DIGIM = RKET

O

WETEACHROBOTICS

L PRBJIECT

Tercer Ejercicio Arrays

Menu &

Descripcion.

En este proyecto crearemos una inspiracién del juego clasico “Memory” donde el jugador tiene una
mesa con cartas y tiene que escoger dos veces seguidas cartas con la misma imagen.

Se usara muchos de los elementos aprendidos aunque mayormente se trabaja el apartado “Array”
donde se guardara en listas las posiciones de cada carta, las imagenes que estdn relacionadas, etc.

Para ello accederemos a MakeCode Arcade y realizaremos las operaciones necesarias.

Objetivos

- Crearemos un sprite que sirva como de cursor para navegar entre distintas opciones.
- Navegaremos entre array para conseguir el resultado requerido, tanto para poner contenido
aleatorio como imagenes asociadas a cierta posicion.


https://arcade.makecode.com/

DIGIM*“ RKET &
PRBIECT . o

WETEACHROBOTICS

Guia de programacion

NEW PROJECT

Create a Project e

. . My Projects view s11
We start creating a project, we should 2 : Give your project a nane

stablish the name, for example “Picking :

up food” and then press “create”
button. N ... e e

mi pr ‘\ |

PROGRAMACION PRINCIPAL

CREACION INICIO DEL JUEGO

Empezaremos programando el fondo
del juego y estableciendo valores
iniciales.

Las variables “optA” y “optB” servirdn
para comparar las elecciones realizadas set background image to
por el jugador y determinar si ha
acertado o no en el emparejamiento.
Se establecerdn a -1 porque es el valor optA v to e
gue tendrd si no se ha escogido

ninguna opcién

optB *+ to e

numberList * to | empty array @

La variable “numberlList” la declaramos
de tipo array, establecera la posicién de
cada una.

La variable “cardNumber” establecera
la cantidad de cartas que habra en el cardNumber ¥ to

juego
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INICIAR ARRAY NUMBERLIST

Creamos la funcion con el pardmetro
numeérico. El pardmetro que
introduciremos mas adelante es el
“cardNumber”

Dentro de esta funcién usaremos un
bucle “for” que se repita tantas veces
como la mitad de la cantidad de cartas
gue se usen.

En el array que hemos declarado antes
“numberList” se introducirad dos veces
seguidas el valor de “index” teniendo
duplicado el valor. Para este caso los
valores de “numberList” una vez
terminados seran

numerlist =[0,0,1,1,2,2,3,3,4,4]

Edit Function

Add a parameter

i

-
-

%

ihlas .l startArray @

il{a&,l startArray num (:)
for index from @ to num - ¥ ° / v °

do

numberList * | insert index w

at beginning

numberList » jinsert index ¥ |at beginning
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COLOCACION DE LAS CARTAS

Volveremos al bloque on start e
introducimos al final la llamada a la
funcidn “startArray” introduciendo
como variable a “cardNumber”.

Programaremos a continuacién un
bucle “while” que creard y ubicara las
cartas que tendremos en el juego.
Usaremos una formula para ir
desplazando las cartas en el eje y, en el
eje x dependiendo de si es par o no,
tendran la misma distancia entre ellas.

Aumentaremos en 1 el valor de “index”
para que se desplace en el array en
cada iteracion del bucle.

Creamos un Sprite “pointer” parala
eleccion de la carta.

call startArray = cardNumber «

while index = <w length of array numberList +

do
set card v+ to sprite n of kind hideCard »

remainder of index v / o = o then
set card * position to x @ y @ + v @ x - index

set card * position to x @ y e + v @ x v index =
change index ¥ by o

set pointer *+ to sprite - of kind Player =

set pointerPos * to o
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GENERACION ALEATORIA DE POSICIONES DE LAS CARTAS

Crearemos la funcién
“RandomiceArray”. Esta funcién
programaremos como se colocan cada
carta de manera aleatoria.

La variable n tendra de valor el tamafio e @
de la cantidad de cartas que usemos.

set n v to | length of array numberList ¥

Usaremos un bucle “for” donde ira Y index NEEET o - 1B o

aumentando el valor de index o

empezando desde 0 hasta Ia Cantidad de set random ¥ to pick random o to | length of array numberList + - o
cartas menos 1, recordad que de 0a 9

son 10 veces imalList v |insert | numberList *  'get value at random v | at beginning

numberList ¥ | remove value at random ¥

Declararemos el array “imalist” que
colocara aleatoriamente los valores de
“numberList”.

Para no tener conflicto con los valores
introducidos, borramos los valores
usados.

Llamaremos la funcidén en .
" X ” . change index ¥ by
RandomiceArray” para activar.

set pointer *+ to sprite . of kind Player =

set pointerPos * to o

call RandomiceArray

Con esta programacion tendremos establecido la cantidad de las cartas del juego, su posicidn, lo que
escoden cada una de ellas.



