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Acesse o site: mps: [arcade.makecode.com/

Clique em "Sign In" ou seja “Entrar”

Escolha por qual conta
voceé vai acessa, pode
ser a conta institucional
da SEMED.

Clique em "New
Project” criar novo
projeto.

existe também a opgdo de aprender com tutorial



https://arcade.makecode.com/
https://arcade.makecode.com/

Escolha um nome
atrativo para o seu
projeto.

Outras opgoes

Opcodes do
Menu superior

Opcdes de Compartilhamento

es de
co de
macado

Opcoes
Configura




Fronto para comesar™

A = 0K:s B = CANCEL

Menu 5

A

am Microsoft

Crie uma frase inicial para o seu jogo

Com opcdo de prosseguir no botdo "A” e de
game over no botéo "B”




Blocos utilizados:

Funcéo que é executada automaticamente quando o jogo
comega.

Fungdo que ajuda criar a légica do jogo de forma mais facil
e eficiente.

Fungdo que ajusta o comportamento geral do jogo com
game play, game over, didlogos e comandos.

Usadas para cdlculos, tomar decisées, armazenar
informagdées do jogador e outras tarefas.

Util para exibir informagées como pontuagdes, instrugées,

didlogos ou outros textos na tela do jogo

Vocé precisar cria uma varidvel com o nome
"Nomejoga” para identificar o nome do jogador.

Adicione este codigo:

Verifica se estd
pronto ou ndo
para comecgar

o jogo.

Bloco de
pergunta de

string para
Bloco de coletar o nome
pergunta do usudrio Joga o resultado do
nome do usudrio

para dentro da
variavel Nomejogaq, ja
criada.




Blocos utilizados:

Funcéo que é executada automaticamente quando o jogo
comega.

Func¢do que ajusta o comportamento geral do jogo com
game play, game over, didlogos e comandos.

Util para exibir informagées como pontuagdes, instrugées,
didlogos ou outros textos na tela do jogo

@ Controller Conjunto de blocos usados para controlar os personagens
e objetos usados no jogo.

Funcéo usada para criar os personagens e objetos do jogo
(sprites).

Usado para juntar a varidvel com o nome do
jogador ao texto de solicitagdo de ajuda.

Bloco usado para criar o personagem (sprite):

- Renomeie o sprite para "Nave”;

- Crie aimagem da Nave;

- Mantenha o tipo como player (personagem
principal) outras opgées seriam food, enemy
etc

Bloco para movimentar o sprint Nave com as
setas direcionais com velocidade de 50 pixels
tanto em X quantoem Y.

Adicione este codigo abaixo do anterior:

Cria um personagem
NAVE com a
categoria Player
(jogador).




Blocos utilizados:

Fungdo usada para contagem de vida dos personagens e
da pontuagdo do jogo

Func¢do que ajusta o comportamento geral do jogo com
game play, game over, didlogos e comandos.

Funcgéo usada para determinar fungdes e caracteristicas
aos personagens e objetos do jogo (sprites).

Bloco usado para que o personagem/objeto emita
uma mensagem.

Bloco usado manter o personagem
dentro da tela do jogo.

Caso ndo esteja pronto para
jogar (else):
e Uso do bloco de efeito da
tela;
e Uso do bloco ao perder o
jogo.

Adicione este codigo:

Contagem do
tempoe3
vidas




Configurando o botéo de tiro:

Bloco para agéo com botéo (A, B, Seta...)

2"

Quando pressionado...

Cria uma variavel
"tiro" com um objeto
tipo projétil que "sai”
da Nave a uma

velocidade X=200
Toca um som até o
final assim que o tiro
inicia o

deslocamento.

Criando a animando Sprite Vida:

Repetir para sempre...

Cria um Sprite
com o nome
Vida2 [

</

Posigdo inicial
da vida

N\ ;[ Exclui a Vida2 J

Velocidade
em que a
da tela

Vida2 surge

Sorteio

Repetir para sempre...

Verifica se o

Score Score
(pontuacgdo) é Pontuagéo
menorou =4 gerada ao

destruir
inimigo

Se for menor
ou = a4 vai
para fase 1

sendo vai para

fase 2

Chamam a
asel, 2

N> [ funcéo criada:




Configurando as colisdes: vida e inimigo /6

Detecta a colis@o
entre o Sprite "Tiro"
(Projectile) com
algum inimigo.

Destréi o inimigo e
aparece o efejto de
\ fogo (Fire).

Adiciona 1 Ponto ao
Score

Adiciona 1
Ponto a
Vida

Detecta a colis@o
entre o Sprite "Nave”
(Player) com a Vida2

(coragdo) .

Destréi o coragéio e
aparece o efeito de
- coragées (hearts).
Toca um som até o
final assim que a
Nave toca o coragdo.

Detecta a colis@o
entre o Sprite "Nave”

(Player) com os
Inimigos (Enemy)

Toca um som até o
final assim que a
Nave toca o Inimigo

Retira 1
Ponto da
Vida

Balanca a Nave por
0,5 seg.em 4px de
irecdo.




Configurando a Fase I

Adicione este codigo:

function ® Executa a fase 1

set background image to D Tela de fundo

Repetir "'n" vezes
set dinimigo * to sprite ﬂ of kind Enemy + Cria o inimigo

inimigo * velocity to wvx vy o Velocidade e dire¢gdo -x

set  inimigo + position to x @ y pick random o to @ f(oeSIl%gr?dlg:‘?\Iglrﬁr\T(‘

set  inimigo - auto destroy w Excluir personagem

pause [QUEEIEN ms Pause de 1seg.




