para aqueles ndo conhecem linguagens de programacgao.

- A utilizagdo dos jogos na educacgao

- Definigao e conceito de jogo educacional

- Desenvolvimento de jogos educacionais com Flash MX

Vocé vai aprender a desenvolver um jogo que contenha as seguintes agoes:
o Interatividade com Botdes
o Controle de Clipes de Filme
o Contador de Pontos

Jogo Acerte o Alvo

A aplicagéo tem 5 camadas
— acoes,
— escore,
— alvos,
— martelo,
— efundo
cada uma com 3 quadros (telas).

_ Mocromedia Flash WX - [Minicurse_Jeges. fla]

Conteudo: Botao tela inicial B Aruuvo Edtor_Exbe Iniere_Nadfice Tecto Controbr_Jansha_Apoda
1 - A primeira atividade sera atribuir agéo T8
interativa ao botao botao_martelo, na tela inicial,
para iniciar o jogo:

2 — Vamos atribuir agdo ao botdo. Ao clicar no
botdo ele devera fazer o filme avangar para o
préximo quadro, onde este o cenario do jogo.

Acerte o Alvo

3 — assim, no botdo para iniciar o jogo devemos
colocar o codigo:

on (release) {
nextFrame();
}

-

o ]

i

4

Conteudo: Escore

1 — Nesta atividade, criaremos uma caixa de Texto Dinamico, que receberd a contagem do
escore.

2 — Na barra de menu selecione a opcéo Inserir e clique em Novo Simbolo..., se abrira um
palco de edi¢do onde criaremos o clipe de filme escore.

3 — Este clipe tera duas camadas, uma para as agdes e outra para as caixas de texto e trés
quadros.

4 — Na camada da caixa de texto teremos dois tipos de caixa de texto: (1) uma caixa de Texto
Estatico onde escreveremos a palavra ESCORE e (2) uma caixa de Texto Dinamico, onde
aparecerao os nimeros de acertos.
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5 — A caixa de Texto Dinamico (com linha pontilhada) mostrara a variavel pontos. Para isso,
devemos abrir o painel de Propriedades do texto e escrever pontos na caixa var.

6 — Na camada agGes colocaremos 0s COdig0S  pymem=—rET———
para que o clipe conte os acertos. B et el e i oMl T G SRR KNI

1¢ quadro:
pontos=Number(0);
2° quadro:

stop();

3¢ quadro:

if (pontos>=10) {
_root.gotoAndStop(3);
} else {
pontos = pontos +1;
gotoAndPlay(2);

Em suma, para cada vez que o esquilo for acertado pelo martelo o cédigo acrescentard mais
um ponto ao escore.

Conteudo: Botoes tela final

1 — O dltimo quadro mostrard uma mensagem de
incentivo para o usudrio e dois botdes, uma para
reiniciar o jogo e outro para termina-lo.
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2 — Para o botdo que ficar com a palavra

(REINICIAR) tera a agéo de voltar para o primeiro

quadro:

Acerte o Alvo

on (release) {
gotoAndStop(1);

}

3 — O botdo da palavra (SAIR) tera a agdo de
fechar o jogo. Assim seu cédigo sera:

on (release) {
fscommand("quit");
}
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