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Memorice es un cl‡sico juego de
memoria visual que consiste
en identificar la ubicaci—n de

parejas de im‡genes iguales o relacio-
nadas, por ensayo y error, en el menor
nœmero de intentos posible. Todos
hemos disfrutado alguna vez con este
tipo de entretenimientos, pero resulta
mucho m‡s divertido crearlos, a la par
que trabajamos con conceptos matem‡-
ticos y de programaci—n, tales como
variables, rutinas de control de flujo y
aleatoriedad. Pero, Àc—mo podemos
crear nuestros propios juegos de parejas
utilizando el entorno Squeak?

Para construir este juego necesitamos
disponer de varias parejas de im‡genes
y ocultarlas a la vista. La tarea del
usuario consiste en descubrir dos im‡-
genes, de manera que si constituyen
parejas queden a la vista y, si corres-
ponden a im‡genes diferentes o no rela-
cionadas, se oculten de nuevo. De este
modo, deber‡ recomponer los empare-
jamientos de im‡genes hasta completar
las parejas existentes.

Imágenes
Comenzando con un juego sencillo,
crearemos un nuevo proyecto con
Squeak e incluir emos tres parejas de
im‡genes dispuestas en forma de
matriz de dos filas por tres columnas.
En esta ocasi—n trabajaremos con la
imagen SqueakAtenex [1]. Una v ez
colocadas las im‡genes en pantalla
deberemos anotar
su disposici—n,
porque vamos a
ocultarlas con
otros tantos boto-
nes opacos de
idŽnticas dimen-
siones, simulando
naipes de una
baraja a los que
hemos dado la
vuelta. Nombrare-
mos las im‡genes
de modo que se
identifique clar a-
mente a quŽ pareja
pertenecen: A1,
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A2, B1, B2, C1 y C2. En la Figura 1
pueden verse las figuras A1, B1 y B2 de
izquierda a derecha en la primera fila.
En la segunda fila, en el mismo orden,
se observan las figuras C1, A2 y C2.

Para elaborar estas im‡genes se han
utilizado un objeto r ect‡ngulo con som-
bra, bordes redondeados e im‡genes
con licencia Creative Commons[2]
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Figur a 1: Parejas de imágene s.
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variables que lla-
maremos
generales, cuyo
valor se har‡ igual
a la suma de sus
correspondientes
variables parciales
subordinadas. As’    

a = a1 + a2
b= b1 + b2 
c = c1 + c2 .

Hay varios
modos de crear
variables con
Squeak, pero aqu’
utilizar emos una
forma sencilla e
intuitiv a que con-
siste simplemente en depositar sobre el
escritorio un objeto de texto. La Figura
2 muestra las nueve variables numŽri-
cas creadas representadas por un cua-
dro de texto con un cero. De este modo
podremos controlar la evoluci—n de los
valores que van adquiriendo a lo largo
de la ejecuci—n del proyecto. Posterior-
mente, y una vez completada la progra-
maci—n de los objetos, bastar‡ con ocul-
tar los objetos de texto que representan
a las variables creadas.

Es necesario distinguir entre lo que es
propiamente la variable, que aqu’ se ha
representado utilizando
una caja de texto con
borde, de la etiqueta de
texto identificativ a que le
precede. Los objetos de
texto con borde, que cons-
tituy en las variables pro-
piamente dichas, ser‡n los
que deban identificarse
con a, a1, a2, b, b1, É .

Bot ones
Sobre cada imagen, ocul-
t‡ndolas, superpondremos
un objeto de las mismas
dimensiones a modo de
bot—n opaco que actuar‡
como tapadera de la ima-
gen que oculta. En conso-
nancia con las im‡genes
sobre las que se posicio-
nan, denominaremos a los
botones: BotonA1,
BotonA2, BotonB1,
BotonB2, BotonC1 y
BotonC2. En la Figura 3 se
observan parcialmente

superpuestos los botones BotonA1,
BotonB1 y Bot—nB2en primera fila, y
los botones BotonC1, Bot—nA2 y Bot—n
C2, en segunda fila y de izquierda a
derecha respectivamente.

Aunque la finalidad de estos objetos
consiste en tapar la imagen sobre la que
se sitœan, convendr‡ posponer su crea-
ci—n a tener programado uno de ellos.
De este modo, crearemos el primer
bot—n, BotonA1, y programaremos su
comportamiento. El resto de los boto-
nes los obtendremos mediante copias
de Žste. Al r ealizar copias de este objeto

incrustadas. Una alternativa r‡pida es
utilizar objetos del pr opio Squeak,
como la estrella, el rect‡ngulo y la
elipse, incrust‡ndolos en el rect‡ngulo
redondeado que enmarca la imagen.

Creación de V ariable s
Para controlar el juego necesitaremos
crear tantas variables numŽricas como
im‡genes y parejas juntas utilicemos.
Una variable es, valga la redundancia,
algo cuyo valor var’a a lo largo de la
ejecuci—n de una aplicaci—n. Una varia-
ble numŽrica representa un valor
numŽrico determinado que, por su pro-
pia naturaleza, est‡ sometido a cam-
bios. En este caso simple deberemos
crear seis variables numŽricas, una por
cada imagen, y tres variables m‡s, una
por cada una de las tres parejas. Deno-
minaremos a las im‡genes a1, a2, b1,
b2, c1 y c2, para asociarlas a las im‡ge-
nes correspondientes. Los dos valores
posibles para cada una de Žstas ser‡n 0
y 1. Las variables correspondientes a
cada una de las parejas ser‡n las varia-
bles a, b y c que, a su vez, tendr‡n por
valores posibles 0, 1 y 2.

Todas las variables se pondr‡n a cero
al comenzar el juego. El valor de las
variables parciales ser‡ igual a 1
cuando se pulse el bot—n que cubrir‡
cada imagen. Las variables a, b y c son

Figur a 2: Variable s.

Figur a 4 : Guión del primer botón.

Figur a 3: B ot ones parcialment e superpue st os.
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se reproducir‡ el gui—n programado que
podremos modificar ajust‡ndolo a su
funci—n y ahorrando esfuerzo, ya que el
comportamiento de cada bot—n es simi-
lar aunque las referencias sean dife-
rentes.

Para terminar deberemos suporponer
totalmente los botones sobre las im‡ge-
nes inferiores que ocultan. La Figura 3
muestra los botones parcialmente
superpuestos sobre sus correspondien-
tes im‡genes.

Compor t amient o de lo s
Bot ones
En la programaci—n de los botones
deberemos conseguir que, al hacer clic
sobre cada uno de estos objetos, tengan
lugar las siguientes acciones:

1.- Muestren la imagen situada
debajo del bot—n ocult‡ndose a s’ mis-
mos.

2.- Comprueben si hay otra imagen
visible.

3.- En caso afirmativo, se tratar’a de
comprobar si la imagen mostrada perte-
nece a su pareja, en cuyo caso deber‡n
permanecer ocultos y, como consecuen-
cia, mostrarse ambas im‡genes de la
pareja.

4.- En el caso de que ya hubiera una
imagen a la vista y no hiciera pareja
con la actual, ocultarlas mostr‡ndose
los botones correspondientes.

Programación de lo s
Bot ones
El primer paso consiste en hacer que la
variable asociada al bot—n pulsado sea
igual a la unidad , y el siguiente hacer
que la variable general correspondiente
al bot—n activado calcule su valor como
suma de las variables de cada miembro
de su pareja (a = a1 + a2 ). De este
modo, la variable general valdr‡ uno si,
y s—lo si, est‡ visible una œnica imagen
de la pareja, y dos si ambas im‡genes
han sido activadas.

Por œltimo, deberemos
mantener oculto el bot—n
pulsado para hacer visible la
imagen situada debajo. A
continuaci—n, se deber‡ pro-
ceder a la comprobaci—n de
que las dos im‡genes corres-
pondientes a cada pareja
est‡n visibles, en cuyo caso
la variable general corres-
pondiente deber‡ ser igual a

dos. En tal supuesto no tiene lugar nin-
guna acci—n, ya que ambos botones se
habr‡n auto-ocultado y se mostrar‡n
las dos im‡genes de la pareja. En caso
contrario, puede ocurrir que alguna de
las im‡genes que no forman pareja con
la ocultada ya haya sido descubierta.
Por tanto, su variable general corres-
pondiente valdr‡ uno y deberemos
hacer que todas ellas, salvo las que
estŽn completas y por tanto valgan dos,
se pongan a cero para poder comenzar
de nuevo. Estas comparaciones auxilia-
res se deber‡n establecer con el valor
de la variable general de cada pareja y
poner a cero tanto las propias
variables como las de las parejas
objeto de comparaci—n.

El gui—n resultante para el primer
bot—n (BotonA1) es el que se mues-
tra en la Figura 4. En las tres prime-
ras instrucciones se fija en la uni-
dad el valor de la variable asociada
al bot—n (a1), se calcula el valor de
la variable general a la que perte-
nece (a) y se procede a ocultar el
propio bot—n.

Las dos primeras instrucciones
las encontraremos en la categor’a
b‡sico del Visor del objeto, mien-
tras que la opci—n ocultar se
encuentra en la categor’a miscel‡-
neo.

La segunda parte del gui—n com-
prueba el valor de la variable gene-
ral a la que pertenece para el caso
de que alcance su valor m‡ximo
(dos). La opci—n afirmativa est‡
vac’a, no incluye acciones. En caso
contrario se establecen otras dos
subcomparaciones encadenadas
destinadas a determinar si alguna
del resto de las variables es tam-
biŽn igual a uno, en cuyo caso
pone estas variables a cero, mos-
trando los botones correspondien-
tes y ocultando las im‡genes situa-
das en segundo plano.

El resto de los botones se programar‡
del mismo modo adapt‡ndolos a las
im‡genes que ocultan. Como se ha
se–alado, resulta interesante obtener
copias del primer bot—n y realizar los
cambios pertinentes en el resto. Los tŽr-
minos de las subcomparaciones con-
trastar‡n si el resto de los botones ha
sido activado para, en tal caso, poner
las variables a cero y mostrar los boto-
nes correspondientes.

Aument ar el Númer o de
Parejas
Podemos aumentar el nœmero de parejas
del juego f‡cilmente. Pero, al hacerlo, las
comparaciones resultan m‡s complejas y
se complica la programaci—n de los boto-
nes. Para cada pulsaci—n de un bot—n
hay que comprobar el valor de cada
variable general (a, b, c, É ) para que, en
el caso de que alguna de ellas alcance el
valor uno, se muestren los botones
correspondientes, ocultando las im‡ge-
nes y reinicializando las variables a cero
para poder volver a empezar.

Figur a 5: Cr eación de la v ariable ale at oria x1.

Figur a 6: Guión p arcial del botón Jugar .
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Ale at oriedad
La presentaci—n del juego manteniendo
las im‡genes en las mismas posiciones
no resulta acertada una vez el usuario
reconoce su ubicaci—n. En un juego de
parejas las im‡genes no se distribuyen
en posiciones fijas, sino que aparecen
en posiciones te—ricamente al azar. En
realidad, no hace falta una total aleato-
riedad en la distribuci—n de las im‡ge-
nes, bastar‡ con crear varias distribu-
ciones, por ejemplo tres, para obtener
un efecto similar. Pretender una total
aleatoriedad en la distribuci—n en pan-
talla de las im‡genes es absurdo y com-
plicar’a innecesariamente la programa-
ci—n. Pensemos que un juego consis-
tente en tres parejas formando una
matriz de 3x2 im‡genes, como la que se
describe en el ejemplo, podr’a dar lugar
a permutaciones de seis elementos
tomados de seis en seis. Calculando el
factorial de 6 (6! = 6 x 5 x 4 x 3 x 2 x 1)
nos encontrar’amos con 720 posiciones
diferentes.

Por tanto, y para simplificar, bastar‡
con crear tres distribuciones de im‡ge-
nes diferentes y establecer una variable
(x1) que, al inicio del juego, genere un
valor aleatorio discontinuo que oscile
entre uno y tres (1, 2 y 3). En funci—n
de este valor se programar‡ la posici—n
de cada imagen y bot—n superpuesto en
pantalla de acuerdo con las tres confi-
guraciones creadas. Es decir, distribui-

remos al azar las im‡genes en tres dis-
posiciones diferentes para que, al ini-
ciarse el juego, las im‡genes y sus
correspondientes botones se sitœen
ÒaleatoriamenteÓ en pantalla siguiendo
cualquiera de los tres modelos de colo-
caci—n de im‡genes y botones dise–a-
dos previamente.

Para posicionar las im‡genes y boto-
nes en pantalla estableceremos las
coordenadas de cada una en funci—n
del valor que tenga la variable x1.

Para ello crearemos un bot—n, llamŽ-
mosle Jugar, que al ser pulsado distri-
buya las im‡genes y botones en las
coordenadas establecidas en cada uno
de los modelos en funci—n del valor de
la variable x1 que genera nœmeros
enteros al azar comprendidos entre 1-3.
En este caso, y para variar, hemos cre-
ado la variable asociada al bot—n Jugar
pulsando el s’mbolo v de su Visor y
escribiendo el nombre de la variable en
la ventana correspondiente (Figura 5).
En esta ocasi—n Squeak a–ade un
d’gito ordinal al nombr e dado a la
variable.

La imagen de la Figura 5 muestra par-
cialmente el gui—n bot—n Jugar. En la
primera instrucci—n se puede compro-
bar c—mo se ha creado la variable que
genera un nœmero al azar entre 1 y 3. El
atributo random (Aleatoriedad), que
determina el rango de la variable, lo
obtendremos de la categor’a Escritura

de Guiones del
Cat‡logo de Obje-
tos. A continuaci—n
se establece la uni-
dad de prueba para
el caso que la
variable x1 valga
uno, posicionando
las im‡genes y
botones en las
coordenadas ocu-
padas por el pri-
mer dise–o de dis-
tribuci—n de im‡-
genes. El gui—n
debe completarse
con las coordena-

das de im‡genes y botones para el caso
de que la variable x1 alcance los valo-
res 2 y 3 respectivamente.

Inicializ ación
Por inicializar se entiende configurar un
proyecto para comenzar a trabajar con
Žl poniendo sus variables y objetos en
estado inicial. En otras palabras, se tra-
tar’a de emular el comportamiento del
bot—n Jugar al abrir el pr oyecto. La
soluci—n consiste en reproducir el con-
tenido de este mismo gui—n en el objeto
mundo para que, al ser abierto el pro-
yecto (estado del gui—n ÒabriendoÓ), se
genere un nœmero al azar, se establezca
una distribuci—n aleatoria inicial de
im‡genes y botones, y todas las varia-
bles se pongan a cero sin necesidad de
que el usuario tenga que pulsar el
bot—n Jugar.

Registr o de Movimient os
Contabilizar el nœmero de intentos que
emplea el usuario para completar las
parejas puede resultar interesante para
proporcionar informaci—n al usuario
acerca de su habilidad en el juego. Se
trata de una mejora que resultar’a f‡cil
a–adir creando una variable Contador,
poniŽndola a cero al comenzar el juego,
e incluir como instrucci—n de todos los
botones la l’nea Valor numŽrico de Con-
tador incrementar por 1.

El objeto Contador, al que hemos
dado el aspecto de un marcador de
puntos, mostrar‡ en pantalla el nœmero
de total de intentos registrados (Figura
8).

Ocult ar V ariable s
Para armar el proyecto se ha optado por
crear las variables como objetos de texto
y mantenerlas en el mundo de Squeak
para monitorizarlas. Una vez concluido
el proyecto no es necesario que las
variables correspondientes a las pulsa-
ciones de los botones (a, a1, a2, b1, É )
se muestren en pantalla. Para ocultarlas
bastar‡ con modificar sus coordenadas
de modo que se sitœen fuera de las
dimensiones del escritorio. �

[1] Squeakpolis: http://squeak.educarex.
es/Squeakpolis

[2] Openclipart: http://openclipart.org/
media/view/media/home
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Figur a 7: Incr ement o del Cont ador.

Figur a 8: Cont ador de int ent os.


