Memory

Cuando empieza

La variable index le asignamos el valor 0.

< La variable value le asignamos el valor 0.
set wvalue ¥+ +to o

show long text "Memoriza la secuencia y reproducela ) bottom ¥

set spritelist * to array of sprites of kind glyph +

set score to o Muestra el texto largo en la parte

i inferior de la pantalla,
set life to o

A

—_ Asignar a variable score (puntos) el
call InitImages valor inicial a 0.
call InitSounds2 Asignar a la variable life (vidas) el
valor inicial de 0.

call InitUI

call InitSequence ~—— | Llamar a funciones.

call PlaySequence

Initimages: Almacena en la array imagelist las 6 imagenes que mostrara el juego.
InitSounds2: almacena una serie de 6 nimeros que servira para reproducir sonido.

InitUl: Muestra los 6 elementos del juego en la parte inferior con su respectivo cursor para
poderlas seleccionar.




InitSequence: realiza un bucle que se repite tres
veces y llama tres veces a la funcion
AddToSequence, esta a su vez almacena al final
de la array CodeSequence un valor aleatorio de 0

Funcién Initimages.

hasta 5.
LA+ -l InitImages @ PlaySequence: Muestra la nueva serie de objetos

a memorizar durante 600 ms.

Definimos una array llamada
imagelist que almacenara 6
imagenes.

Todas estan disponibles en la

set imagelist * +to galeria.

®
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Funcioén InitSound2

function m @

Definimos una array llamada
SoundList que almacenara 6
valores numéricos que
utilizaremos a posteriores
para reproducir sonidos.

set SoundlList * +to

155
(175
155
222
247
252
O®




Funcién InitUl
Al Sprite mySprite le asignamos la imagen del array imaglList el

elemento 0, es de tipo Ul.
Dicho Sprite lo posicionamos en las cooredenadas x: 60, y: 90.

function [PIStDE (A)

mySprite * to sprite imagelist = | pet value at o of kind

S
mySprite *+ position to
mysprite * to sprite | imagelist = | get value at o

-4_
mySprite * position to
mysprite * to sprite | imagelist = | get value at o

L

mySprite * position to x v @

mySprite * to sprite imagelist + | pet value at o -«

mySprite *+ position to x @ ¥

mySprite * to sprite imagelist + | pet value at o

J\

— 4_
mySprite * position to x v ol
mysprite * to sprite | imagelist = | get value at o P

mySprite * position to x v

CursorSprite + to sprite . of kind UL »

Lo repetimos con el
resto de objetos.

CursorSprite » position to x @ ¥ @ Creamos Sprite de tipo Ul con
el nombre CursorSprite.

curX » to o <« Alavariable curXle

Lo posicionamos en las
A la variable curY le coordenadas x: 60, y: 90.
asignamos el valor 0.

asignamos el valor 0.
caur¥ + to o




La funcion InitSequence

i as Ol TnitSequence €]

for index3 fro-ﬂtuo

call AddToSequence

La funcién PlaySequence

L2 4.0 PlaySequence @

for

index2 from @ to

do
set

CurrentIndex v to

Con una dimensiones de 16 x 16

Realizamos un bucle que se repite 3
veces, por este motivo llama tres veces a
la uncién AddToSequence.

Esta funcion afiade al final un valor
aleatorio desde 0 hasta 5 a la array
CodeSequence.

Un ciclo for que se repitre el nUmero de elementos del
array CodeSequence menos 1.

length of array CodeSequence ¥

-~ € han

A la variable Currentindex le pasamos el
valor del indice actual.

index2 ¥

call AddToSpritelist

pause QLTI AN ms

N

<4— Pausa de 600 milisegundos.

Llamamos a la funcién AddToSpriteList mas pausa 200 ms.

La funcién
AddToSprintList

for element wvalue2 of

do

set CurrentIndex + +to o <+—

set PlayerTurn * +to

destroy value2 w @

muestra de nuevo
los elementos a
memorizar durante
600 ms.

spritelist =

Destruye todos los
spritelist, que nos esta
mostrando.

La variable Currentindex pasa a valer O.

La variable PlayerTurn pasa a
valer true.

true v

—




A la variable x se le asigna el valor de

Remaider(Currentindex / 9) x 17.
AddToSprinteList

A la variable y se le asigna el valor de
floor (curremtindex / 9) x 17.

il Tas Ll AddToSpritelist @

set x+* to remainder of CurrentIndex = +° x v a

y* to floor = CurrentIndex w +v° uv°

mySprite + to sprite | imagelist + |get wvalwe at CodeSequence = | get walue at CurrentIndex + | of kind glyph =

Son las coordenadas para los objetos
gue va mostrando.

spritelist » 'set walwe at CurrentIndex » [to mySprite » . .
Crea un Sprite de nombre MySprite con la

msprite v leftv o xv +v ) imagen segun CodeSequace (valor de 0 hasta 5)
msprite v topv to y+ o+~ @) segun Currentindex (Indice actual) de tipo glyph.

play tone at | SoundlList = |get walwe at  CodeSequence » get walwe at CurrentIndex = for 172 = beat

SpritelList sera igual Currentindex (Indice Actual) de mySprite.

La posicién del mySprite por la izquierda serd el valor de x + 5.

La posicién del mySprite por la derecha serd el valor de y +20.

Se reproduce un sonido, segln valor aleatorio desde 0 hasta 5
del indice actual por medio latido.

Remaider: Este es un operador adicional para la divisién. Puede averiguar cudnto queda si un
numero no se divide en el otro nimero de manera uniforme.

Sabemos que 4/2 es igual a 2 por lo que se divide en 4 uniformemente. Pero 5/2 es igual a 2
pero con un resto de 1. Entonces la operacion de resto%?2 es igual a 1, del nimero que queda
de una operacién de division.

Floor: Para hacer que un nimero cambie al siguiente nimero entero mas bajo (entero), obtenga
el valor minimo del nimero. El valor minimo de 8,76 es 8, ya que es el siguiente numero entero
mas bajo. Para el numero negativo de 6,17, su piso es -7 ya que es el siguiente nimero entero
mas bajo.

Funcién AddSequence

CodeSequence + |add value pick random o to o to end

La variable CodeSequence se le asigna un valor aleatorio desde 0 hasta 5



Funcién UpdateCurPos

NSl Updatecurpos [N

A la variable CursorSprite
de x se le asigna el valor

set CursorSprite + x =+ to @ L e =w curk v de (60+20x(valor de crux).

A la variable CursorSprite
set  CursorSprite = y* to @ + - e x v cur¥ *

Funcién NextLevel

de y se le asigna el valor
de (90+18x(valor de curY)

Function ,:;:] La variable PlayerTurn pasa a valer false.

set PlayerTurmn = to false -

Una pausa de medio segundo.

for element waluelI of spritelist =

destroy wvalued = I:-I:;JI

Un bucle que se repetira segtn el
numero de elementos de spritelist.

Los destruye a todos los elementos.

call AddToSequence

Llamamos a la funcién AddSequence.

call PlaySequence

Llamamos a la funcién PlaySequence.

Cuando se crea un Sprite de tipo Ul

on created sprite of kind UIL »

set sprite ghost =

Sprite en modo fantasma.




Cuando se presiona el boton A
Si es turno del jugador.

on A~ button pressed -

+— ;
ih PlayerTurn » then La variable CursorAt se

le asigna el siguiente
set CursorAt » to curX - aurf » xw o valor: curX + curY x 3.

if CursorAt - CodeSequence * get value at CurrentIndex -

call AddToSpritelist Si CursorAt es igual al valor de la array
CodeSequence en el elemento Currentindex.

change score b‘_l.ro <

E Llamamos a la funcion AddToSpritelList.

change Currentindex v by o Score y Currentindex incrementa en 1

if CurrentIndex « length of array CodeSequence » then

call Nextlevel Llamar a la funcién
@ NextLevel.

etse
change life by e < A la variable life se le resta 1.
play sound power down v PUEE—.

®
®

Si Currentindex es igual al nUmero de
elementos de CodeSequence

S

Se reproduce un sonido “power down”

Cuando se presiona el boto de abajo.

on down + button pressed =

set curY * to min w nrl:oand cur¥ - + - o

call UpdateCurPos

Actualiza posicion del cursor.

La variable curY obtiene el valor minimo de 1y curX + 1.

Llama a la funciéon UpdateCurPos.




Cuando se presiona el botdn Izquierda

set curX + to max - nfoimd curX = —v°

call Update(CurPos [pe*———

Actualiza posicion del cursor.

La variable curX obtiene el maximo de Oy curX — 1.
Llama a la funciéon UpdateCurPos.

Cuando se presiona el botdn derecha.

on right = button pressed =

set curX + 1o min * nfomd curX - + o

call UpdateCurPos

Actualiza posicion del cursor.

La variable curX obtiene el minimo de Oy curX + 1.
Llama a la funciéon UpdateCurPos.

Cuando se presiona el botdn arriba

on up v button pressed »

set cur¥ = to max v nfoil'ld cury = - o

call UpdateCurPos

Actualiza posicién del cursor.

La variable curY obtiene el maximo de Oy curY — 1.
Llama a la funciéon UpdateCurPos.

Minimo y maximo de dos valores: Puede obtener el menor o el mayor de dos nimeros con las
funciones min() y max().

El minimo de 2 y 9: Math.min(2,9) es igual a 2.

El maximo de 3 y 9: Math.max(3,9) es igual a 9.




