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Tercera entrega de este curso sobre Flash y ActionScript. Validacién de multiples matrices de
datos.  Flash + ActionScript para interactividad (3)
Cuadrado magico de 3 x 3

En esta ocasién, la novedad fundamental respecto a las dos primeras actividades, consiste en
qgue el boton de validacién no va a evaluar una Unica tira de datos. Va a evaluar las ocho
posibilidades diferentes que se corresponden con las soluciones de un cuadrado magico de 3
filas y 3 columnas.

Veamos la animacién. Por supuesto, antes de seguir, conviene familiarizarse con ella y hacerla
en su totalidad

para observar el comportamiento de los botones y de toda la aplicacidén. Se trata de conseguir
las ocho soluciones diferentes. Primero se busca una cualquiera en la parte principal.
Comprobada la solucién, se traslada a los cuadros inferiores. Estos cuadros pueden
orientarnos también en el encuentro del resto de soluciones pues estan ordenados por giros y
simetrias.

En El Tinglado se ha publicado una variable de esta actividad consistente en cambiar las
nueve cifras propuestas por los nueve numeros enteros que van desde el -4 al 4.

Légicamente, los cuadrados magicos, pueden disefnarse con sucesiones aritméticas
diferentes...

Y, en este otro documento , hay explicaciones sobre el disefio y explotaciéon de estos
cuadrados magicos de 3 x 3 con animaciones en flash para las busquedas de soluciones con
giros y simetrias.

1.- Independizacion de los elementos de la animacidén por capas.

En esta actividad, se han colocado los diferentes elementos, en siete capas distintas. Es muy
importante hacerlo asi. Permite el disefio de un objeto, asegurando lo trabajado en una capa
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2.- Primera capa. La rejilla principal del cuadrado magico.
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4.- Tercera capa. Botones.
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5.- Cuarta capa. Rejilla soluciones.
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Hacemos Jas tablas para O|QCB.I’ s-ocho-sotuciones que nos vanmna apatrectendo:
6.- Quinta capa. Cajas de texto de las soluciones.



Flash + ActionScript para interactividad (3)

Escrito por Angel Ricardo Puente Pérez
Miércoles, 18 de Julio de 2007 14:16

H' cajas de texto soluciones

7 rejilas soluciones « + []
[ botones « +« [
7 cajas de texto + +« O
[ rejila principal + + []
7 45 g || 4] BT W CY o1 [20fs | 00s €

W mm}nm de dexion E que 8 tci gue no
s ultimas capas. Caja para 0S numeros propuest sylos
propios numeros.

8/12



Flash + ActionScript para interactividad (3)

Escrito por Angel Ricardo Puente Pérez
Miércoles, 18 de Julio de 2007 14:16

[J /i
I, rejilla superior

7, cajas de kexto soluciones

7, rejillas soluciones

[ botones

I, cajas de kexto

I, rejilla principal

£ 45 ]

g DemoEOE

Y| ST S| [t |120fs | 00s (€

Ak fiinan m4c mictarin actac AncBiltimac ~rana

El tinn Ao to8n an acta ~Ben ae Tavina

8.- Cédigo del botén Comprobar.
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Es lo mas dificil de la actividad.

Tenemos que hacer que evalle cualquiera de las ocho posibilidades que tenemos de
soluciones. Para ello, primero tendremos que escribirlas y asociar el nombre de la variable de
la caja de Introduccién de texto con el valor que se debe introducir.

Escribimos aqui las soluciones tal como se han disefiado en la aplicacion:

SOLUCION 1 SOLUCION 2 SOLUCION 3 E
4 | 3|38 219 |4 6 | 7| 2 8
9 15| 1 7153 1159 3
2|76 6 |18 83| 4 4
SOLUCION 5 SOLUCION & SOLUCION 7 E
21716 6 |18 8|34 4
9 15| 1 7153 1159 3
4 | 3|8 219 4 6| 7| 2 8

Pues bien, tendremos que coger el botén comprobar, seleccionarlo y darle a Acciones para
escribir esto:
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il on (release) |

if (al == 4 L£ g2 == 3 £4 ad == § ££& bl == ££ b2 == 5 &£ b3
mensaje = "Fenomenal. Solucidn nuimero 1™

P else if (Al == 2 &£& &2 == 9 L& AF == 4 £5 hl == 7 £& hZ ==
mensaje = "Fenomenml. J3olucion numero ZM;

} elzse 1If (a4l == 6 £L££ g2 == T LL a3 == 2 ££ bl == 1 ££ b2 ==
ensaje = "Fenomenal. Solucidon mimero 3M:

I else if (Al == § && 82 == 1 && 83 == 6 && bl == 3 £& hZ ==
mEnsA e = "Fenomenmsl., 3olucion numers 4™@

} else if (Al == 2 ££ &2 == 7 L& a3 == f ££ bl == 9 ££ b2 ==
mensalje = "Fenomenal. Solucion mimmero 5";

P else if (al == 6 &£ a2 == 1 §& a3 == @ £& bl == 7 &4 b2 ==
mensaie = "Fenomenal. Solucidn nlmero 673

} elese if (Al == § ££ A2 == 3 L5 af == 4 £5 bl == ] £5 hZ ==
mensaje = "Fenomenal. Solucion mimero TH;

} elese if (al == 4 £ a2 == 9 £ a3 == 2 £ bl == 3 £ b2 == 5 &
mensaje = "Fenomensal. Jolucidn numero §7;:

I else |
mensaje = "Hay algan error™;

k&
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1 £ el -
B3 == 3
b3 == 9
b3 == 7
b3 == 1
b3 == 3
b3 == 9
= 7 £ ¢l

Este boton ya lo hemos visto en anteriores ocasiones. Se trata, simpemente de este codigo:
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Se trata de introducir la variable que es fija en las ocho soluciones. Es la posicion del centro.
En este caso ocupada por el numero central en la progresién aritmética del 1 al 9, es decir, el

5.

PO =" T T N

1 on

bz

(release) |
=5;

[ cédip{explicdcion

on (release) { Cuando liberemos el baton...
b2 = 5; En la caja b2 | se colocara el 5. |
1} | [Se cierra el lon() [. |
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