Flappy Bird sur Arcade MakeCode
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Accéder au site Arcade MakeCode

Google arcade makecode

Vidéos Images Forum Actualités Livres Maps Vols Finance

Microsoft MakeCode Arcade

https:f/arcade makecode com

Microsoft MakeCode Arcade

Develop your programming skills by quickly creating and modding refro arcade games with
Blocks and JavaScript in the MakeCode editor.

Creating new project...
Develop your programming skills by quickly creating and ...

My Projects

Community Games - Salvo! - Blocky Boss Battle - Jewel ...

Tutorials
Intro to MakeCode Arcade - Galga - Maze - ...

Skill Map

You need to enable JavaScript to run this app. Microsoft ...

Autres résultats sur mal

e Recherches sur le moteur de recherche : ARCADE MAKECODE
e Accéde ensuite au site internet : Microsoft MakeCode Arcade

Dans cet atelier tu vas apprendre a créer le jeu Fappy Bird.
L’objectif est de boucher les trous dans le programme existant codé en MBlock.

Ou Cliguer sur le lien : https://makecode.com/ 38KCKvTRJa7M

Charger le code du jeu

Cliquer sur Importer pour charger le code

2 Importer



https://makecode.com/_38KCKvTRJa7M

Importer e

o O

Importer un Importer une Votre dépdt

fichier... URL... GitHub. ..

Ouvrir les fichiers Ouvrir un projet (loner ou créer

de votre ordinateur partagé par une URL votre propre depot
ou un dépdt GitHub GitHub

Chaisis : Importer un fichier

Ouvrir le fichier .png ou .hex ou .uf2 e

Sélectionnez un fichier .png ou .hex ou .uf2 & ouvrir.

‘[huisir un fichier |Aucun fichier choist ‘

Vous pouvez importer des fichiers en les glissant-déposant n'importe oo dans
1'éditeur !

Continuer! v

Chaoisis le répertoire Bureau et vas dans le dossier Flappy Bird

Flappy Bird




Sélectionne le fichier : arcade-Flappy-bird-incomplet.uf2

arcade-Flappy-bi
rd-incomplet.uf2

OQuvrir le fichier .png ou .hex ou .uf2 e

Sélectionnez un fichier .png ou .hex ou .uf2 & ouvrir.

‘[hnisir un fichier |arcade-Flappy-bird-incomplet . uf2 ‘

Vous pouvez importer des fichiers en les glissant-déposant n'importe o0 dans
1'éditeur !

Valide avec Continuer




Se familiariser avec I'interface

Dans l'interface, tu as des catégories dans lesquelles tu vas trouver

Rechercher. ..
Q des blocks.

4 Sprites
Dans cette activités nous verrons pas a pas les différentes catégories
(ontrdleur et blocks pour compléter le programme du jeu Flappy Bird.
Jeu
Musigue
Scéne
Info
Boucles
Logique
Variables

Maths

CQEH Il £ QB »9 @ §

Extensions

Avancé

Animation

Q>

b

Images

=
=

Fonctions

i= Tableaux

I >_ Console




Créer ses premieres lignes de code

Le premier défi est de créer le personnage et le faire bouger

Pour créer le personnage, tu vas te servir de I'interface utilisateur.

Débutons par 'identification des catégories :

Catégorie Block

™ Boucles

au démarrage

définir couleur d-arriére-plan a .

démarrer effet confetti *+ sur 1°&cran @

B Info

définir score & o

A Sprites

définir mySprite2 * a sprite . de type Player ¥

définir mySprite *+ x +* 2 o

définir anim v a créer une animation Walking v avec un intervalle de (@CELR ms

ajouter trame - a anim v

A :
x~s Animation

attacher 1'animation anim * au sprite mySprite +




A partir de la agence les blocks comme dans I'exemple ci-dessous tout en modifiant les valeurs et les
images.

au démarrage

définir couleur d'arrigre-plan a .

définir score a e

démarrer effet tempéte * sur 1'écran ﬂi}

définir mySprite * a sprite de type Player =

définir mySprite = ay (accélération selon y) = a

définir anim + & créer une animation Walking =+ awec un intervalle de e ms.

a

ajouter

ajouter

ajouter

ajouter

ajouter

ajouter

=
=
&5
=

attacher 1l'animation anim * au sprite




Contréler le personnage

Ici, I'idée est de faire sauter le personnage lorsqu’il avance.

Les catégories ci-dessous dont tu auras besoin :

O (ontrileur

quand bouton A * est appuyé =

4 Sprites

définir mySprite2 *+ a sprite . de type Player ¥

mySprite * commencer effet spray * @

Ao
e~ Animation

activer animation Walking *+ sur mySprite =

Voici le code a reproduire :

quand bouton n'importe v est appuyé v

définir mySprite v vy (vitesse selon y) v a QL[]

activer animation Walking * sur mySprite

mySprite * commencer effet anneaux * pour ms @




Fin du jeu

Indiquer que le jeu est terminé.

Les catégories ci-dessous dont tu auras besoin :

& Contrdleur

quand bouton A * est appuyé w

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

4 Sprites

@ leu

game over

Voici le code a reproduire :

guand sprite de type Player * chevasche otherSprite de type Projectile «

Eame over PERDU

Tu es arrivé a la fin du guide. A toi de jouer avec Flappy Bird !




