
Para construir la maqueta del puzzle
utilizar emos objetos cuadrados de 150
p’xeles de lado, que iremos disponiendo
formando un cuadrado de 4 x 4 piezas.
De este modo quedar‡ dise–ada la
forma del puzzle que nos servir‡ de
esqueleto del juego. En la imagen de la
Figura 1 se observa la disposici—n de la

L os puzzles con hueco son una
variedad de rompecabezas for-
mados por una serie de piezas

gr‡ficas componentes de una fotograf’a
o dibujo mayor, dispuestas, por lo gene-
ral, en una matriz cuadrada que pre-
senta un hueco. La existencia de este
hueco es lo que permite desplazar las
piezas contiguas hacia el mismo para
permitir montar la imagen base del
puzzle.

La realizaci—n de puzzles requiere el
manejo de coordenadas, lo que consti-
tuye una excelente ocasi—n para practi-
car con Squeak [1] la orientaci—n en un
cuadrante de coordenadas cartesianas.

Desde este punto de vista, el mundo de
Squeak representa el cuadrante positivo
de un sistema de coordenadas, cuyo
centro se encuentra en su esquina infe-
rior izquier da de la pantalla, y en el que
cada valor de abcisas y ordenadas de un
objeto representa el nœmero de p’xeles
desde su centro de rotaci—n (por
defecto, su centro) hasta el eje de coor-
denadas.

Teniendo en cuenta que cualquier pro-
yecto de Squeak admite diversas solu-
ciones, en este caso vamos a construir
un proyecto modelo que pueda utili-
zarse como maqueta para la realizaci—n
de puzzles con hueco. De esta manera,
una vez establecidas las dimensiones,
formato y nœmero de piezas del puzzle,
resultar‡ f‡cil crear otros puzzles simila-
res mediante un conjunto simple de ins-
trucciones.

Maquet a del Puz zle
La maqueta del rompecabezas actuar‡
como armaz—n, esqueleto o patr—n de
este tipo de puzzle y nos permitir‡ crear
cuantos puzzles con hueco deseemos,
sustituyendo simplemente las im‡genes
de cada pieza mediante un sencillo
gui—n.
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Vamos a crear puzzles con hueco utilizand Squeak.
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Figur a 1: Maquet a del puz zle. Figur a 2: Guione s de posición.
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matriz de piezas y los nombres asigna-
dos a cada una de ellas. Esta maqueta
actuar‡ de matriz provisional que nos
permitir‡ conocer las coordenadas
correspondientes a cada una de las pie-
zas.

El puzzle modelo se compone de 16
piezas nombradas con las primeras
letras del abecedario. La œltima pieza,
que ser‡ la que permita desplazar el
resto, se ha nombrado como HUECO.

Esquema de T rabajo
Una vez establecida la forma de la
maqueta deberemos tomar nota de las
coordenadas correspondientes a cada
disposici—n en el escenario de Squeak
de cada uno de los elementos de la
matriz de 16 piezas. Para organizar el
trabajo de programaci—n del puzzle
resulta conveniente partir de la progra-
maci—n de la primera pieza y, posterior-
mente, realizar copias de la misma. Con
ello se consigue que los objetos duplica-
dos hereden los guiones correspondien-
tes que tan s—lo deberemos revisar y
modificar, si fuera necesario, para adap-
tarlos a las caracter’sticas de los nuevos
objetos propietarios.

Una vez anotadas las coordenadas
correspondientes a cada pieza, las elimi-
naremos todas a excepci—n de la primera
(A) y comenzaremos a programar este
objeto. Una vez creados los guiones que
gobiernen su comportamiento, a partir
de esta primera pieza del puzzle se reali-
zar‡n duplicados para volver a comple-
tar el tablero, ajustando sus par‡metros
de localizaci—n. El proceso de trabajo de
creaci—n de objetos se realizar‡ en la
forma que se describe a continuaci—n:

1. Creaci—n de las piezas del puzzle y
del objeto hueco tomando nota de sus
coordenadas en pantalla.

2. Eliminaci—n de todas las piezas del
tablero a excepci—n de la primera, A.

3. Creaci—n de la variable posici—nde
A, asign‡ndole por defecto el valor 1.
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4. Programaci—n de guiones latentes
para la primera pieza,A, que determine
su posici—n en pantalla en funci—n del
valor de la variable posici—nde ese
objeto.

5. Realizar un duplicado de la pieza A
creando, de nuevo, la pieza HUECO.
Asignar como valor de su variable posi-
ci—n16.

6. Programaci—n de la pieza A como
bot—n, creando un gui—n que establezca
comparaciones mœltiples anidadas res-
pecto a la posici—n de la pieza HUECOe
intercambie su posici—n con la de Žsta
cuando se encuentren en posiciones
adyacentes.

7. Volver a realizar copias del objeto A
(B,C,D, É) hasta completar las dimen-
siones del puzzle, modificando los valo-
res correspondientes a la variable posi-
ci—nde cada pieza de modo que cada
una ocupe su lugar correspondiente en
el tablero.

Guiones de Posición
Una vez creadas las piezas de la
maqueta del puzzle, anotadas sus coor-
denadas y eliminadas todas ellas a
excepci—n de la primera, A, comenzar‡
el proceso de programaci—n de la
maqueta del puzzle.

Un primer gui—n en estado latente
determinar‡ la ubicaci—n de cada pieza
en funci—n de la variable posici—nasig-
nada a ese objeto. Para ello, en el objeto
A, crearemos la variable posici—n, a la
que asignaremos el valor 1 por defecto,
y construiremos el gui—n latente que
asocia a cada uno de los 16 valores posi-
bles de la variable las coordenadas
correspondientes.

A efectos de facilitar su manipulaci—n
y para que el gui—n quepa en pantalla,
se ha escindido en dos guiones en
estado latente que controlan simult‡nea-
mente la posici—n del objeto en funci—n
del valor que tome A?s posici—n, varia-
ble que controla la posici—n de Aen pan-
talla (Figura 2).

Una vez creado el gui—n de posici—n
del objeto lo duplicaremos y asignare-
mos como nombre de la copia HUECO,
asignando a la variable HUECO?s posi-
ci—nel valor 16. De este modo, habre-
mos creado los objetos A y HUECO
cuyas posiciones en pantalla se contro-
lan mediante el valor asignado a la
variable posici—ncorrespondiente (A?s
posici—n y HUECO?s posici—n).

El objeto HUECOya no requiere m‡s
guiones, puesto que no va a reaccionar a
ningœn evento de rat—n, salvo el que se
derive de la pulsaci—n sobre las piezas
aleda–as del puzzle.

Guiones de Movimient o
A continuaci—n, sobre el objeto A, crea-
remos el gui—n principal que nos permi-
tir‡ inter cambiar la posici—n de cada
pieza con la del objeto HUECOcuando
ambos se encuentren en posiciones fron-
terizas. En este gui—n se establecen cua-
tro comparaciones anidadas (una dentro
de otra) entre la posici—n actual de la
pieza y la de la pieza HUECO, corres-
pondientes a las cuatro posibles posicio-
nes relativas entre ambos objetos. Las
posibilidades son las siguientes:

1. Que el valor de posici—n de la varia-
ble HUECO (HUECO?s posici—n) sea una
unidad superior al de la pieza con la que
se compara. El hueco se encuentra a la
derecha de la pieza actual (A) o en el
comienzo de la fila siguiente.

2. Que el valor de posici—n de la varia-
ble HUECO (HUECO?s posici—n) sea una
unidad inferior al de la pieza con la que
se compara. El hueco se encuentra a la
izquierda de la pieza actual (A) o al final
de la fila anterior.

3. Que el valor de posici—n de la varia-
ble HUECO (HUECO?s posici—n) sea
cuatro unidades mayor que el de la
pieza con la que se compara. El hueco
se encuentra exactamente debajo de la
pieza actual (A).

4. Que el valor de posici—n de la varia-
ble HUECO (HUECO?s posici—n) sea
cuatro unidades inferior que el de la
pieza con la que se compara. El hueco
se encuentra exactamente encima de la
pieza actual (A).

Figur a 3: Guión de mo vimient o.

Figur a 4 : Piezas del puz zle.



posici—n = 2, C?s posici—n =3, É O?s
posici—n = 15. De este modo, las piezas
programadas quedar‡n dispuestas en la
forma original.

Como podr‡ comprobarse, la maqueta
del puzzle con hueco funciona intercam-
biando piezas con el objeto HUECO al
pulsar cualquiera de las piezas que se
encuentran junto a Žl.

Para restituir cada objeto a su posici—n
original bastar‡ con asignarle a su varia-
ble posici—n el valor por defecto inicial:
A?s posici—n = 1, B?s posici—n = 2, C?s
posici—n =3, É

Primer Puz zle
Realizada la parte correspondiente a la
programaci—n de objetos que integran la
maqueta del puzzle, bastar‡ con susti-
tuir cada cuadrado por una imagen gr‡-
fica que forma parte de otra mayor. Para
ello deberemos obtener una imagen de
600x600 p’xeles y recortar las 16 piezas
del puzzle. Este trabajo se puede reali-
zar f‡cilmente con un programa de tra-
tamiento gr‡fico como Gimp [2]. A de-
m‡s, realizaremos una miniatura (puzz-
leA) de la imagen original de 150x150
p’xeles que nos servir‡ de bot—n de ini-
cializaci—n del juego. Las 16 piezas
ordenadas del gr‡fico recortado se
muestran en la Figura 4.

Una vez obtenidos los gr‡ficos, incor-
poraremos los 15 primeros y la minia-
tura del gr‡fico al mundo de Squeak. Se
eliminar‡ el œltimo recorte de la imagen.

Sobre la imagen en miniatura, cons-
truir emos un gui—n que har‡ que cada
uno de los cuadrados del puzzle, a
excepci—n de la pieza HUECO, tome la
forma de la imagen correspondiente uti-
lizando la instrucci—n parŽcete a punto,
que encontraremos en la categor’a mis-

cel‡neodel objeto. El par‡me-
tro punto deber‡ sustituirse,
en cada caso, por una eti-
queta (mosaico) del recorte
correspondiente.

Estableciendo la acci—n del
gui—n al pulsar el bot—n
(rat—n Abajo) se conseguir‡
que cada una de las piezas de
la maqueta sea sustituida por
una secci—n correspondiente
de la imagen a construir
situada en la posici—n
correcta (Figura 5).

Un segundo gui—n, que se
active, esta vez, al liberar el

bot—n del rat—n (rat—n Arriba), distri-
buir‡ las piezas de forma an‡rquica,
asignando valores al azar para las dife-
rentes variables posici—n de los objetos,
de modo que el usuario se encuentre con
un rompecabezas deshecho (Figura 6).

Para completar la tarea de creaci—n del
puzzle a partir de la maqueta bastar‡
con ocultar las piezas gr‡ficas obtenidas
al recortar la imagen original, incorpora-
das al mundo de Squeak y tomadas
como modelos por los objetos de la
maqueta.

Creación de Otr os Puz zles
Utilizando la maqueta creada es posible
obtener otros puzzles. Para ello bastar‡
con recortar las piezas de diferentes
im‡genes y, mediante un bot—n minia-
tura que represente la imagen final
(puzzleB, puzzleC), crear guiones seme-
jantes a los de las figuras 5 y 6, que
hagan que las piezas de la maqueta
tomen el aspecto de los gr‡ficos recorta-
dos de estas im‡genes y que se distribu-
yan al azar. De este modo, segœn que el
usuario pulse una u otra miniatur a se
encontrar‡ con diferentes rompecabezas
con la misma estructura.

En la figura 7 puede verse activado el
primer puzzle. Las miniaturas incluidas
en el margen izquierdo, sobre las que
deber‡n construirse los guiones corres-
pondientes, permitir‡n cambiar de
puzzle y barajar sus piezas. �

5. Que el valor de posici—n de la varia-
ble HUECO (HUECO?s posici—n) no sea
ninguno de los anteriores.

En funci—n de las cuatro primeras
posiciones posibles se crear‡ un gui—n
que permita intercambiar posiciones
entre la pieza actual (A) y la pieza
HUECO, modificando los valores de las
variables posici—nde ambos al pulsar
sobre el primer objeto. El gui—n (Figura
3) es un gui—n complejo que realiza una
comparaci—n mœltiple anidada en la
que, b‡sicamente, se comprueban los
cuatro par‡metros anteriores y, en caso
afirmativ o, se intercambian los valores
de las variables de posici—n correspon-
dientes a ambos objetos o, en caso nega-
tivo, se procede a la siguiente compro-
baci—n.

Recreación de Pie zas
A partir de la pieza A programada con
los guiones 1, 2 (latiendo) y 3 (bot—n
Arriba) se volver‡n a crear el resto de
las piezas realizando duplicados de A y
cambiando el valor por defecto de la
variable posici—n de cada pieza: B?s
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[1] SqueakEducarex: http://squeak.
educarex.es/Squeakpolis

[2] Gimp (GNU Image Manipulation Pro-
gram): http://www .gimp.org

RECURSOS

Figur a 5: Guión miniat ura (ratón Ab ajo).

Figur a 7: Puzzle múltiple .

Figur a 6: Guión miniat ura (ratón Arrib a).


