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O objetivo do LH — Jogo € estimular o jogador a trabalhar os conceitos
fisicos e as relagbes matematicas envolvidos no langamento horizontal fazendo
um exercicio animado que envolve a colisdo entre dois bloquinhos. Neste
documento iremos mostrar e explicar todas as telas e funcionalidades do
aplicativo LH — Jogo e, também, sera detalhado a fisica do problema e as

solugdes detalhadas para cada situagao do jogo.

Este manual sera separado em trés partes. A primeira contém o passo a
passo necessario para instalar o jogo em um celular com sistema operacional
Android. Na segunda parte do manual, sera apresentado cada tela e
funcionalidade do jogo bem como a fisica trabalhada em cada fase. Ja na
terceira parte, serdo mostradas as relagdes matematicas para se obter as

diferentes bonificagdes em cada fase.

1. COMO BAIXAR O LH - JOGO

O LH - Jogo estd acessivel para download na Google Play Store,
disponivel para dispositivos moveis que possuam o sistema operacional
Android. Para baixar o jogo, entre na Google Play Store' e procure no seu

dispositivo o icone destacado na Fig.1.

Figura 1 - icone da Google Play Store

Ao clicar no aplicativo da Play Store, vocé ira ser direcionado para a tela

inicial. Uma vez nela, procure pela barra de busca e digite “LH - Jogo”. Procure

' Link para acesso direto ao jogo:
https://play.google.com/store/apps/details?id=gmp.jogos.lhjogo.
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pelo o icone do jogo (‘) e clique nele para entrar na tela de download/
instalagdo como mostrado na Fig.2. Nesta tela basta clicar em “Instalar” para
comecgar a baixar e instalar o LH - Jogo. Apds concluir o download, o jogo
estara disponivel na sua tela inicial ou nos aplicativos do seu aparelho, assim
como ilustrado na Fig.3. Vocé podera entrar no jogo diretamente da tela da
Google Play Store clicando no bot&do “Abrir” que ira aparecer no lugar do bot&o

“Instalar” destacado na Fig.2.

Figura 2 - Tela para baixar o jogo
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Figura 3 - Jogo na tela inicial (a) e nos aplicativos (b)
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Para iniciar o jogo, basta clicar no icone destacado na Fig.3. Ao fazer
isso, a tela “Carregando...” se abrira e depois de alguns segundos o usuario

sera direcionado a tela “Menu”.

2. JOGABILIDADE

Esta secdo aborda a jogabilidade do LH — Jogo, onde serdo detalhadas
a funcionalidade das variaveis, além de objetivos e bonificacbes disponiveis em

cada fase.

2.1 Tela Carregando e Tela Menu

Ao entrar no jogo, a primeira tela que aparecera sera a tela
“Carregando...”. Nesta janela, o jogador sera apresentado a algumas
informagdes do jogo, como valor da gravidade utilizado e como interpretar as

dimensdes dos objetos no jogo, assim como mostra a Fig.4.

A Fig.4 mostra que as posigdes iniciais dos blocos (Sp) comegam no
canto esquerdo da tela do celular e v&o até o inicio do desenho dos blocos. Ja

as larguras (L) sdo marcadas de uma extremidade a outra, na horizontal, de
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cada objeto, enquanto as alturas (H) sdo medidas através das extremidades,
na vertical. As cores, os simbolos e os valores foram planejados para gerar

uma familiaridade no jogador ao olhar para esta tela pela primeira vez.

Figura 4 - Tela Carregando

EE garregando ...

Apods alguns segundos, o usuario € direcionado automaticamente para a
tela Menu (Fig.5) onde o jogador podera selecionar a fase que deseja jogar ou

sair do jogo através do botao “Sair”.

Figura 5 - Tela Menu
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No momento em que o usuario entra no jogo, o unico botdo da barra de
navegagcao do Android (os trés botdes que ficam na parte inferior do
smartphone) que estara disponivel é o botao retornar (Fig.6). Os outros botbes
estardo desabilitados, ou seja, enquanto o jogo estiver rodando eles nao terdo
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funcionalidade. Isto evita que o usuario saia do jogo ao apertar um destes
botdes sem querer. Dentro do jogo, o botédo retornar tera duas fungdes. A
primeira € retornar para a tela Menu caso tenha entrado em alguma fase, e a
segunda é sair do aplicativo. Mas, para sair do App, o jogador tera que apertar
duas vezes, seguidamente, este botdo. Estd € uma medida para garantir que o

jogador ndo saia do jogo acidentalmente

Figura 6 - Botdes do Celular

y
1

£33
S
1
® .
W

O A

2.2 Fases do Jogo

Nesta secdo serdo apresentadas as telas das fases do LH — Jogo, assim

como os intervalos aceitaveis das variaveis presentes em cada uma delas.

2.2.1 EXEMPLO

Ao clicar no botdo EXEMPLO, na tela Menu, o usuario & direcionado a

fase de mesmo nome que o botao (Fig.7).

Figura 7 - Fase Exemplo. Note que quando a altura do bloco verde é zero, o bloco fica

semitransparente, indicando que o objeto ndo tem dimenséo vertical
Largura do predio em (m) =
Altura do predio em (m) =

w [
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= =3
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Nesta fase o jogador pode alterar todos os parametros descritos na
lateral direita da tela, como: altura e largura do prédio; altura, largura, posi¢ao e

velocidade dos dois blocos.



Estas variaveis possuem um valor maximo e um valor minimo,
escolhidos de tal forma que o jogador sempre consiga observar o movimento
dentro da tela (evitando com que as pecgas, ao se movimentarem, saiam da tela

do celular).

e Altura do Prédio:
o Valor Maximo: 30 metros.

o Valor Minimo: Um metro a mais que o bloco vermelho.

e Largura do Prédio:
o Valor Maximo: 30 metros.

o Valor Minimo: largura do bloco verde + posi¢ao do bloco verde.

e Largura do Bloco Vermelho:
o Valor Maximo: Largura do prédio — Posi¢ao do Bloco Vermelho.

o Valor Minimo: Qualquer valor acima de zero.

e Altura do Bloco Vermelho:
o Valor Maximo: 5 metros.

o Valor Minimo: Qualquer valor acima de zero.

e Posigcao do Bloco Vermelho:
o Valor Maximo: Largura do prédio — Largura do Bloco Vermelho.

o Valor Minimo: 0 metros.

e Velocidade do Bloco Vermelho:
o Valor Maximo: 15 m/s.

o Valor Minimo: Qualquer valor acima de zero.

e Largura do Bloco Verde:
o Valor Maximo: Largura do prédio — Posi¢ao do Bloco Verde.

o Valor Minimo: Qualquer valor acima de zero.

e Altura do Bloco Verde:
o Valor Maximo: 5 metros.

o Valor Minimo: 0 metros.



e Posigcao do Bloco Verde:
o Valor Maximo: Largura do prédio — Largura do Bloco Verde.

o Valor Minimo: 0 metros.

e Velocidade do Bloco Verde:
o Valor Maximo: 15 m/s.

o Valor Minimo: Qualquer valor acima de zero.

Como nesta fase o bloco verde pode possuir um valor de altura ou nao
(altura = 0), isto permite que o jogador interaja com o bloco verde de modo com
que ele seja um “fantasminha” (Fig.7) ou sendo considerado um “corpo rigido”,
onde todas as suas dimensodes (altura e largura) possuem valor definido (Fig.8)
No caso do “fantasminha”, é possivel trabalhar com o bloco verde como um

objeto s6 tem dimensdo no eixo horizontal, onde a altura do objeto é

desprezada.

Figura 8 - Fase Exemplo, com altura no bloco verde
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2.2.2 TAREFA

Na tela Menu (Fig.5) ao clicar no botdo TAREFA o jogador é direcionado

a esta fase (Fig.9).



Figura 9 - Fase Tarefa

Largura do predio = 27.00 m
Altura do predio = 27.00 m

O objetivo desta fase € determinar a velocidade do Bloco Verde (com
duas casas decimais) para que ocorra a sobreposi¢cao dos blocos. Os valores
das variaveis sao escolhidos aleatoriamente pelo algoritmo do jogo, dentro dos

seguintes intervalos:

e Largura do Prédio: 15 metros a 30 metros.

o Altura do Prédio: 15 metros a 30 metros.

e Largura do Bloco Vermelho: 1 metro a 3 metros.
e Altura do Bloco Vermelho: 1 metro a 3 metros.

e Posicao do Bloco Vermelho: 0 a 11 metros.

e Velocidade do Bloco Vermelho: 3 m/s a 5 m/s.

e Largura do Bloco Verde: 1 metro a 3 metros.

e Altura do Bloco Verde: Sempre igual a zero.

e Posicao do Bloco Verde: 0 a 11 metros.

Diferente da fase Exemplo, a fase Tarefa ira trabalhar com o Bloco
Verde com a altura sempre igual a zero. Por este motivo o Bloco Verde sempre

ira aparecer com o aspecto de um “fantasminha”, um pouco translucido.

Vale a pena ressaltar que apesar do Bloco Verde ndo possuir valor para
a sua altura, o seu desenho na tela do celular sempre tera 0 mesmo tamanho
do desenho do Bloco Vermelho. Fazendo desta forma que o desenho se torne

visivel e atraente para o jogador.



2.2.3 PROVA

Na tela Menu (Fig.5) ao clicar no botdo PROVA o jogador é direcionado

a esta fase mostrada na Fig.10.

Figura 10 - Fase Prova

Largura do predio = 27.00 m
Altura do predio = 27.00 m

O objetivo desta fase é determinar a velocidade do Bloco Verde (com
duas casas decimais) para que o Bloco Vermelho alinhe o seu centro de massa
com o centro de massa do Bloco Verde.

Os valores das variaveis sdo escolhidos aleatoriamente, dentro dos

seguintes intervalos:

e Largura do Prédio: 15 metros a 30 metros.

e Altura do Prédio: 15 metros a 30 metros.

e Largura do Bloco Vermelho: 1 metro a 3 metros.
e Altura do Bloco Vermelho: 1 metro a 3 metros.

e Posicao do Bloco Vermelho: 0 a 11 metros.

e Velocidade do Bloco Vermelho: 3 m/s a 5 m/s.

e Largura do Bloco Verde: 1 metro a 3 metros.

e Altura do Bloco Verde: 1 metro a 3 metros.

e Posicao do Bloco Verde: 0 a 11 metros.
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2.3 Bonificagoes do Jogo

A seguir iremos mostrar as bonificagbes presentes no LH - Jogo, em
ordem crescente de valor. Todas essas pontuagdes estdo presentes nas trés

fases do jogo.

2.3.1 Carinha Triste

Esta bonificagdo aparece quando o jogador fica muito longe de fazer
com que os blocos se encontrem (a uma distdncia maior ou igual a 5% da

largura da tela), como mostra a figura a seguir.

Figura 11 - Carinha Triste

REINICIAR

2.3.2 Zero Estrelas

Esta pontuagdo aparecera quando o jogador chegar perto de fazer com
que os blocos colidam (a uma distédncia menor que 5% da largura da tela),

como ilustrado pela figura a seguir.
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Figura 12 - Zero estrelas

REINICIAR

2.3.3 Uma Estrela

Aparece quando o jogador consegue fazer com que a colisdo ocorra,
mas ela ndo ocorre por completo. Esta bonificacdo € dada quando o bloco

vermelho fica sobre o bloco verde em até, no maximo, 49,9% de sua largura.

Figura 13 - Uma estrela

REINICIAR

e L

2.3.4 Duas Estrelas

Esta bonificagdo se revela quando a colisdo ocorre e o bloco vermelho
fica sobre 50% a 99% do bloco verde, como mostra a figura a seguir.
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Figura 14 - Duas estrelas
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2.3.5 Trés Estrelas

SO obtera trés estrelas aquele jogador que conseguir fornecer o valor
exato da velocidade do bloco verde, com até duas casas decimais. Isto €, fazer
com que os centros de massas dos dois blocos fiquem alinhados na vertical no

momento da colisdo dos blocos.

Figura 15 - Trés estrelas

REINICIAR




2.3.6 Bonificagoes Extras

Foi elaborada uma bonificagdo “escondida” (EasterEgg) dentro do jogo

para aquele usuario que deseja explorar as situag¢des do jogo e ira tentar fazer

com que os blocos se colidam exatamente nas quinas deles, como mostra as
Figs.16 e 17.

Figura 16 - Bonificagdo extra 1

’ I

Para conseguir realizar a colisdo como mostrado na Figs.16 e 17 sera

necessario calcular o valor exato para tal feito, e este também deve conter

duas casas decimais.

Figura 17 - Bonificagido extra 2
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2.3.7 Pontuagdes Gravadas

O jogador ao conseguir alguma quantidade de estrelas, em qualquer
fases do jogo, tera registrado a pontuagdo no botdo da fase na tela Menu,
como mostram as Figs.18, 19 e 20. Essas pontuagdes ndo diminuem, ou seja,
se um jogador tem duas estrelas em uma determinada fase e ao jogar
novamente, esta fase, ele conseguir somente uma estrela, a pontuagao

registrada no botdo continuara sendo de duas estrelas.

Essa pontuagdo conquistada nédo se perde nem diminui. Porém ao jogar
a mesma fase, o jogador s6 aumentara sua pontuagdo se conquistar uma
quantidade maior de estrelas do que as que estao registradas no menu. Ou
seja, se um jogador tem duas estrelas em uma determinada fase, ao jogar
novamente a mesma fase, s6 mudara sua pontuagdo se 0 mesmo conquistar

trés estrelas.
Figura 18 - Botdo Exemplo com 1 estrela adquirida
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Figura 19 - Botdo Exemplo com 2 estrelas adquiridas
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Figura 20 - Botdo Exemplo com 3 estrelas adquiridas
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Ao conseguir trés estrelas por trés vezes consecutivas em uma mesma
fase, a marcagao das trés estrelas no botdo muda de cor como mostrado na
Fig.21. Ao conseguir trés estrelas cinco vezes consecutivas em uma mesma
fase, o padrao ira mudar e as estrelas terao um realce como se fossem fogos

de artificio como ilustrado na Fig.22.

Figura 21 - Padrao para Trés acertos perfeitos consecutivos

oo il

LANCAMENTO HORIZONTAL
O JOGO

EXEMPLO TAREFA
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Figura 22 - Padrao para Cinco acertos perfeitos consecutivos
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As bonificagcdbes mostradas na tela principal foram criadas com a
intencdo de utilizar esse jogo num ambiente de ensino de Fisica como um
exercicio animado para o aluno. Dessa maneira, um professor pode avaliar
individualmente cada aluno de sua turma (ou duplas/trios de alunos para poder
incorporar nessa avaliagdo alunos sem dispositivos Android) utilizando o jogo

como uma tarefa para casa.

Para obter trés estrelas, o aluno deve calcular corretamente o exercicio
proposto. Acertar a solucio correta por acaso € extremamente improvavel, mas
pode ocorrer. Ao fazer com que o aluno obtenha trés estrelas em jogos

consecutivos, evita-se que esse resultado seja obtido ao acaso.

Com isso, pode-se associar uma pontuacao para cada uma das fases do
jogo. A associagao da nota do aluno a bonificagdo mostrada na tela € uma
forma rapida e facil de avaliar os alunos. Cada aluno pode mostrar a tela do

celular ao professor para que o registro da nota do aluno seja feito.

3. Relagoes Matematicas das Fases

Nesta segao sera demonstrada a relacao matematica para se conseguir

trés estrelas e o EasterEgg, em cada uma das fases.
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3.1 Exemplo

A fase EXEMPLO apresenta duas possibilidades de conseguir trés
estrelas e quatro alternativas de conseguir o EasterEgg, pois o Bloco Verde
pode ter altura igual ou diferente de zero.
3.1.1 Desenvolvimento para obter trés estrelas
1° Modo — Bloco Verde com altura igual a zero (bloco “fantasma”):

1° Passo - Tempo em que o bloco vermelho esta se movimentando

horizontalmente em cima do prédio:

AS AT AS
= — - = — -
AT 4

AT = Largura do Prédio — Pos.do Bloco Vermelho
1= Velocidade do Bloco Vermelho

4

2° Passo — Tempo que leva para o bloco vermelho cair do prédio:

g.T? g.T? g.T? 2.H
H= Ho+ Vor. T+ Z5— > H=0+0.T+ =~ > H = ST= 2=

2 .Altura do prédio
ATZ = 10

3° Passo — Tempo Total do movimento:

ATT S ATl + ATZ

4° Passo — Calculando o encontro dos blocos:

Sverm = Sverde

SO(Verm) + Vverm-ATT = So(verde) + Vverde-ATT

2° Modo — Bloco Verde com altura diferente de zero:

1° Passo - Tempo em que o bloco vermelho esta se movimentando

horizontalmente em cima do prédio:

v AS AT AS
= — - = — -
AT 4
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AT = Largura do Prédio — Pos.do Bloco Vermelho
1= Velocidade do Bloco Vermelho

2° Passo — Tempo que leva para o bloco vermelho cair do prédio:

.T? .T? .T?
g —>H=Hverde+0.T+g —>H=Hverde+g2

H: H0+ Voy.T+

T = 2. (H - Hverde)
g

2.(Altura do prédio — Altura do Bloco Verde)
ATZ = 10

3° Passo — Tempo Total do movimento:

ATy = AT, + AT,

4° Passo — Calculando o encontro dos blocos:

Sverm = Sver

SO(Verm) + Vverm-ATT = So(verde) + Vverde-ATT

3.1.2 EasterEgg
1° Modo — Bloco Verde com altura igual a zero — Quina de tras do Bloco

Verde:

1° Passo - Tempo em que o bloco vermelho esta se movimentando

horizontalmente em cima do prédio:

AS AS
= ﬁ - AT = 7 -
Largura do Prédio — Pos.do Bloco Vermelho
Velocidade do Bloco Vermelho

%4

ATI =

2° Passo — Tempo que leva para o bloco vermelho cair do prédio:

g.T? g.T? g.T? 2.H
H= Hot+ Voy.T+ == >H=0+0T+ —— > H= -T= 5=

2 .Altura do prédio
ATZ = 10
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3° Passo — Tempo Total do movimento:

ATT S ATl + ATZ

4° Passo — Calculando o encontro dos blocos:

Sverm = Sverde

(SO(Verm) + Larg(Verm)) + Vverm-ATT = So(verde) + Vverde-ATT

2° Modo - Bloco Verde com altura diferente de zero - Quina de tras do
Bloco Verde:

1° Passo - Tempo em que o bloco vermelho esta se movimentando

horizontalmente em cima do prédio:

v AS AT AS
= — - —J—
AT |4
Largura do Prédio — Pos.do Bloco Vermelho

Velocidade do Bloco Vermelho

AT]_ =

2° Passo — Tempo que leva para o bloco vermelho cair do prédio:

2 2

g.T?
= H = Hyerge + o -

g.T g.T

H: H0+ Voy.T+

T = 2. (H - Hverde)
g

- H=H,ppge +0.T +

2.(Altura do prédio — Altura do Bloco Verde)
ATZ = 10

3° Passo — Tempo Total do movimento:

ATy = AT, + AT,

4° Passo — Calculando o encontro dos blocos:

Sverm = Sverde

(SO(Verm) + Larg(Verm)) + Vverm-ATT = So(verde) + Vverde-ATT

3° Modo - Bloco Verde com altura igual a zero — Quina da frente do Bloco
Verde:
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1° Passo - Tempo em que o bloco vermelho esta se movimentando

horizontalmente em cima do prédio:

v AS AT AS
= — 5 = —
AT %4

AT Largura do Prédio — Pos.do Bloco Vermelho
1 =

Velocidade do Bloco Vermelho

2° Passo — Tempo que leva para o bloco vermelho cair do prédio:

g.T? g.T? g.T? 2.H
H=Hot Vop T+ S5m o H=040T+ 55— o H="— oT= |22

2 .Altura do prédio
ATZ = 10

3° Passo — Tempo Total do movimento:

ATy = AT, + AT,

4° Passo — Calculando o encontro dos blocos:

Sverm = Sverde

(SO(Verm) + Larg(Verm)) + Vverm-ATT = So(verde) + Vverde-ATT

4° Modo — Bloco Verde com altura diferente de zero - Quina da frente do

Bloco Verde:

1° Passo - Tempo em que o bloco vermelho esta se movimentando

horizontalmente em cima do prédio:

v AS AT AS
= —_-— e
AT V
Largura do Prédio — Pos.do Bloco Vermelho

Velocidade do Bloco Vermelho

AT1 =

2° Passo — Tempo que leva para o bloco vermelho cair do prédio:

2 2

g.T?
= H = Hyerge + T -

g.T g.T

H: H0+ Voy.T+

T = 2. (H - Hverde)
g

- H=H,opge +0.T +
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AT jz .(Altura do prédio — Altura do Bloco Verde)
2 =
10

3° Passo — Tempo Total do movimento:

ATT S ATl + ATZ

4° Passo — Calculando o encontro dos blocos:

Sverm = Sverde

SO(Verm) + Vverm-ATT = (So(verde) + Larg(Verde) + Vverde-ATT

3.2 Tarefa

Na fase TAREFA sé ha uma possibilidade de conseguir trés estrelas e
duas alternativas de conquistar o EasterEgg (uma para cada quina).
Lembrando que o objetivo nesta fase € determinar a velocidade correta do
Bloco Verde com duas casas decimais.

3.2.1 Trés Estrelas

1° Passo - Tempo em que o bloco vermelho esta se movimentando

horizontalmente em cima do prédio:

v AS AT AS
= — 5 = —
AT %4

AT Largura do Prédio — Pos.do Bloco Vermelho
1 =

Velocidade do Bloco Vermelho

2° Passo — Tempo que leva para o bloco vermelho cair do prédio:

.T? .T? .T?
g —>H=0+O.T+g g

H: H0+ Voy.T‘l'

\J
=
Il
\S}
\)
Pﬂ
Il
BE
B

2 .Altura do prédio
ATZ = 10

3° Passo — Tempo Total do movimento:

ATy = AT, + AT,
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4° Passo — Calculando o encontro dos blocos:

Sverm = Sverde SO(Verm) + Voerm-ATr = So(verde) + Vierde- ATt

_ Vverm-ATT + (So(verm) - SO(verde))
Vverde - ATT

3.2.2 EasterEgg

1° Modo — Quina de tras do Bloco Verde:

1° Passo - Tempo em que o bloco vermelho esta se movimentando

horizontalmente em cima do prédio:

v AS AT AS
= — 5 = —
AT %4

AT Largura do Prédio — Pos.do Bloco Vermelho
1 =

Velocidade do Bloco Vermelho

2° Passo — Tempo que leva para o bloco vermelho cair do prédio:

g.T? g.T? g.T? 2.H
H=Hot Vor T+ S5m o H=040T+ 55— o H="- oT= |22

2 .Altura do prédio
ATZ = 10

3° Passo — Tempo Total do movimento:

ATy = AT, + AT,

4° Passo — Calculando o encontro dos blocos:

Sverm = SVerde - (SO(Verm) + Larg(verm)) + Vverm-ATT = So(verde) + Vverde-ATT

Vverm-ATT + ((SO(verm) + Larg (Verm)) - SO(verde))
AT,

Vverde -

2° Modo — Quina da frente do Bloco Verde:

1° Passo - Tempo em que o bloco vermelho esta se movimentando

horizontalmente em cima do prédio:

v AS AT AS
= —_— [ e—
AT %4
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AT = Largura do Prédio — Pos.do Bloco Vermelho
1= Velocidade do Bloco Vermelho

2° Passo — Tempo que leva para o bloco vermelho cair do prédio:

g.T? g.T? g.T? 2.H
H= Ho+ Vor. T+ Z5— > H=0+0.T+ =~ > H = ST= 2=

2 .Altura do prédio
ATz = 10

3° Passo — Tempo Total do movimento:

ATT S ATl + ATZ

4° Passo — Calculando o encontro dos blocos:

Sverm = SVerde - (SO(Verm) + Larg(verm)) + V;Jerm-ATT = So(verde) + Vverde-ATT

Vverm-ATT + (So(verm) - (So(verde) + Larg (verde)))
AT,

Vverde -

3.3 Prova

Na fase PROVA s6 ha uma possibilidade de conseguir trés estrelas e
duas modos de conquistar o EasterEgg (uma para cada quina). Lembrando que
o objetivo nesta fase é determinar a velocidade correta do Bloco Verde com

duas casas decimais.

3.3.1 Trés Estrelas

1° Passo - Tempo em que o bloco vermelho esta se movimentando

horizontalmente em cima do prédio:

AS AS
= ﬁ - AT = 7 -

Largura do Prédio — Pos.do Bloco Vermelho
ATy = Velocidade do Bloco Vermelho

%4

2° Passo — Tempo que leva para o bloco vermelho cair do prédio:

g.T? g.T? g.T?

H= Hy+ Voy.T + - H =H,opge +0.T + - H= Hyprge + >
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T = 2. (H - Hverde)
g

2.(Altura do prédio — Altura do Bloco Verde)
ATZ = 10

3° Passo — Tempo Total do movimento:

ATy = AT, + AT,

4° Passo — Calculando o encontro dos blocos:

Sverm = Sverde SO(Verm) + Voerm-ATr = So(verde) + Vierde-ATr

Vverm-ATT + (So(verm) - SO(verde))
AT,

Vverde -

3.3.2 EasterEgg

1° Modo — Quina de tras do Bloco Verde:

1° Passo - Tempo em que o bloco vermelho esta se movimentando

horizontalmente em cima do prédio:

v AS AT AS
= — - = — -
AT 4

AT Largura do Prédio — Pos.do Bloco Vermelho
1 =

Velocidade do Bloco Vermelho

2° Passo — Tempo que leva para o bloco vermelho cair do prédio:

g.T? g.T? g.T?

H= Hy+ Voy.T + — H = Hpprge + 0.T + > H = Hyerge + —

T = \/2' (H - Hverde)

g

AT jz .(Altura do prédio — Altura do Bloco Verde)
2 =
10

3° Passo — Tempo Total do movimento:

ATT S ATl + ATZ

(4° Passo — Calculando o encontro dos blocos):
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Sverm = Sverde SO(Verm) + Voerm-ATr = So(verde) + Vierde-ATr

Vverm-ATT + ((SO(verm) + Larg (Verm)) - SO(verde))
Vierde = AT,

2° Modo — Quina da frente do Bloco Verde:

1° Passo - Tempo em que o bloco vermelho esta se movimentando

horizontalmente em cima do prédio:

v AS AT AS
= — - = —
AT |4

Largura do Prédio — Pos.do Bloco Vermelho

ATy += Velocidade do Bloco Vermelho

2° Passo — Tempo que leva para o bloco vermelho cair do prédio:

2 2 TZ

g.-T g.T
H= Hy+ Vy.T + = H = Hyerge + 2

— H = Hpprge + 0.T +

T = 2. (H - Hverde)
g

AT jz .(Altura do prédio — Altura do Bloco Verde)
2 =
10

3° Passo — Tempo Total do movimento:

ATT S ATl + ATZ

4° Passo — Calculando o encontro dos blocos:

Sverm = Sverde SO(Verm) + Voerm-ATr = So(verde) + Vierde-ATr

_ Vverm-ATT + (So(verm) - (So(verde) + Larg (verde)))
Vverde - ATT
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