Memory en JavaScript
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Viemory

Vous aller réaliser un jeu de memory en
JavaScript avec I'élément <canvas> de HTMLS5.

Le mieux sera de procéder par étapes.

Etape 1 : création des images dont vous aurez
besoin

Etape 2 : afficher les images c6tés faces de
maniere non aléatoire

Etape 3 : afficher de maniere aléatoire les
images

Etape 4 : les cacher et gérer le click de souris
pour les retourner

Etape 5 : gérer les couples et les faire
disparaitre

Etape 6 : gérer les scores et les détails du jeu



Etape 1: Générer les images

4 P> J [QJ [IZ?J [ + 9 inion.fr/labo/javascript/memory/images.zip

J'ai preparée 10 images d'une taille
assez importante quitte a ,?‘
redimensionner apres. ;
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Mon memory fera 4 x 4 soit 16 =
cartes mais en fait 8 images
différentes.
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Plus une image dos de carte
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Nom S

Type Image PNG (Portable Network Graphics)
. . 6 7 Taille 55 Ko
Une vide pour les cartes retirées Création avant-hier 12:12
. Modification avant-hier 12:12
4 Derniére ouverture avant-hier 12:12
Dimensions 180x211
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8 vide.jpg



Etape 2 : Afficher les images de
maniere non aléatoire de face

* on saute une ligne tous les 4
images

* On génere un petit espace
entre chague élement




Etape 2 : Afficher les images de
maniere non aléatoire de tface

INitialisation

tailleXImage = 90;
tailleYImage = 105;

decalage_x - tailleXImage:(tailleXImage/10);
decalage_y ~ tailleYImage+(tailleYImage/10);

canvas = document.getElemefit8yId( ' canvasMemory"');
context = canvas.getContext('2d"J;

photos Array(16);

images_chargees = 0;
nb_images 16;



Etape 2 : Afficher les images de
maniere non aléatoire de tface

1.png 2.png 3.png 4.png

création du damier

function creationDamier()

{
var num=0;
(var i=0; i<16; i++)
{

num = (i%8)+1;
photos[il] Image();

photos[i]l.src = "./images/"+num+".png";

photos[i].onload = function(e)

{

images_chargees+;
(images_chargees nb_images) affichage();



Etape 2 : Afficher les images de
maniere non aléatoire de face

affichage

unction affichage()

f
{

console.log ("Entre dans affichage !");
var x=0 , y=0;
(var i=0; i<16; i++)
{
context.drawImage(photos[i], x, y, tailleXImage, tailleYImage);

X decalage_x;
((i+1)%4 == 0)
{

T y += decalage_y;
) S H
}

}
}




