MAKECODE
ARCADE

Je crée mon jeu vidéo
10-14 ans
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Carnet de l'enseignant-e




Compétences et objectifs

Objectifs :
* Apprendre les concepts de base de la programmation par le biais d'une
interface visuelle.
e Concevoir et créer un jeu vidéo en développant des compétences de
logique et de pensée critique.
e Apprendre les concepts de conception de jeux vidéo tels que les
mécaniques de jeu, les objectifs et la progression.

o Réfléchir a ses erreurs, corriger des bugs et améliorer son jeu au fur et a
mersure,

Référentiel FMTTN

Création de contenus

Savoir-faire :
® Lire un programme simple.
e Ecrire un programme simple.
Compétence:
e Concevoir un programme pour résoudre un probleme.




L'interface

Il existe plusieurs fagcons de programmer dans MakeCode Arcade :
avec des blocs,en Python et avec du javascript.

Rechercher...
Fenereher - au démarrage
4 Sprites

Controleur

B& Microsoft | MakeCode Arcade

Console et
. . Jeu

de jeu _
&» Musique
£ Sceéne
£ Info Espace de travail
 Boucles
>3 Logique
= Variables
B Maths N
@ Extensions \
W Avancé Catégories de

blocs

Espace de travail : C'est la zone ou I'on peut créer son programme.



Pour s’initier ...

Dans ce tutoriel, vous apprendrez a

e trouver des blocs dans la boite a outils.
e construire le code dans I'espace de travail.
e lancer votre jeu sur le simulateur intégré.

Intro to MakeCode Arcade

BE Microsoft MakeCode

https://arcade.makecode.com/tutorials/intro

Un autre lien pour prendre en main MakeCode Arcade.

Documentation

Edit this page on GitHub Edit template of this page
on GitHub Edit template of this page on GitHub

https://arcade.makecode.com/docs

Pour découvrir les blocs dans MakeCode Arcade :

Blocks language
Language constructs for the Block editor.

https://arcade.makecode.com/blocks



https://arcade.makecode.com/tutorials/intro
https://arcade.makecode.com/docs
https://arcade.makecode.com/blocks

JEL L

FARE _H CHH==E AL~
ELURGER= !

SU:S TOUTES LES ETAPES
POUR CREER TOM JEU VzDEOQ
AYEC MAKECODE ARCADE.



FARE LH CHAR==ZE HLU-
ELRGER= !

CREER UM JEU DOMT LE EUT
EST DE MAMGER E RPLLUE DE
EURGERE PO=Z:zELLE AVARNT
A FzH DU TEMPE zMPART: !

ETAFE 1 :
DEFiMiE LA COULEUER DE L'AREiERE-PL_AH

£ Scene

au démarrage

définir couleur d'arriére-plan a .
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ETAPE Z
AJOUTER UM SPR:TE "JOUEUR"

4 Sprites

au démarrage

définir couleur d'arriére-plan a .

définir MonSprite * a sprite . de type Player =

ETAPE = :
DESS:iMER LE SPR:TE !

définir mySprite * a sprite : de type Player

Cligue sur le carré
gris pour accéder a
I'éditeur de sprite.

au démarrage

définir couleur d'arriére-plan a .

définir MonSprite * a sprite de type Player ~




ETAPE Y :
DEFiMiE LA POS:iTiON DU SPRETE.

4 SpIitES au dénarrage

définir couleur d arriére-plan 21.

définir MonSprite *+ 3 sprite de type Player =

définir la position de MonSprite » & x @ ¥ o
o

ETAPE = :
FOiRE EOUGER LE SPE:iTE

m Euntrﬁleur au démarrage

définir couleur d'arriere-plan a (@)

définir MonSprite * a sprite de type Player ~

déplacer MonSprite * avec les boutons @

Maintenant, tu peux
déplacer ton sprite en
utilisant les fleches de la
console ou de ton clavier.




ETAPE & -
AJOUTER UM EURGER

au démarrage

définir couleur d'arriére-plan a .

définir MonSprite ¥+ a sprite de type Player ~

déplacer MonSprite * avec les boutons @

définir burger = a|{ sprite de type Food +

Player

Projectile
v Food
Enemy
Ajouter nouvel(le) kind...

Rename kind...

Delete kind...

ETAFPE 7 -
FRifE EM SOPTE QUE QUELQIE CHOSE SE
PROOU:SE GUAMD LES SPRiTES SE TOUCHEMT.

A4 Sprites

quand sprite de type Player ¥ chevauche otherSprite de type Food «

Player
Projectile
Food
Enemy

Ajouter nouvel(le) kind...

Rename kind...

Delete kind...




ETAPE & -
AJOUTER UM POiNT LORSCUE LES SPRiTES SE

TOUCHERT.
BB Info

quand sprite de type Player * chevauche otherSprite de type Food =

modifier le score de o

ETAFE = :
TELEPORTER LE EURGER A UM EMDRO:T
ALEATOiRE A CHAQUE FOisS QUE LES SPRiTES
SE TOUCHEMT.

A4 Sprites E Maths * Gcene

quand sprite e type Player =

sodifier le sco e

définir la position de burger = x choisir aléatoirement entre ° et largeur de 1'écran |y  chodsir aléatoiresent mtreo et  hauteur de 1'écran




ETAPE 10
LAMNCER UM COMPTE A REEQOURS O CHACUE
FOiS QIUE LES SPRiTES SE TOUCHENT.

BB Info

quand sprite de type Player * chevauche otherSprite

modifier le score de °

définir la position de burger * & x choisir aléatoirement entre

démarrer compte 3 rebours o (s)

EREVO TU OS CREE TOR
PREMiER JEI ViDED !

TU PEU-A MAZHNTEMAMT LE TESTER ET LEE
PARTASER.

TOM DEF:
PERSOMMALISE TOM JEU EHM MODiFiAMT
LES SPR:TES !




JELD O

HTTRHFER _E=
F_LEUR= !

SUIS TOUTES LES ETAPES
POUR CREER TOM JEU VIDED
AYEC MAKECODE ARCHDE.



HTTEREAFER LE= FLELIER=1
I & &

COLLECTER ES FLEURES ET
EV:TER LES zHEECTESE.

-

ETAFPE 1 :
DEFiMiE UME $MAGE POUR L'AREiERE-PL_GH

au démarrage

définir image d'arriére-plan a

Choisis I'arriére-plan
qui te convient.




ETAPE Z
AJOUTER UM SPR:TE "JOUEUR"

4 5 p I '|_ tes au démarrage

définir image d'arriére-plan a .

définir chat *+ a sprite @_j‘, de type Player ~

« chat

Nouvelle variable...

Choisis le sprite que
tu préferes.

Renommer la variable...

Supprimer la variable "chat"

N'oublie pas de renommer ta variable !

ETAPE = :
FOiRE EOQOUGER LE SPR:iTE

OB (ontroleur

au démarrage

définir image d'arriére-plan a .

définir chat * a sprite de type Player «

déplacer avec les boutons &
M Maintenant, tu peux
v chat

mySprie déplacer ton sprite en
Nouvelle variable... ofe \

utilisant les fléches de la
Renommer la variable...
Supprimer la variable "chat" C0nSO|e OU de ton ClaVieI’




ETAPE Y :
SORDER ILE JOUEUER A L'ECEAH.

4 Sprites

au démarrage

définir image d'arriére-plan a .

définir chat * a sprite de type Player ~

déplacer

chat v avec les boutons (¥

définir chat ¥ rester a 1'écran

ETAPE = :
MiSE & JOUR DU JEU

quand mise @ jour du jeu chaque ms

100 ms
200 ms

500 ms

1 seconde
2 secondes

+ 5 secondes

Toutes les 5 secondes, des
fleurs et des insectes
apparaissent dans le jeu.




ETAPE & -
DEFiMiE CE CQUE ILE JOUEUER YA COLLECTER.

A4 Sprites

quand mise d jour du jeu chaque 5000 « Wi

définir Fleur * a projectile depuis bord avec vx @vy@

Ton joueur a besoin de quelque chose a collecter !
Ajoute des fleurs par exemple.

N '__a |

ETAPE 7 -

AJOUTER DES MOUVEMENTS ALEATO:RES.

ec vx choisir aléatoirement entre et @ vy choisir aléatoirement entre et @

Les fleurs proviennent toujours d'en haut a droite et
tombent vers le bas a gauche. Introduis de la diversité
en utilisant des nombres aléatoires.




ETAPE = -
AUOUTER UM tHNSECTE.

4 Sprites

quand mise @ jour du jeu chaque ms

définir Fleur * & projectile - depuis bord avec vx choisir aléatoirement entre @ et @ vy choisir aléatoirement entre E et @

définir insecte * & projectile ﬂ depuis bord avec vx choisir aléatoirement entre @ et @ vy | choisir aléatoirement entre @ et @

Nous avons ajouté un insecte dans le jeu.

ETAEE = -
DEFiM:iE L'iHMSECTE COMME EMMEM:.

4 Sprites

quand mise & jour du jeu chaque ms

définir Fleur * a projectile depuis bord avec vx choisir aléatoirement entre et @ vy choisir aléatoirement entre et @

définir insecte * a4 projectile depuis bord avec vx choisir aléatoirement entre E et @ vy choisir aléatoirement entre E et @

définir le type de insecte * @& Enemy v

oy Pour rendre l'insecte “dangereux”, il

Food

faut modifier le type de sprite.

Ajouter nouvel{le) kind...

Rename kind...

Delete kind...




ETAPE 10
AJOUTER UM COMPORTEMENT DE
CHEVAUCHEMEMT.

4 Sprites

quand sprite de type Player - chevauche otherSprite de type Player ~

Il faut ajouter le code qui donner un point quand le joueur
chevauchera la fleur.
Fais-le glisser dans une zone vide de l'espace de travail.

ETAQPE 11 :
COLLECTEER LES FLEURS.

4 Sprites

quand sprite de type Player v chevauche otherSprite de type Projectile ~

destroy otherSprite ~ @

Quand les fleurs sont collectées, il faut les faire disparaitre.




ETAPE 1Z -
AJOUTER UM EFFET "SoOM".

¢» Musique

quand sprite de type Player ¥ chevauche otherSprite de type Projectile «

destroy otherSprite v+ @

play sound ba ding * jusqu'a la fin +

ETAPE 1= :
MODiFiER LE SCORE.

BB Info

quand sprite de type Player * chevauche otherSprite de type Projectile +
destroy otherSprite v &

play sound ba ding * jusqu'a la fin =

modifier le score de o

Ajouter un point quand une fleur est collectée.




ETAPE 14 :
AJOUTER UM COMPORTEMENT DE
CHEVAUCHEMEMT POUR L'tHSECTE.

quand sprite de type Player » chevauche otherSprite de type Enemy ¥
destroy otherSprite = @ Player
Projectile
Food

play sound ba ding *+ jusqu'a la fin =

modifier le score de o Enemy

Ajouter nouvel(le) kind...

Rename kind...

Delete kind...

Duplique les blocs (de comportement de chevauchement)
et change “projectile” en “enemy”.

ETAFPE 15 :
MODiFiER LE SO

Choisis un autre son qui conviendra mieux

¢» Musique

pour l'insecte.

play sound pew pew ¥ jusqu'a la fin =«

quand sprite de type Player v chevauche otherSprite de type Enemy +

destroy otherSprite ~ @

play sound pew pew * jusqu'd la fin =

modifier le score de o




ETAFE 15 :
FPERDRE UME “iE. BB Info

quand sprite de type Player = chevauche otherSprite de type Enemy =

Supprimer
\J”modifier le score”.

destroy otherSprite = @

play sound pew pew * jusqu'd la fin =

modifier *~ scor- ue o

quand sprite de type Player ¥ chevauche otherSprite de type Enemy =

destroy otherSprite ~ @

play sound pew pew ¥ jusqu'd la fin =

Ajouter le bloc
modifier la vie de e" "modifier Ia vie”.

EREVD. TU OS CREE
TOM JE ViDED !

TU PEU- MAZHMNTEMARNT LE TESTER ET LE
PARTASER.

TOM DEF:
PERSOMMALISE TOM JEU EHM MODiFiAMT
LES SPR:TES !




