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Segundo ejercicio Arrays

Descripcion

En este ejercicio crearemos un videojuego educativo de multiplicaciones.

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

Objetivos de programacion y diseino

- Trabajar arrays mediante un control del juego en MakeCode Arcade.
- Trabajar y entender las variables en MakeCode Arcade.

- Asignar una posicidn a cada elemento del juego.

- Utilizar operaciones matematicas para resolver problemas.

- Convertir valores numéricos en textos (string).

- Aumentar la dificultad.


https://arcade.makecode.com/
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Programacion del juego

CREACION DE ASSETS

CREACION SPRITE PROTAGONISTAS
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PROGRAMACION PRINCIPAL

CREACION INICIO DEL JUEGO

CREACION FUNCION creationCharacters

Edit Function (x)
Este juego empieza ya a complicarse a
la hora de programar. Por eso tenemos
que empezar por crear una funcion para
crear el escenario y los elementos del
juego.

Add a parameter = Text % Boolean B Number = Array 4 Sprite & Image

LIS LLN creationCharacters

i taslU W creationCharacters @

set background color to O

set sign ¥ to sprite of kind Player *
sign ¥ position to x y @
characterl ¥ to sprite E] of kind Player ¥
characterl ¥ position to x @ Y @
Aqui introduciremos que el color de

character2 ¥ to sprite of kind Player ¥
nuestro escenario sea verde y también

pondremos todos nuestros sprite de e e @ y @
tipo player y los colocaremos en su

. e . Sles Answersl ¥ to sprite . of kind Player ¥
posicion en el escenario, por ultimo,

colocaremos el sprite cursor y lo a1 v @ Y @

asignaremos tipo choice.
Answers2 ¥ to sprite E] of kind Player ¥

Answers?2 ¥ position to x y @
Answers3 ¥ to sprite of kind Player ¥
Answers3 v position to x @ Y @

rA
Cursor *+ to sprite of kind choice »
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CREACION FUNCION introGAMEO

Empezamos mostrando mensaje en
pantalla para que el jugador tenga
informacién de cdmo funciona el juego

show long tex

show long

CREACION FUNCION introGAME1

Mostramos mas mensajes de inicio de
la partida

show long text bottom ¥

Steady?

show long text bottom =

show long text @ bottom ¥
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PROGRAMACION PRESENTACION DE ELEMENTOS Y DECLARACION VARIABLES INICIALES

En el on start empezamos a
establecer variables y activamos las
funciones para mostrar una
presentacion del juego. En ambos
introGame muestran mensajes al
jugador y creationCharacters crea 'y
coloca todos los sprites que tendra
el juego. La variable index servira
para mirar en ciertas posiciones en
los arrays mas adelante. La variable
cursorValue servird para tener un
control sobre el cursor. Las variables
randomNumbers tendran un valor
aleatorio que serdan las que se
muestre al jugador y adivine el
resultado de multiplicar ambas
variables

on start

call introGamee

set life to °
set index v to o

cursorValue * to o

randomNumbersl * to | array of pick random ° to ° e @
randomNumbers2 v to | array of pick random o to ° @ @

call creationCharacters

call introGamel

PROGRAMAMOS BUCLE DE REINICIO DE PANTALLA PARA CADA INTENTO

Hacemos un bucle que se ejecute
mientras el jugador tiene alguna
vida. Dentro estableceremos ciertas
variables, mostraremos un mensaje
de la operacién actual usando
personajes e iniciamos una cuenta
atras.

La variable advance servird para
comprobar si hemos seleccionado
algun resultado.

La variable mainOperationResult
tendra de valor el resultado de la
operacion que debe acertar el
jugador.

call introGamel

while life >« o
RO

mainOperationResult ¥ to | randombumbersl = |get value at index ¥ | x * | randomNumbers2 v |get value at index v

characterl v say

randonhunbersl v |get value at index v @
randomumbers2 v | get value at index v @

character2 * say

start countdown o (s)
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PROGRAMACION FUNCION RANDOMVALUES

Crearemos la funcion randomValues
con un parametro numérico, esta
sirve para generar las variaciones en
las respuestas, que tendran cierta
aleatoriedad.
Estableceremos un valor aleatorio
en randomOption. La cantidad de
numeros posibles que tendra esta
variable servirdn para establecer
pautas en los distintos resultados
incorrectos.
Empezando por randomOption igual
a 0, hacemos que las variables
wrongAnswer tengan el valor
introducido en el parametro de la
funcién mds una suma entre 1y 5 de
manera aleatoria.

Después usaremos bucles while para
comprobar que no hay nimeros
iguales en las distintas opciones a
escoger por el jugador.

wt ransoartion - o ((EEEROIETD

randomOption » =w o then

set wrongAnswerl ¥+ to num + ¥ pick random o to e

set wrongAnswer2 ¥+ to num + ¥ pick random o to e

while wrongAnswerl ¥ | = %

do
set wrongAnswerl ¥ to num + ¥ pick random o to °

wrongAnswer2 ¥ or ¥ wrongAnswerl ¥

wrongAnswerl ¥ =

do
set wrongAnswer2 * to num + v pick random o to o

wrongAnswer2 ¥ wrongAnswer2 ¥

(C]

Podremos duplicar el conjunto de
bloques recogidos en
“randomOption = 0” y cambiar
valores para adecuarlo a otro
posible resultado.

En este caso se cambia
wrongAnswerl con una resta

if randomOption = o then

- pick random o to e

set wrongAnswer2 * to num + ¥ pick random o to o

set wrongAnswerl ¥ to num

while wrongAnswerl ¥ = w  wronghAnswer2 ¥ or v num wrongAnswerl ¥

do
set wrongAnswerl ¥ to num - pick random o to °

while wrongAnswerl ¥ | = %

do
set wrongAnswer2 ¥ to num + ¥ pick random o to °

wrongAnswer2 v wrongAnswer2 v
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if randonOption ~ IS °
set wrongAnswerl ¥ to num - pick random o to o
set wrongAnswer2 ¥ to num x ¥ pick random o to o

LO haremos de nuevo’ pero ahora' while wrongAnswerl v = ¥  wrongAnswer2 v or v wrongAnswerl v
respecto al anterior grupo de -
set wrongAnswerl * to num - - pick random o to °
bloques, pondremos una
multiplicacién para wrongAnswer2

while wrongAnswerl ¥ | = ¥  wrongAnswer2 ¥ wrongAnswer2 ¥

do
set wrongAnswer2 ¥ to num x ¥ pick random o to e

if randomOption ¥ = o then

set wrongAnswerl ¥ to num - pick random o to o
set wrongAnswer2 ¥ to num - *  pick random o to °

while wrongAnswerl v = ¥  wrongAnswer2 ¥ or v wrongAnswerl v

En la dltima variacion de posibles o T )
resultados incorrectos pondremos en
ambaS una resta wrongAnswerl ¥ = ¥  wrongAnswer2 ¥ or v wrongAnswer2 ¥

set wrongAnswer2 * to num - pick random o to o
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PROGRAMACION FUNCION SHOWANSWER

Crearemos una funcién con 3
pardmetros numéricos llamado
shorAnswer.

En los pardmetros se introduciran los
resultados a escoger por el jugador.
Dentro de esta funcién se ird ubicando
las distintas posiciones el resultado
correcta, rellenado los otros espacios
con los incorrectos.
Crearemos un array con los distintos
valores introducidos en los parametros.
Se creara una variable que tenga un
valor aleatorio entre 0 y el tamafio del
array list restando uno, en este caso,
esa operacion da de resultado 2.
Usaremos un bucle para que recorra
todos los espacios del array list.

Se asignard en las variables las
posiciones que se mostraran mas
adelantes

num3 (@)
w3 | @

set list v to | array of num | num2

set randomOption ¥ to pick random o to | length of array list v

previousOptionl ¥

for index from @ to | length of array list v

do
while randomOption w =v

d
® set randowOption v to pick randow o to °

randomOption ¥ = »  previousOption2 ¥

index + = o then

set previousOption2 ¥ to randomOption v

if randomOption * | = ¥ ° then

set correctOption ¥ to index ¥

®

Para terminar con la funcion,
programaremos a ciertos personajes
para que digan las opciones que podra
escoger el jugador

set correctOption *+ to index *

@®

Answersl ¥ say list v | get value at previousOptionl ¥

Answers2 ¥ say

list + |get value at previousOption2

randomOption *

Answers3 *  say list * | get value at
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ACTIVAR FUNCIONES RANDOMVALUES Y SHOWANSWER

Llamaremos a las funciones
“randomValues” y “showAnswer”.
En “randomValues” introducimos la
variables “mainOperationResult” para
que las opciones alternativas tengan
relacidn a esta.

En “showAnswer” introduciremos en
los parametros las variables
“mainOperationResult”,
“wrongAnswerl” y “wrongAnswer2”
donde cambiardn la posicion de las
opciones que podra escoger el jugador

character2 v say

p©

start countdown ° (s)

call randomValues mainOperationResult v

call showAnswer mainOperationResult « wrongAnswerl v

Con esta programacion, se crearan los personajes que servirdn como elementos graficos para
mostrar informacion, se estableceran los valores y posicion de las distintas opciones a elegir de

manera aleatoria.




