Manual de Apoio ao Curso
“Introducao ao Roblox”
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1. Conceitos basicos
1.1.Tipos de Dados

1.1.1. Strings

o n

As Strings contém texto. Sdo colocados entre aspas duplas(“ ”) ou aspas simples (“’).

Eles também podem ser colocados entre [[e]] para que se estendam por varias linhas.

1.1.2. Tables

As tabelas s3o listas que podem ter “indices” com nomes. As tabelas sdo a combinacdo
deArrays, Objetos ou Diciondrios.

{"Meu array", "é bom"} - E como um objeto, mas os indices sdo nimeros em ordem.
{["Meu objeto"] = "é bom"} - Posso ter indices com qualquer valor.

1.1.3. Booleans

Os booleanos sao tipos de dados que podem ter os valores de verdadeiro ou falso. Os
booleanos tém muito uso na programacao.
Ao comparar valores em linguagens de programacao, obtemos um booleano:

1 <3 -Um é menor que trés, entdo é verdade
4 == 2 - Quatro n3o é igual a dois, entado éfalso
6> 7 - 6 é menor que 7, ndo maior que, entdo éfalso novamente

1.1.4. Numbers

Os numeros podem ser armazenados de diferentes maneiras.

Floats: Podem armazenar nimeros nao inteiros de maneira eficiente.
Integer:Os inteiros sdo numeros inteiros.

Doubles: Sdo outra forma de armazenar nimeros semelhantes aos floats.
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1.2.Varidveis e Fungoes

As varidveis sao simplesmente uma maneira de armazenar um valor. Eles podem
conter qualquer coisa e sao um dos recursos mais importantes em todas as linguagens
de programacdo. Estas podem ser locais, o que significa que podem ser usados onde
sdo criados ou globais, o que significa que podem ser usados em qualquer lugar.

variable = "A minha string"
locallocalVariable = "A minha outra string"

do
print(abc) -Ainda ndo consigo ver o valor desta varidvel, pois nao foi declarada.
local abc = 123 — Eu apenas existo dentrodostatemente posso ser usada apenas
depois desta linha.
print(abc) —Consigo ver o valor da variavel(123)
end
print(abc) —Aqui o valor da varidvel sera null, isto é, significa que ndo tem valor.

As funcbes podem executar o mesmo cédigo varias vezes.
local function myFunction(a, b, c)
return a, b, c
e 3,becsdaocomo varidveis. Sao chamados de argumentos.

end

print(myFunction(1, 2, 3)) — Conseguimos ver os valores "1 2 3"
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1.3. Instrugdes

As instrucgdes constituem o cddigo e sdo fundamentais para a construcdo da légica na
programagao.

A instrucdo if executa o cédigo, se uma condic¢do for verdadeira. Para tal, faz uso dos
tipos de dados booleanos.

iftruethen
print("Funcionou!")
end

if false then
print("Ndo vai imprimir porque a condicdo é falsa")
end

III

Na seccao anterior foi referido o “null”. Estefuncionacomofalso.Todos os valores além
de false e null agem como verdadeiro (true).

if nil then
print("Ndovaiexecutar!")
end

if not nil then

print("Not nulléverdadeiro (true)")
end

if 2 then
print("Numero!")

end

if {} then

print("Table!")

end

As instrucGes If também tém clausulas else e elseif.
Basicamente funcionam da seguinte forma: Se algo acontecer (if) faz isto, caso
contrario, se isso (elseif), faz isso, caso contrario (else) faz aquilo.

if(primeirasituacdo)then

e Executa a primeirasituagao
elseif(segundasituacdo)then

e Executa a segundasituacao
else

e Executa a terceirasituacao
end
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1.4. Loops

Os loops permitem que se selecione itens de uma matriz ou dicionario ou repita agdes
um determinado nimero de vezes. Também se podem repetir para sempre ou até que
uma condicdo seja atendida.

e While e loops repetidos

whilecondicdodo

-- Agaoaexecutar
end
Estes loops repetem-se enquanto a condicdo for verdadeira.
repeat

-- A¢do a executar
untilcondicdo
Estes loops sdo como os whileloops mas eles repetem até a condicdo ser verdadeira.
whilenotcondicGodo

-- Acdo a executar

End

Este loop é exatamente igual ao anterior. Estes loops existem em duas formas
diferentes e a sua escolhaé unicamente uma preferéncia pessoal.
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e Forloops

Estes sdo loops que contam o numero de iteracdes. Podem ser usados para repetir
uma acao num determinado nimero de vezes.

fori=1, 10 do
-- Acdo a executar
end

A variavel “i”é local.Representa o indice atual. O nome a aplicar pode ser outro. Neste
{awxn

caso, a acao ird repetir-se 10 vezes, pois o “i” comeca em 1, executa a acdo,
incrementa 1 (i = 2), executa a acdo e assim sucessivamente até atingir o valor 10.

fori=1, 10, 2 do
-- Acdo a executar
end

Para estes loopsexiste um terceiro campo a ser considerado. Representa quanto é

adicionado a cada loop. Ou seja, em vez de adicionarmos 1 em cada iteracdo, serdo
adicionados 2, o que significa que a acdo a executar sera feita 5 vezes.
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2. Conceitos

2.1.Propriedades

As propriedades sdo como variaveis, mas existem numa instancia. Por exemplo, as
pecas tém a propriedade Anchored, que pode ser verdadeira ou falsa.

2.2.Fungoes

As funcdes, na verdade, sdo como propriedades. Oferecem funcionalidade extra que as
propriedades ndao podem.
Por exemplo:

localDestroy = part.Destroy — Isto é uma funcdo!

Destroy() — Mas porque é que ndo a podemos invocar? Porque é especial! Usa dois
pontos (:). Mas o que é que os dois pontos fazem?

Destroy(part) -:dd a funcdo um argumento extra.

localtbl = {}
functiontbl:func()

print(self) — Vai imprimir o mesmo ID
end

functiontbl.func2(self)
print(self) — Faz o mesmo que na fun¢éo acima
end

2.3.Eventos

Os eventos sdao semelhantes as instancias.Estes tém duas fung¢des: ConnecteWait.
Connect ira chamar uma fung¢do quando o evento é “disparado”.

Por exemplo, as instancias tém um evento ChildAdded que é disparado sempre que
uma instancia é adicionada a ela, também conhecida como "parent".

Waitira aguardar até o evento ser disparado.
localmyEvent = Instance.new("BindableEvent")
myEvent.Event:Connect(print) -Willird chamar a funcdoprintquando a dispararmos. O

Eventé um evento na instdnciaBindableEvent. E muito semelhante a uma propriedade.
myEvent:Fire("abc")
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2.4.Instancias

As instanciastémfuncdesFindFirstChild, WaitForChild e GetChildren.

A GetChildren retorna uma matriz de instancias que sdo os “filhos” da instancia de
destino.

A FindFirstChild procura uma instadncia com um determinado nome e retorna essa
mesma instancia. Se ndo existir, retorna nulo.

A WaitForChild é semelhante, mas espera que a instancia exista.
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