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Q0 o4
Coleta das chaves

Uma vez que as chaves estdo posicionadas no mapa, o jogador tem que conseguir pegd-las! Para fazer essa tarefa, precisamos
verificar quando o sprite do jogador esta sobre o sprite da chave (considerando a area de 16x16 pixels para os dois sprites).
Uma vez que a gente detecte essa colisdo entre os objetos, basta remover a chave da lista de objetos e alcangamos nosso

objetivo.

o Crie a funcéo fazColisaoDoJogadorComAChave() que recebe o indice de uma chave e remove essa chave da lista de
objetos que temos no mapa. Essa funcdo serda chamada quando detectarmos uma colisdo do jogador com uma chave.
Para implementar essa funcéo, utilize a funcfo table.remove que recebe a lista de objetos como primeiro pardmetro e o
indice do objeto a ser removido no segundo parametro.

e Crie a funcéo temColisao() que recebe dois objetos e devolve true se os objetos colidem e false, caso contrario. Para
implementar a regra da colisdo, lembre de pensar na relacdo entre os lados de cima, de baixo, esquerdo e direito dos
dois objetos. Como vimos no video, é mais facil pensar primeiro nos casos onde sabemos que nio tem colisdo para
construir o if .

e Crie a func@o verificaColisaoComObjetos() que percorre a lista de objetos e verifica se o jogador tem colisdo com cada
um desses objetos. Para fazer essa verificagdo, chame a funcgéo temColisao() passando o jogador e o objeto atual do for .

Se uma colisdo acontecer, chame a fun¢do *fazColisaoDoJogadorComAChave().

e Chame a funcéo verificaColisaoComObjetos() na funcio TIC() logo apds a chamada da funcéo atualiza().

Rode o jogo e colete a chave! Teste bastante a colisdo tentando se aproximar por lados diferentes e confira se tudo esta

funcionando. Provavelmente vocé vai perceber alguns comportamentos estranhos. Vamos ver como corrigi-los em seguida!

https://cursos.alura.com.br/course/fuga-das-sombras/task/33994

7



