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Jogo Jokenpb

Sao apresentadas duas versoes:

1) Sem a utilizacao de procedures
2) Com a utilizacao de procedures

=>» Implemente as duas versoes e,
=>» No final, faca um resumo por escrito das caracteristicas e vantagens de cada versao
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Jogo Jokenpd — versao sem procedure

COmponenteS Components

= Screen]

JoKenPo

"I Labell
= VerticalArrangement]
= img_resultado
L txt_resultado
= TableArrangement]
— btn_pedra

— bin_papel

| | | |
— bin_tesoura : : 5
"Ibl_pedra
“IIbl_papel
'1bl_tesoura
e TableArrangement2 :
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Blocos — variaveis

iteize ool (- T 0 @
initialize global (LTEWEc Y to | ([0
numern_vitnriﬂs to | [}
numﬂm_empﬂte:s (I O |

JoKenPo
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Blocos — botao pedra — evento clique

when Qi cRd .Click
o828 global minha jogada v fid
=-1¢ global jogada computador v R random integer from to [ E)

JoKenPo

=) if |-| 1[=1 global jogada_computador » m -

B g resuitado + W Picture v RN pedra.pnc
B oc_resultado + [ Text v ML EPATOU |
=1 global numero_empates + [ NMMEINESET e

M.im N Text v ) 124 global numero_empates v

else if I.| 1[=¢ global jogada computador v H -

[ X g resuitado v W Picture v R pavel.png v
set - O PERDEU M
=8 global numero_derrotas v JSSEN(E) "= global numero_derrotas v | o '

M.iE[ : (G2 global numero derrotas v
else if |-| 1121 global jogada_computador v | =+ 3

Y g resuiiado v X Picture v R
= xt_resultado v I Text v R GANHOU K

set o |§| 1[50 global numero_vitorias » JiS3
det . (M2 0 global numero_vitorias v
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Blocos — botao papel — evento clique

=1l bin _papel v el
20 BEE global minha_jogada v S
=5e global jogada computador v [ random integer from to [ E)

JoKenPo

=

()i |-| -0 global jogada_computador v m -

B g resuitado « W Picure v NCHA -
Y o _resultado v J Text v JRCRME] GANHOU [
=1 global numero vitorias + | MMEIREESE 0101 numero vitorias «

et . *l 1! global numero_vitorias v

else if I.| 1[5 global jogada mmutadﬂr' -

- B mg resuitado + W Picure v RN papelpng +
Y o _resuitado v JN Text + RGN EMPATOU |
=1 global numero_empates « LCMMEINEET | SRS

s.iEl . 8 [-'¢ global numero_empates v
|-| (=4 global jogada_computador v | =+ ¥ 3|

S8 img_resultado v i Picture v BGJ
S8 txt_resultado v i Text v RUMESS PERDEU &

=1 global numero_derrotas » [0 SN "4 global numero_derrotas v e '
iel . (0@ 5 F global numero_derrotas v
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Blocos — botao tesoura — evento clique

when Click
BT global minha_jogada v EREEN 3 |
==+ global jogada computador v [ random integer from to (B

JoKenPo

P T —

() if |-| V24 global jogada_computador v | =+ # 1§

- JEEl img_resultado v [ Picture v ORI pedra.png
S txt_resultado v B Text v JORESES PERDEU J

== global numero derrotas » fiv 2 21 global numero_derrotas v || tes
set , (G 8 global numero_derrotas v
—

else if I.| 1 [=d global jogada mmutadﬂr' -

1 Y img_resuitado v N Picture v JRCIB papel.png + |
B=q ixt_resultado v I Text v UM GANHOU K

set o |§| 1[4 global numero_vitorias v FESE
et . % |-\ global numero_vitorias v
else if |-| (=4 global jogada_computador v § =+ I 3

- gEE img_resultado v [ Picture v J§T0
S txt_resultado v I Text v OBERSE EMPATOU ¢

=1 global numero_empates + LNMMEINESE | CEEEEEEE
5.58[ . G C ¢ global numero_empates v
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Components

Componentes

e Screen]
= VerticalArrangement]
= img_aguarde

L Itxt_resultado

= TableArrangement]
— btn_pedra
Media = btn_papel
— bin_tesoura
ﬂaguard&.gif
" lbl_pedra
il fund 0.Jpg
“IIbl_papel
Epabel.p"g
' |bl_tesoura
ﬂpt—dra.png
= TableArrangement2
L tesoura.png
' 1bl_vitorias

Upload File ... _
I tut_vitorias . B 2 . - —
L lbl_empates : ‘. ”‘.RIAS.
Ll txt_empates » & AEMPATES |0 *®| *
'/ Ibl_derrotas DERROTASI N
L ltxt_derrotas 4 O
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Blocos — variaveis

Essas varidveis tem a finalidade de: Screeni

Armazenar a jogada (pedra, papel, tesoura, respectivamente (1,2,3)) do jogador
Armazenar a jogada do computador (calculada de forma rand6mica - aleatodria)
Armazenar e acumular o total de vitdrias

Armazenar e acumular o total de empates

Armazenar e acumular o total de derrotas

AW e

Tl [0 51 jogada._computador [0 O |

initialize global Fu(FRELEREYto | [[))

11580515 numero_vitorias (e O |
PEDRA PAPEL TESOURA
initialize global to | 0) -+ % ’NQB'ASJ' Fes -

& AEMPATES|Q %

initialize global fiTHE R S e-dto [ [ DERROTAS[0 |

< O O
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Blocos — procedure jogada do Computador

Essa procedure tem a légica:
1. Gerar um numero randomico (aleatério), entre 1 e 3
2. Testar o niumero gerado
a) Seigual a 1 (pedra) entao atualiza a imagem do computador para a pedra
b) Seigual a 2 (papel) entdo atualiza a imagem do computador para a papel
c) Seigual a 3 (tesoura) entdo atualiza a imagem do computador para a tesoura

@) to
(V-8 global jogada_computador v 1] SRS integer from ‘@3 to (' @)

B W giobal jogada_computador < = - i 1]
1 BN mg_aguarde v W Picture v J{E " pedra.p
=1 BT global jogada_computador - f = - {2}
1 (G mg_aguarde W Picture + J{E | pa
1 BT global jogada_computador - f = - {3
then i&tm-m I'tesoura.png v

Screenl

1”’0RIAS @b .o .

SEMPATES ([0 ®
DERROTAS /0 |

) 1L

d O O
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Blocos — procedure ganhou

.. Screenl
Essa procedure tem a logica:

1. Atribuir o texto GANHOU ao componente resultado
2. Incrementar (+1) na variavel GLOBAL_NUMERO_VITORIAS
3. Atribuir o valor da variavel GLOBAL_NUMERO_VITORIAS ao componente TXT_VITORIAS

do set - (VI GANHOU N
g . . 1 I-_-. : . .
- global numero_vitorias + Bl ER) L <1 global numero_vitorias v I8

éét txt_vitorias v (I global numero vitorias v
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Blocos — procedure empatou

Screenl
Essa procedure tem a légica:

1. Atribuir o texto EMPATOU ao componente resultado
2. Incrementar (+1) na varidvel GLOBAL_NUMERO_EMPATES
3. Atribuir o valor da varidvel GLOBAL_NUMERO_EMPATES ao componente TXT_EMPATES

B proc_empatou |
L txt_resultado v [ Text v RGIERS EMPATOU

PEDRA PAPEL TESOURA

- - ‘1”6RIAS e e
- - & - - ND o -
. /& ‘EMPATES[G R W -

DERROTAS| 0

< O O

FEt global numero_empates « 1.0 SHEIRH 1[z11 global numero_empates v |53
\_s‘ét | txt_empates v @ I =l global numero_empates v
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Blocos — procedure perdeu

Screenl

Essa procedure tem a légica:

1. Atribuir o texto PERDEU ao componente resultado
2. Incrementar (+1) na varidvel GLOBAL_NUMERO_DERROTAS
3. Atribuir o valor da variavel GLOBAL_NUMERO_DERROTAS ao componente TXT_DERROTAS

U ixt_resultado v M Text v GBS PERDEU |
==1§ global numero_derrotas v NG ENEs]) |: S Jlobal numero_ derrotas v I .

Hh_s‘:ét : oS¢ global numero_derrotas v
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Blocos — procedure Calcular resultado

Essa procedure tem a légica:
Screenl

1. Testar cada combinagao possivel de jogadas
2. Executar(chamar) a procedure referente ao resultado de cada combinacao

) proc calcular resultado

do [zl * WY global minha_jogada - | = - Y global jogada_computador - |
1 =N proc_empatou v |
| N—

o O bl mina ogece -] = (] | 209 Y b g compuador ) - W]
then cali
Seel "@I 24 global minha jogada + ] = - W 1 ]1,224 8 T global jogada,_computador + ] = - (5]
then caII

else'rf L E
”' 2 global minha_jogada + | = - (2] 11229~ & (T giobal jogada_computador + ) = - 181

then call
—

elseif | (o 1
‘[—]'| 21 giobal minha_jogada + J = - (2] 11228 I8 T global jogada_computador - [ =~ (]

then call

6 ‘EMPATES}O ]
DERROTAS/0 |

d O O

elserf P o
[ ]|| (=10 global minha_jogada v | [= v ] (3] m| get "global jogada_computador + | m l

then call

else'rf L E
”' 2 global minha_jogada + | = - (2] 11229~ (T giobal jogada_computador - = - (2]

then call
|
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Blocos — evento de clique de cada botao

Para cada boté&o clicado:

1. Atribuir um nimero para minha jogada (de acordo com o bot&o)
a) Pedra=1
b) Papel=2
c) Tesoura=3

2. Executar (chamar) o procedimento jogada computador

3. Executar (chamar) o procedimento calcular_resultado

Screenl

do |_sét global minha_jogada ~ [0l
call
e W proc calcular resultado -

(-

V=1l bin papel - JETe s
do | -1 global minha_jogada - |0}
call
call oc_calcular resultado -
lh L)

PEDRA PAPEL TESOURA
- = % I PWerasil F - -

& AEMPATES|Q %

DERROTASI0 |
< O O

=1l bin tesoura - e Te

do |_5ét global minha_jogada ~ S0
call

fl oroc calcular resuliado -
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=>» Faca um resumo por escrito das caracteristicas e vantagens de cada versdo




