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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.

In order to do that, we use MakeCode Arcade to create the game.

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 asociada a cierta posicién.

- Programming the interaction between sprites.


https://arcade.makecode.com/
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Guia de programacion

NEW PROJECT

Create a Project o

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

stablish the name, for example “Picking :

mi pr ‘\ |

up food” and then press “create”

button. New Pro*,
PROGRAMACION PRINCIPAL
ASIGNACION IMAGENES EN EL ARRAY
Crearemos la funcién “showIMG” con Edit Function (%]

dos tlpos d'e paral:netrOS’ un(.) Inumerlco Add a parameter E Text 3¢ Boolean i= Array = Image
y otro de tipo Sprite. En funcién del

numero que entre desde el parametro
numeérico, se asignara al Sprite que
también entre desde el pardmetro una
imagen u otra.

anceton (IR D RN

Se pone una condicién por cada pareja
de cartas para asignar una imagen.

fun:tionm num mySprite @
if num = o

set mySprite image to @

else if num =% o then @

set mySprite image to

else if num =¥ o then e

set mySprite image to
else if num =¥ o then @
set mySprite image to

else

set mySprite image to

®
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MECANICA DE ESCOGER UNA OPCION

Programamos la interaccién entre el
jugador y la carta escondida. Aqui se
comprobara si cuando se pulsa el botdn
“A” en funcion de si se habia hecho una
eleccion o las dos, se cambia la imagen
de la carta escondida y la variable
“optA” o “optB” cambie el valor en
relacidn a la carta que realmente es.

sprite of kind Player * overlaps otherSprite of kind

if is A v button pressed _ then

-

imalList =

if optA = = then

call showIMG get value at pointerPos = otherSprite

set optA * to | imalList = | get value at pointerPos =

set imgl v to otherSprite

set imgl + kind to showCard =

©

get value at pointerPos =

else

call showIMG | imalList =

set

otherSprite

optB * to | imalList v |get value at pointerPos ¥

set

img2 v+ to otherSprite

set

C)
C)

img2 *+ kind to showCard ¥

hideCard =
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MECANICA MOVIMIENTO CURSOR

Programaremos el botdn izquierdo para

que disminuya el valor de “pointerPos”. on left v button pressed v
Pondremos una condicion que no

permita tener menos valor del minimo,
en este caso 0.

change pointerPos ¥ by e

if pointerPos < v o then

set pointerPos ¥ to o

El botdn hacia la derecha serd igual que
el anterior grupo de bloques, pero
incrementaremos el valor de change pointerpos ~ by ()
“pointerPos” y el maximo sera 9 que
depende de la cantidad de cartas que
usemos (10 cartas, 0-9 posiciones).

on right ¥ button pressed ¥

if pointerPos v+ > w length of array imalList v - o

set pointerPos * to | length of array imalList + - o

@

Arrastraremos un bloque “on game

update” al espacio de trabajo. Con esta
instrucciéon cambiaremos la posicién del if remainder of pointerpos v / (@) =+ @)  then
Sprite “pointer”.
Se hara una comprobacién de si es set pointer ¥ position to x @ y @ + v @ x v  pointerPos ¥
numero par el valor de “pointerPos”.

on game update

set pointer ¥ position to x @ y e + v e x v pointerPos ¥
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MECANICA DE RESPUESTA CORRECTA O INCORRECTA

Arrastraremos otro bloque “on game

. ., on game update
update” para comprobar si la eleccion

de las dos cartas es correcta o no. .
if optA v v o and ¥
Primero haremos una comprobacién de :
i . ., if optAv =% optB ¥ then
si las variables que guardan la eleccidn
de las cartas son distintas a -1. Recuerda optA v to o
gque hacemos esto porque ese valor es el
que esta asignado en caso de no haber optB v to o
ninguna eleccion. '
g imgl v start confetti v effect for ms @

Después de la primera comprobacion, img2 v start confetti v effect for ms (=
dentro de esta, comparara si las dos

opciones escogidas son la misma. Si change score by Q

ocurre eso, se reinicia las opciones e
escogidas, aumentara en uno la
puntuacion y se mostrara un efecto de pause ns
celebracion. '
set imgl * image to
En caso contrario las imagenes que
estaban mostradas cambiaran y también L ) L
devolveremos el tipo de cada sprite a '
“hideCard”: Ademas que se reinician las 7
variables “optA” y “optB”. img2 v kind to hideCard v

optA * to o
optB ¥ to o

imgl v kind to hideCard +
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MECANICA DE FIN DE PARTIDA

Afiadiremos un bloque mas de “on game
update” para terminar la partida.

Pondremos una condicidon que mire si la
puntuacion es igual o superior a la
cantidad de parejas de cartas. Si se
cumple la partida terminara.

on game update

if

game over

®

cardNumber ¥ /v o

then

Con esta programacion podremos navegar el cursor entre las distintas cartas y podemos escogerlas
para descubrirlas y ver que cartas son. En caso de acertar una pareja obtenemos un punto y cuando
consigamos todas las parejas, ganamos la partida.




