Maodulo 1
Squeak



Squeak

Squeak es una herramienta multimedia y multiplataforma; multimedia por la gran facilidad que presenta
para incorporar textos, sonidos, imagenes y video, y multiplataforma porque funciona bajo diferentes
sistemas operativos.

Por otra parte, y aunque para los puristas no pueda catalogarse como software libre, las clausulas de la
licencia de Apple permiten su uso casi como si se tratara de Software libre.

Nota: La licencia Squeak no es una licencia de Software Libre porque obliga a todos los usuarios en
cualquier lugar del mundo a obedecer las leyes de control de exportaciones de los EE.UU. Aplicada a los
tipos de letra, no permite su modificacion e incluye un requisito para que los usuarios indemnicen al
desarrollador.

Por estas razones no figura en el directorio de Software Libre de la FSF/UNESCO (Fundacién de Software
Libre/lUNESCO que cataloga el Software Libre que funciona bajo sistemas operativos libres
-especialmente bajo el sistema operativo GNU y sus GNU/Linux variantes.

Cualquier intento destinado a resumir en pocas palabras qué es Squeak encuentra numerosas dificultades
porque Squeak es un programa complejo y tributario de una especial concepcion del aprendizaje.

Sus creadores lo concibieron como un entorno de desarrollo en el que construir software educativo, que se
puede usar -e incluso programar- por personas no técnicas y chavales (Dan Ingalls, Ted Kaehler, John
Maloney, Scott Wallace y Alan Kay, 1997).

Squeak es un proyecto liderado por el padre de la informatica personal, Alan Kay, ideado como una
herramienta destinada a ayudar a los nifios y jovenes a cambiar su forma de aprendizaje y a “aprender
creando”. Squeak es fruto de una singular concepcion epistemolédgica y responde a una vision de la
informatica y los ordenadores como instrumentos al servicio del “aumento de la inteligencia humana”,
destinados a ayudar a los usuarios a percibir y administrar su mundo de forma diferente (Douglas Engelbart,
1969).

Alan Kay colabor6 estrechamente con Seymour Papert, discipulo de Piaget y creador de Logo, en el MIT
(Instituto Tecnoldgico de Massachusets) y posteriormente en la Disney. Por ello es facil advertir que el
constructivismo del alumno americano de Jean Piaget constituye una de las principales fuentes en las que
se basa Squeak.

A este propésito, en el Prologo de ldeas Poderosos en el Aula de B.J. Allen-Conn y Kim Rose
http://swiki.agro.uba.ar/small_land/193, podemos leer: Alan Kay, amigo, mentor, lider y fuerza conductora
de Squeak, estaba profundamente influenciado por Seymour y sus ideas. Fueron las ideas de Seymour las
que provocaron y esbozaron la idea del "Dynabook” de Alan, y las que le llevaron a buscar la forma de crear
herramientas dinémicas para nifios con el fin de amplificar su aprendizaje, algo que ha durado 30 afios
hasta el momento. Alan nos ha guiado durante los ultimos afios y juntos hemos desarrollado esta secuencia
de proyectos que giran en torno a los fundamentos ideados por Alan y Seymour.

Se suele afirmar que Squeak es una herramienta de autor multimedia, “un recurso que podemos usar
libremente para crear nuestras propias aplicaciones multimedia y compartir con otros”
http://www.Squeakland.org/whatis/whatishome.html . Sin embargo, este intento por resumir la naturaleza del
programa puede, por un lado, hacer concebir unas expectativas erréneas acerca de lo que se puede y no se
puede hacer con Squeak y, por otra parte, constituye una simplificacién de la singularidad y complejidad de
un software de una gran potencialidad.

Cuando pensamos en un programa de autor se espera que el resultado de la interaccion del usuario con el
programa sea lo que se conoce como standalones, aplicaciones compiladas, sin acceso por el usuario al
cédigo fuente, y ejecutables independientemente del programa que las generd. Es lo que ocurre con las
aplicaciones elaboradas con programas de autor propietarios tales como Macromedia Director, Neobook,
Authorware o Flash, entre otras.

Desde este punto de vista, Squeak no es estrictamente lo que se llama una herramienta de autor, sino -en
este aspecto- un programa mas semejante a Clic, cuyos productos requieren de la herramienta de
desarrollo para poder ejecutarse. En cambio, y en contraste con Clic, los trabajos con Squeak no responden
a patrones de actividades claramente acotadas y estructuradas, sino que permiten ampliamente el
desarrollo de la creatividad del usuario.

Por otra parte, resumir la naturaleza de Squeak en una herramienta capaz de generar aplicaciones es
olvidar que Squeak es mucho mas que eso, que se trata un entorno grafico de programacion orientado a
objetos basado en un lenguaje de programacion pionero en el mundo de la informatica y que, en si mismo,
constituye casi un sistema operativo propio.
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En un intento de aproximacion a la naturaleza de Squeak, a pesar de que se trata de una herramienta
diferente que se resiste a comparaciones con otro tipo software, se han intentado encontrar similitudes con

otros programas. http://swiki.agro.uba.ar/small_land/201

« PowerPoint/Impress: Al igual que PowerPoint o Impres, Squeak puede ser usado para hacer
presentaciones en la elaboracion de Ensayos Activos y Presentaciones utilizando, para ello, la
herramienta Libro.

« Flash: Las capacidades multimedia de Squeak son muy poderosas. Su facilidad para incorporar videos
y sonidos a sus aplicaciones mediante el simple procedimiento de arrastrar y soltar es absolutamente
sorprendente.

« Logo: El entorno de la tortuga de Logo es una de las inspiraciones mas fuertes de Squeak, las ideas del
constructivismo aplicado con ordenadores estan muy arraigadas en los eToys.

- Paint: Podemos hacer dibujos simples con Squeak usando la herramienta Pintor.
- Juegos: Incluye juegos clasicos y se presta a la elaboracion de nuevos juegos ideados por el usuario.

- Java/Python/Ruby: Squeak es un entorno de programaciéon completo escrito en Smalltak, lenguaje
pionero de la programacion orientada a objetos.

- PHP/ASP/JSP: Se pueden hacer aplicaciones web con Squeak.

- Linux/Windows: Squeak como un sistema operativo en si mismo en el que distintas partes conviven en
un mismo entorno.

Nota: Los e-Toys son entornos de ordenador que ayudan a sus usuarios a aprender ideas,
construyéndolas y jugando con ellas.

Los ensayos activos constituyen un nuevo tipo de método literario que combinan un ensayo escrito,
simulacioneSJ programas informaticos que hacen que todo trabaje en orden para promover una profunda
explicacion de un sistema dinamico. En ellos, el lector trabaja directamente sobre diferentes
representaciones de los conceptos en discusion. Jugando con las simulaciones y el cédigo, el lector
obtiene una experiencia concreta sobre el codigo.

Squeak es un entorno de programacion grafico orientado a objetos ideado como una herramienta valida
para investigar, realizar simulaciones o explorar destrezas. Constituye un campo abierto a la imaginacion y
se presta de forma excepcional como herramienta capaz de facilitar el descubrimiento desde muy
tempranas edades.

En el aula, Squeak puede ser usado como un programa mas, destinado a realizar aplicaciones para que el
alumno interactie con ellas o como herramienta para elaborar presentaciones. En ambos casos, el papel
que desempefia el alumno es la de mero consumidor, adoptando una actitud mas o menos activa en funcion
del grado de libertad que se le ofrezca. Desde este punto de vista, no aporta mucho mas que el resto de
buena parte del denominado software educativo.

Este modelo replica el de la ensefianza tradicional en la que el alumno recibe informacién y/o realiza los
ejercicios previamente programados por el profesor. De este modo, los alumnos pueden -en un caso- recibir
disertaciones con apoyo audiovisual y/o -en otro caso- resolver juegos tipo trivial, puzzles, memorys, ... que
les ayuden a recordar contenidos educativos.

Un segundo nivel de profundizacion en el uso de Squeak en el aula viene dado por la posibilidad de que
sean los propios alumnos quienes construyan aplicaciones guiadas bajo las directrices y asesoramiento del
profesor. Este modo de utilizar el programa supone un mayor grado de libertad, es bien acogido por los
alumnos y se presta a estimular su creatividad.

El tercer grado de uso de Squeak que proponemos, y que se aproxima mas a la filosofia en la que fue
creado, supone un cambio radical de los roles desempefados por profesor y alumno. Se trataria de que los
profesores fuéramos capaces de realizar propuestas estimulantes para que sea los propios alumnos
quienes proponga soluciones y realicen proyectos que les permitan experimentar sus ideas de una forma
ludica y amena. De este modo, el alumno pasaria de simple consumidor, mas 0 menos pasivo, a usuario de
una herramienta que estimula el autodescubrimiento. La labor que el profesor desempenaria en este marco
seria adoptar el papel de guia y estimulo de la tarea educativa.

En dltimo término, Squeak es, en definitiva, una herramienta concebida y desarrollada -al fin y al cabo- para
que sean los propios alumnos, y no tanto los profesores, los que puedan experimentar, practicar y jugar; un
laboratorio virtual en el que puedan dar riendas sueltas a su originalidad proporcionandoles una plataforma
valida para aprender creando.
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Instalacion

Como herramienta multiplataforma, Squeak funciona hasta en veinte sistemas operativos diferentes.
Squeak corre sobre una Maquina Virtual. La Maquina Virtual (Virtual Machine) es una pieza de software que
convierte nuestro ordenador, con un sistema operativo en particular, en una maquina Squeak.

Hay Maquinas Virtuales de Squeak para Windows, Apple Macintosh, Linux (todas las ediciones), iPaq y
un largo etcétera.

Los archivos y el proceso de instalacion, en cada caso, difieren en funcién del sistema operativo sobre el
que se realice.

A continuacion se describen los procedimientos para instalar Squeak en Windows, Linux Debian y en la
distribuciéon Ubuntu.

Windows

Para instalar Squeak en plataformas Windows basta con ejecutar el archivo SqueakAtenex2008 y seguir las
instrucciones de instalaciéon, como es habitual en Windows.

Se abrira el asistente de Instalaciéon de Squeak de Educarex que nos informa del programa que se va a
instalar, invita a cerrar las aplicaciones abiertas y presionar el botéon Siguiente para continuar con la
instalacion.

# |nstalacién de Squeak de Educarex 200803

Bienvenido al Asistente de
Instalacién de Squeak de Educarex

Este programa instalara Squeak de Educarex 200803 en su
ordenador,

Se recomienda que cierre todas las demas aplicaciones
antes de iniciar 13 instalacidn, Esto hard posible actualizar
archivos relacionados con el sisterna sin tener que reiniciar
su ordenadar,

Presione Siguiente para continuar.

lSiguiente> l I Cancelar ]

Instalacion de SqueakAtenex2008 en Windows (1)

En la siguiente pantalla se presenta el acuerdo de Licencia de Squeak. Como podra comprobarse se trata
de una software libre sometido a algunas restricciones. No obstante, podemos utilizarlo para fines
educativos sin mayores problemas y sin vulnerar ningun precepto.



:H_i. Instalacion de Squeak de Educarex 200803

Acuerdo de licencia

Par favor revise los términos de la licencia antes de instalar Squeak de Educarex
200803,

Presione Avanzar Pagina para ver el resto del acuerdo,

Official Squeak License:
Apple Computer, Inc, Software License

PLEASE READ THIS SOFTWARE LICENSE AGREEMENT "LICEMSE" CAREFULLY BEFCRE
DOWNLOADING THIS SOFTWARE, BY DOWMLOADING THIS SOFTWARE O ARE
AGREEIMG TO BE BOUMD BY THE TERMS OF THIS LICEMSE. IF ¥OU DO NOT AGREE TO
THE TERMS OF THIS LICEMSE, DO NOT DOWNLOAD,

1, License, The software, documentation and any fonts which you will receive by
downloading this software (the "Apple Software™) are licensed, not sold, to you by

b

Si acepta todos los tarminos del acuerdo, seleccione Acepto para continuar, Debe aceptar
el acuerdo para instalar Squeak de Educarex 200803,

I < Afras H Acepto l I Cancelar ]

Instalacion de SqueakAtenex2008 en Windows (2)

En la siguiente ventana se informa al usuario del directorio en el que se instalara por defecto
SqueakAtenex2008, del espacio ocupado por la instalacion del programa y del espacio disponible en disco.
Podemos seleccionar otro directorio de instalacion utilizando el botén Examinar..., cambiando la ruta del

Directorio de Destino o, simplemente, podemos aceptar el directorio sugerido. Para continuar con el
proceso pulsaremos en el botén Siguiente.

:H_i. Instalacion de Squeak de Educarex 200803

Elegir Carpeta del Meni Inicio

Elija una Carpeta del Mend Inicio para los accesos directos de Squeak de Educarex
200803,

Seleccione una carpeta del Mend Inicio en la que quiera crear los accesos directos del
prograrma, Tarbign puede infroducic un nombre para crear una nueva carpeta.

ACcesorios
Acer

AcerSystem

Adobe

ahead Mero

Alcohaol 120%
Apache HTTP Server
Ares

avast! antivirus

AYS Media

Curso de PHP 4
CyberLink PowerDWD

I < Afrds H Instalar l I Cancelar ]

Instalacién de SqueakAtenex2008 en Windows (3)

En el siguiente paso nos pedira que seleccionemos una carpeta del Menu Inicio para instalar los accesos

directos de SqueakAtenex. Para seleccionar la carpeta indicada por defecto pulsaremos el botéon Instalar.
Con ésto se procedera a la instalacion del programa.



#i Instalacién de Squeak de Educarex 200803

Elegir Carpeta del Meni Inicio @

Elija una Carpeta del Mend Inicio para los accesos directos de Squeak de Educarex
200803,

Seleccione una carpeta del Mend Inicio en la que quiera crear los accesos directos del
prograrma, Tarbign puede infroduci un nombre para crear una nueva carpeta.

ACcesorios

Acer

AcerSystem

Adobe

ahead Mero

Alcohol 120%
Apache HTTP Server
Ares

avast! antivirus
AYS Media

Curso de PHP 4
CyberLink PowerDWD w

| >

I < Afrds H Instalar l I Cancelar ]

Instalacion de SqueakAtenex2008 en Windows (4)

Al terminar la instalacion de SqueakAtenex2008 se nos da la posibilidad de arrancarlo, manteniendo
marcado el valor Ejecutar Squeak ... y pulsando el boton Terminar.

¥ |nstalacion de Squeak de Educarex 200803

Completando el Asistente de
Instalacién de Squeak de Educarex

Squeak de Educarex 200803 ha sido instalado en su
sistema.

Presione Terminar para cerrar este asistente.

[V]Ejecutar Squeak de Educarex 200803

< Afras Terminar Cancelar

Instalacion de SqueakAtenex2008 en Windows (5)

Linux Debian

1. Anadir repositorio: Como administrador del sistema, editar el archivo /etc/apt/sources.list, afadirle
cualquiera de estas lineas y grabar el archivo:

» deb http://apt.linex.org/linex2006 cl squeak
« deb http://apt.linex.org/linex2008 lenny linex



2. Recargar paquetes e instalar: Como root, abrir un Terminal y teclear sucesivamente las siguientes
6rdenes pulsando intro a continuacion de cada una de ellas:

+ apt-get update

» apt-get install squeak

Linux Ubuntu

Ubuntu es una distribucion Debian. Sin embargo, no es posible instalar Squeak utilizando el procedimiento
general. Por ello, a continuacién, se describe cémo instalar Squeak en la distribucion Linux Ubuntu. Se ha
escogido esta distribucion por su difusién y popularidad. Para otro tipo de instalaciones se recomienda

consultar la pagina Cémo consequirlo de Squeakpolis.

1. Copiar la imagen de Squeak: En primer lugar, en nuestra carpeta de usuario pegaremos el archivo
squeak.image que puedes encontrar en la carpeta imagen_squeak del CD del curso. De esta manera, al
arrancar Squeak lo hara con esta imagen.

2. Arrancar Synaptic: Pulsar sobre el panel de Linux Ubuntu Sistema > Administracion > Gestor de
Paquetes Synaptic.

| ;'}ﬁ Administracion )‘ “\fb Autorizaciones
ﬁ Controladores de hardware

0 Ayuda y soporte

e

[

-ij Acerca de Ubuntu

“ Create a USB startup disk
Acerca de GNOME | =—

% Gestor de actualizaciones

| @ Gestor de Paquetes Synaptic
% Bloquear la pantalla Herramientas de red
@ Salir... .@ Hora y fecha
@ Seager. L!.I Impresoras
" @t Monitor del sistema

@ Origenes del software

E j Pruebas del hardware

= Servicios

= soporte de idiomas

]’P'| Sucesos del sistema

5 Usuarios y grupos
l_ﬁge_d ‘entana de entrada

Instalacién de Squeak en Linux Ubuntu

Puesto que la gestién de paquetes es una tarea reservada al Administrador del sistema, el sistema pedira la
contrasefia para poder acceder a Synaptic.

Introduzca su contrasefa para realizar
tareas administrativas

La aplicacién #jusr/shin/synaptic» le permite modificar
partes esenciales de su sistema.

Contrasefia: “ ]

Qﬂ Aceptar

| ogancelar

Introduccion de contraseria para realizar tareas administrativas


http://squeak.educarex.es/Squeakpolis
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3.- Recargar repositorios: El siguiente paso consistira en recargar la lista de paquetes disponibles de los
distintos repositorio. Para ello, en Synaptic, pulsaremos sobre el botéon Recargar.

G
Recargar

Botén Recargar

La recarga de los repositorios provocara la descarga de informacién de paquetes disponibles en los
diferentes repositorios.

Descargando informacion de paquetes

Se comprobaran los repositorios buscando paguetes
de software nuevos, eliminados o actualizados.

h-—:mmlmmmmmm:—--l

Tasa de descarga: desconocida

[* Mostrar el progreso de cada archiveo individual

ogancelar

Descargando informacion de paquetes

4.- Buscar paquetes de Squeak: Una vez disponible esta informacién procederemos a buscar en ella los
paquetes de Squeak disponibles para ser instalados. Para ello pulsaremos sobre el boton Buscar de
Synaptic.

Buscar

Botén de Busqueda

En la ventana emergente escribiremos Squeak y pulsaremos sobre el botén Buscar.

Wiy Buscar {30
Buscar: lsqueald ‘ A |
Buscar en: | Descripcién y nombre < |

‘ ogancelar

‘ (o) Buscar

Buscar Squeak

Como resultado de la busqueda, en la ventana principal de Synaptic se mostrara una relacion de paquetes
en la que deberemos localizar squeak y marcarlo para su instalacion.



[I etoys 3.0.1816+svn132-2 A media-rich model, simulation construction kit and authoring tool
|:| etoys-doc 3.0.18 16+svn132-2 Documentacion para etoys

|:| squeak 1:3.9.8-3ubuntul ?frcnt-end script for Squeak

|:| squeak-image 1:3.9.8-3ubuntul ?Transition package for squeak-image

|:|. . squeak-image3.9 . '3.9.7067-Oubuntul The Squeak Smalltalk System (image and changes file)
[ squeak-plugin : $1:32.9.8-3ubuntul  plugin fer running Squeak in a web browser

|:|. . squeak-plugin-image . '3.8.479-0ubuntul The Squeak Smalltalk System (image and changes file]
[] squeak-sources : ©1:3.9.8-3ubuntul  Transition package for squeak-sources

|:|. . squeak-sources3 . *3-0ubuntul “The Squeak smalltalk System (sources file)

[0  squeak-sources3.s : ©3.9-0ubuntul ‘The Squeak Smalltalk System (sources file)

|:|. .squeak—vm . '1:2.9.8-3ubuntul - virtual machine for Squeak

Paquetes encontrados

Nota: Para marcar un paquete lo seleccionamos de la lista, y mantenido el raton sobre la seleccion,
pulsamos el boton derecho del raton. Por ultimo, marcamos sobre la opcion Marcar para instalar del
menu emergente.

Ademas del paquete Squeak, Ubuntu marcara los paquetes con dependencias mostrando una pantalla con
la relacion de los paquetes a instalarse que requiere confirmacion.

[ )

é¢Marcar los cambios adicionales requeridos?

& La accion elegida afecta a otros paquetes. Los
cambios siguientes se requieren para proceder.

~ Para ser instalado
squeak-image3.9
squeak-sources3.g

squeak-vm

Marcar cambios adicionales de Squeak

Bastara con pulsar el botdon Marcar para que todos ellos queden marcados para instalacion como puede
verse en la imagen Archivos marcados para instalar.

O etoys 3.0.1916+svn132-2 A media-rich medel, simulation construction kit and authoring tool
|:| ietoys-doc ;3‘0.1916+svn132-2f Documentacion para etoys

]  squeak ©1:3.9.8-3ubuntul front-end script for Squeak

[J squeak-image ©1:3.9.8-3ubuntul  Transition package for squeak-image

. . squeak-image3.9 . 13.9.7067-Oubuntul The Squeak Smalltalk System (image and changes file)
[J  squeak-plugin ©1:3.9.8-3ubuntul  plugin for running Squeak in a web browser

|:|. . squeak-plugin-image . '3.8.479-0ubuntul The Squeak Smalltalk System (image and changes file)
[J squeak-sources ©1:3.9.8-3ubuntul  Transition package for squeak-sources

|:|. . squeak-sources3 . ‘3-0ubuntul “The Squeak Smalltalk System (sources file)

]  squeak-sources3.g i - 3.9-0ubuntul - The Squeak smallitalk System (sources file)

. .squeak-vm H H 1:2.9.8-3ubuntul .vir‘tual machine for Squeak

Archivos marcados para instalar

Ademas, localizaremos el archivo squeak-plugin y lo marcaremos también para instalaciéon. El sistema
operativo volvera a pedir confirmacion.



Wiy =nE=
@ éMarcar los cambios adicionales requeridos?

La accion elegida afecta a otros paquetes. Los
cambios siguientes se requieren para proceder.

= Para ser instalado
squeak-plugin-image

squeak-sources3

dMarcar

l ogancelar

Marcar cambios adicionales del plugin

Una vez confirmemos el marcado se mostraran, destacados en color, la relaciéon de todos los archivos a
instalar.

etoys ©3,0.1916+svn132-2 A media-rich model, simulation construction kit and authoring tool

etoys-doc : ;3‘0.1916+5vn132-2f Documentacion para etoys

squeak-image ©1:3.9.8-3ubuntul  Transition package for squeak-image

squeak plugin : 1 3.9.8-3ubuntul .plugln for running Squeak in @ web browser

squeak sources 1 3.9.8- 3ubuntul ‘Transition package for squeak-sources

Relacién de archivos a instalar

BompEEOEO0

Por ultimo, pulsaremos sobre el boton Aplicar de Synaptic para proceder a la instalacion del programa y del
plugin.

4

Aplicar
Botén Aplicar

Synaptic mostrara un resumen de los paquetes marcados para instalacién y solicitara confirmacion.



Hesumen

¢Quiere aplicar los cambios siguientes?
Esta es su Ultima oportunidad para mirar a través de
la lista de cambios marcados antes de que se
apliquen.

P Para ser instalado

P Sin cambios

Resumen Mostrar detalles|

175 paquetes seran conservados y no actualizados
7 paquetes nuevos seran instalados

Se usard 47,2 MB de espacio extra
Se necesitan descargar 0 B

[ sélo descargar los paquetes

‘ ogancelar

l &Aplicar

Resumen de los cambios a aplicar

Una vez aceptados los cambios a realizar, Ubuntu procedera a la descarga de archivos y aplicara los
cambios sobre el sistema.

Instalando software

Los cambios marcados se estén aplicando ahora. Esto
puede llevar algo de tiempo. Por favor, espere.

[

Preparando educarex-squeak

[] .Cerrar esta ventana automaticamente tras aplicarse los cambios con éxito!

[» Detalles

Lerrar

Ventana Instalando software

En el proceso de instalacion se instalaran la Maquina Virtual de Squeak, la imagen y el plugin. Por ultimo,
se mostrara la ventana de informacién de los cambios aplicados.

Cambios aplicados

@ Se han aplicado todos los cambios
con éxito. Puede cerrar la ventana

ahora.

[l Cerrar esta ventana automaticamente tras aplicarse los cambios con éxito

P Detalles

Ventana Cambios aplicados



Al término de la instalacién, en el menu Aplicaciones de Linux Ubuntu podremos comprobar que se han
creado dos nuevas entradas en Educacién y Programacién que dan acceso a Squeak.

;L ACCESOros > ;}' ACCES0rios >
@ Acceso universal > | @ Acceso universal  »
',ijj Educacion }- . Eﬁ Squeak-é 'i'j] Educacion >
‘f‘ Gréficos )_ o “‘ Graficos >
) Internet > ) Internet >
Wl Juegos > Wl Juegos >
1l Oficina > 1 Oficina >
' Programacion > ’f Programacion )- o4 Squeal-c.-
m Sonido y video > m Sonido y video )_l =
@, Afadir y quitar... @_. Afadir y quitar...

Accesos de Squeak en el menu Aplicaciones

El programa

Squeak consiste fundamentalmente en una maquina virtual (VM) sobre la que funcionan diferentes
imagenes. La maquina virtual es lo que podemos considerar el motor de Squeak, un programa que emula
una maquina inexistente y que puede ejecutar programas como si fuese un ordenador real y que es
diferente para cada sistema operativo.

Cuando ejecutamos Squeak, la maquina virtual arranca la imagen existen o -en el caso de que exista mas
de una- muestra una ventana en la que el usuario debe seleccionar la imagen que desea utilizar.

Concepto de Imagen en Squeak

Un archivo image de Squeak es un entorno de desarrollo integrado (IDE) en el que se encuentran el
escritorio 0 mundo y los objetos de Squeak.

Cuando instalamos Squeak, por defecto, nos encontraremos con una imagen del programa que el usuario
podra modificar libremente y guardar.

Las imagenes de Squeak son archivos voluminosos, ya que contienen la informacion necesaria para
ejecutarse sobre la maquina virtual, por lo que no suelen ser los archivos que se utilizan habitualmente para
compartir con otros usuarios.

Para guardar una imagen abandonaremos el programa pulsando, en el Panel superior Squeak > salir. En el
menu que se despliega a continuacién encontraremos varias opciones.

pgrabar
& grabar como...

@ agrabar v salir
Sh=alir

Menu de grabacion de imagen de Squeak

« La opcidn grabar sobrescribe sobre la imagen inicial de modo que el usuario no podra recuperar el
aspecto inicial de Squeak. Esta opcion es util cuando se desea cambiar el aspecto del programa
descartando el interface original.



« La opcién grabar como... mostrara una nueva ventana para introducir el nombre que queremos
darle a una nueva imagen. De este modo, no eliminaremos la imagen inicial sino que crearemos
otra nueva con los cambios introducidos.

Nota: El nombre de la imagen debe tener el formato “nombre.image” (sin comillas), donde nombre es el
nombre que deseemos dar a la nueva imagen e image la extension obligatoria que identifica al tipo de
archivo.

- La opcién grabar y salir sobrescribe sobre la imagen inicial y abandona el programa.

« La opcién salir abandona el programa sin guardar los cambios, manteniendo la integridad de la
imagen original.

Abandonar Squeak

Es importante conocer el modo correcto de abandonar Squeak correctamente si se desean mantener las
propiedades iniciales del programa. Cualquier modificacién que se realice sobre Squeak pueden grabarse al
cerrarlo, de modo que el usuario encontrara el mundo de Squeak en el mismo estado en el que lo
abandond.

Para evitar realizar modificaciones permanentes la mejor forma de cerrar el programa consiste en pulsar
sobre Squeak > salir.

G grabar
& grabar como...

Salir del programa

A continuacién seleccionaremos la opcion NO en el menu ¢ Guardar los cambios antes de salir?.

‘ ' JGuardar los cambios antes de saliry

o Si

Cancelar

Salir del programa sin guardar los cambios

El Mundo de Squeak

Cuando abrimos Squeak nos encontramos con un escritorio similar al de la figura. Es lo que llamamos el
Mundo de Squeak, el lugar donde ocurre todo. No existen modos diferenciados de trabajo en Squeak
(Edicién vs. Presentacion) como en otros entornos, sino que toda la accidon se desarrolla simultaneamente
en modo edicion y ejecucion. Los cambios efectuados tienen un reflejo inmediato en la ejecucion de los
proyectos de Squeak.
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El Mundo de Squeak

Nota: Los proyectos de Squeak son las unidades de trabajo que se crean, guardan (publican) y recuperan
en el entorno de Squeak.

Para este curso trabajaremos sobre la imagen SqueakAtenex2008 elaborada por la Junta de Extremadura.
En ella, y para facilitar el aprendizaje del programa, se proporcionan dos modos de trabajo alternativos:
modo inicial y modo experto.

Por defecto, Squeak arranca en modo inicial. Para cambiar a modo experto deberemos pulsar sobre
Configuracién > cambiar a modo experto.

Squeak advertira de la potencial peligrosidad que entrafia trabajar en modo experto y espera confirmacion.

Advertencia de cambio de modo de trabajo

Nota: Es aconsejable practicar, el mayor tiempo posible, con el modo inicial antes de pasar al modo
experto. El modo inicial de trabajo en Squeak proporciona grandes posibilidades de trabajo en entorno
exclusivamente grafico. En este curso nos limitaremos a trabajar en modo inicial.

El Mundo de Squeak constituye una metafora del mundo real donde los objetos interaccionan entre si y con



el propio entorno. Para comenzar a trabajar en este ambiente deberemos familiarizarnos, en primer lugar,
con sus principales elementos:

1. Panel: Es la barra de herramientas situada en la parte superior de este escenario.
@Squeakv @F‘royectov @Conﬁguraciénv @Trucosv ooo @@ ~°@°6 09:30 oe

Panel de Squeak

2. Pestana Provisiones: Contiene objetos de uso frecuente para incorporarlos a nuestro mundo.

Provisiones

Pestarna Provisiones

3. La Papelera: Lugar donde van a parar los elementos eliminados y desde donde podremos rescatarlos.

Papelera
4. Mis proyectos: Pestafia en la que se guardaran nuestros proyectos para poder recuperarlos facilmente.
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Pestana Mis Proyectos

El Panel

En el panel encontramos varias agrupaciones de menus y botones. En la parte izquierda aparecen los
menus Squeak, Proyecto, Configuraciéon y Trucos que nos permiten realizar las acciones mas frecuentes
del programa. En el Apéndice 1 puedes encontrar una descripcion detallada de la funcionalidad de cada uno
de estos menus.

En la zona central nos encontramos varios grupos de botones con funciones de uso muy frecuente
contenidas, ademas, en los menus anteriores. El primer grupo lo forman seis iconos destinados a la



navegacion entre proyectos. Un poco mas a la derecha tenemos los iconos que representan las
herramientas basicas de uso mas frecuente y, por ultimo, en el extremo derecho disponemos de tres iconos
con funciones auxiliares.

Nota: Squeak proporciona un complejo sistema de atajos de teclado. Para obtener en todo momento
aquello que deseamos, conviene comprobar con cierta frecuencia que no se tienen activadas las
letras mayusculas del teclado (diodo apagado), para evitar comportamientos del programa que
podriamos interpretar como anémalos.

0e o o

Navegacion Nuevo Buscar Publicar
Proyecto

Este grupo de iconos facilita la navegar, crear, guardar y recuperar proyectos de Squeak.

Nota: En Squeak las unidades de trabajo se denominan Proyectos y se guardan con la extension .pr

eo Navegador de proyectos: Las flechas de los tres
iconos centrales del panel de Squeak se utilizan

para moverse entre proyectos recientemente
abiertos (proyecto anterior-proyecto siguiente). El
botdn central muestra un listado de proyectos para
poder elegir el que se desee.

Crear un proyecto nuevo: Crea un nuevo proyecto
y sitla en pantalla una miniatura del proyecto vacio
nombrado provisionalmente como Sin nombre.

@ Buscar un proyecto: Navegador de archivos para
localizar y abrir proyectos ubicados en nuestro
equipo o en diferentes repositorios de proyectos.

@ Publicar: Guarda el proyecto en el lugar
especificado y en la carpeta Squeaklets del disco
del usuario.



Herramientas basicas

S @ O O

Deshacer Importar Pintor Explorar Catalogo

Las herramientas basicas facilitan la importacién de proyectos y objetos, permiten crear objetos, ayudan a
localizar imagenes y proporcionan una galeria de objetos predefinidos para incorporarlos a nuestros
proyectos.

* Deshacer: Deshace el ultimo cambio realizado.
Importar archivo: Navegador de archivos que
permite buscar y utilizar archivos de diferente tipo

(imagenes, musica, gréficos, proyectos, ...)

Pintor: Sencillo programa de dibujo que permite
o crear objetos para incorporar a los proyectos.

Explorador de imagenes: Ayuda en la busqueda
@ de imagenes para incorporar a los proyectos.

6 Catalogo de objetos: Contiene la biblioteca de

objetos predeterminados de Squeak, agrupados

inicialmente por categorias, permite ordenarlos
alfabéticamente y realizar busquedas.

Botones auxiliares

22:31 e 9

Reloj digital Pantalla completa Jerarquia de objetos

Este conjunto de iconos, que no responde aparentemente a un criterio uniforme, incluye botones utiles a la
hora de trabajar con proyectos.



22:31 Reloj digital: Muestra la hora del sistema.

e Cambia a pantalla completa: Muestra el Mundo
de Squeak a plena pantalla sin los paneles de
Squeak y del sistema operativo. Alternativamente

restaura la pantalla a su estado inicial.

9 Mostrar jerarquia de objetos: Muestra la jerarquia
de objetos del proyecto abierto, incluido el Mundo.
Cuando se selecciona un objeto del Mundo se
muestra una miniatura del objeto en su lugar que

da acceso a un menu de propiedades del objeto.

Creacion de proyectos

Estos juegos de botones nos serviran, inicialmente, para comenzar a trabajar con Squeak. Comenzaremos
pulsando sobre el icono Crear un proyecto nuevo del bloque de iconos Herramientas de navegacion del

Panel.

Crear un proyecto nuevo

Inmediatamente, observaremos que en el Mundo de Squeak aparece una pequefia ventana con el titulo Sin
nombre. De esta forma tan simple hemos creado nuestro primer proyecto que, por el momento, esta vacio.
Antes de entrar en él y comenzar a trabajar resulta interesante cambiarle el nombre. Para ello, pulsaremos
sobre el titulo Sin nombre que aparece en la parte inferior de la ventana. Al hacerlo, el texto aparecera
resaltado sobre un fondo amarillo y nos permitira teclear un nuevo nombre.

* B §in nombre Bo

S nombre

Miniatura de proyecto vacio

Nota: Es posible que si pulsamos incorrectamente, en lugar de resaltar el nombre, lo que ocurra es que

entremos dentro del proyecto. Esto se comprueba porque se rproduce un efecto visual que nos lleva a una
antalla en blanco que Indica que hemos entrado dentro del proyecto. En tal caso, deberemos regresar
acia atras pulsando el botén proyecto anterior en la zona central del panel.

Escribiremos Proyecto 1 y pulsaremos sobre la tecla Intro o Enter. Observa que el nuevo nombre se



incorpora al panel superior de la ventana.

Nota: Es importante no olvidarse de pulsar la tecla Intro o Enter. De otro modo, el cambio de nombre no
se incorporara al proyecto y no podremos verlo reflejado en la parte superior de la ventana.

El aspecto que presentara sera el de la imagen Miniatura de Proyecto 1.

* B Proyecto 1 B0

Proyecto 1

Miniatura de Proyecto 1

Hemos creado nuestro primer proyecto en Squeak y le hemos puesto nombre. Ahora es necesario entrar
dentro del proyecto para poder realizar modificaciones. Para ello pulsaremos sobre el interior de la miniatura
y se nos mostrara el Mundo del proyecto, es decir, una pantalla vacia a excepcién del Panel superior, de
la Pestaia Provisiones que aparece en la parte inferior y de la Pestafia Mis Proyectos situada en el
margen izquierdo de la pantalla..

Nuestro primer trabajo va a consistir en crear, dentro de este proyecto, y de la misma forma en la que se ha
procedido para crearlo, cuatro subproyectos a los que nombraremos, respectivamente, Proyecto A,
Proyecto B, Proyecto C y Proyecto D. Esto es lo que se llama crear proyectos anidados.

El proceso es simple, pulsamos sobre el boton Crear un proyecto nuevo del bloque de iconos
Herramientas de navegacion del Panel.

Crear proyecto nuevo

Como en la ocasion anterior, nos aparecera una miniatura del nuevo proyecto, le cambiaremos el nombre
pulsando sobre el nombre que aparece por defecto Sin nombre, que se destacara sobre fondo amarillo. A
continuacion, escribiremos sobre él Proyecto A y pulsaremos la tecla Intro para que el nuevo nombre se
incorpore al proyecto.

Del mismo modo, procederemos hasta incluir en el primer proyecto los cuatro subproyectos indicados. El
aspecto que debe presentar debe ser semejante al que muestra la imagen Creacion de proyectos anidados.
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Creacion de proyectos anidados

o0 @

Provisiones

Una vez creados los cuatro subproyectos regresaremos al proyecto padre que nos muestra el Mundo de
Squeak y, dentro de él, la miniatura del Proyecto 1 conteniendo las cuatro pequefias miniaturas de los

Proyectos A, B, Cy D.

Para ello pulsaremos sobre el botén Proyecto anterior en la zona central del panel hasta que se nos
muestre el mensaje No puedo salir del proyecto principal, indicandonos que no se puede regresar a un

proyecto jerarquicamente anterior, puesto que no existe.

Boton proyecto anterior

Como resultado veremos la miniatura del proyecto inicial y, dentro de ella, las miniaturas de los cuatro

subproyectos.

% B Proyecto 1

B o

Proyecto 1

Proyecto con cuatro subproyectos




Publicar proyectos

Para concluir guardaremos nuestro trabajo. En primer lugar deberemos ingresar en el Proyecto 1 haciendo
clic en su miniatura y pulsando sobre el botén Publicar este proyecto, que encontraras en el grupo central
de botones del panel de Squeak (Herramientas de Navegacion).

&

Publicar este proyecto

Nota: Por publicar se entiende en Squeak la accion destinada a %uardar el trabajo realizado en un
archivo con la extensioén pr. Los archivos pr son los archivos de proyectos de Squeak.

Inmediatamente se abrira una ventana que incorpora el nombre del proyecto y nos permite modificar y
anadir datos identificativos del mismo.

Aceptar Mas| Cancelar|

Publicar proyecto. Paso |

Para completar estos datos deberemos pulsar sobre el boton Mas para desplegar completamente la
ventana. Salvo el campo Nombre, que ya aparece cumplimentado, el resto de las entradas no son

obligatorias y podemos dejarlas en blanco.

Publicar proyecto. Paso I. Ventana ampliada

Al pulsar el boton Aceptar obtendremos una nueva ventana en la podremos elegir el directorio en el que se
guardara el proyecto.



Guardar Guardar solamente en el disco local | Cancelar

=) Maximo
=) Desktop

EE\] Educarex

Publicar proyecto. Paso Il

Nota: Como puede observarse en la imagen, Squeak brinda la posibilidad de publicar (guardar) nuestros
proyectos en espacios colaborativos (swikis) si estamos conectados a Internet, que funcionan como
repositorios de proyectos. Aqui nos limitaremos, no obstante, a guardar el trabajo en modo local.

Al pulsar el boton Guardar el proyecto se guardara en el directorio seleccionado y en el directorio
Squeaklets de Squeak. En tanto dura el proceso de grabacion del proyecto se muestra en pantalla una
barra de progreso.

Nuestro proyecto se guardara automaticamente con el nombre Proyecto 1.001.pr. Si repetimos el proceso
nuestro proyecto se guardara ahora con el nombre Proyecto 1.002.pr. Sucesivas repeticiones del
procedimiento de guardar el proyecto nos proporcionaran una secuencia correlativa de numeracién afadida
al nombre del archivo. Este comportamiento del programa nos permite conservar las diferentes
modificaciones guardadas de nuestro trabajo.

Cada vez que se guarda un proyecto, ademas del archivo del proyecto propiamente dicho (con extension
pr), se genera en el mismo directorio un pequefio archivo gif con el mismo nombre. Se trata de una imagen
en miniatura representativa del proyecto, sin otro valor, de la que podremos precindir sin problemas.

Nota: Para abandonar nuestro trabajo en Squeak pulsaremos sobre Squeak > salir. El sistema nos
preguntara si deseamos grabar los cambios antes de salir. Puesto que ya hemos guardado nuestros
proyectos pulsaremos sobre la opcion No.

Cargar proyectos

Ya hemos visto como guardar nuestro proyectos. Ahora intentaremos recuperarlos utilizando los recursos
del Panel. Para ello, haremos clic sobre el botén proyecto anterior y nos moveremos hasta el proyecto
raiz, que es la pantalla del Mundo de Squeak.



Nota: Sabremos que nos encontramos en el directorio raiz cuando, tras pulsar repetidamente el boton
proyecto anterior se nos muestre el mensaje No puedo salir del proyecto principal, que nos indica
que no podemos regresar a un proyecto superior.

ACEFTAR

Indicador de que no existe un proyecto jerarquicamente superior

Como no tiene mucho sentido intentar recuperar un proyecto cuya miniatura tenemos en pantalla, antes que
nada, pulsaremos sobre el boton Cerrar ventana (botdn superior izquierdo de la ventana) de la miniatura
del Proyecto 1 para eliminarlo.

Botén Cerrar ventana

Al hacerlo se nos mostrard un mensaje indicandonos que resulta imposible eliminar un proyecto con
proyectos anidados, por lo que debemos eliminar -uno a uno- cada uno de los subproyectos:

ACEFTAR

Aviso para borrar los proyectos anidados

Ingresamos en Proyecto 1 y pulsamos sobre el botdn Cerrar ventana del Proyecto A. Antes de proceder a
su borrado definitivo nos pedira confirmacion.

o Si
# Mo

Peticion de confirmacién para borrar un proyecto

Procederemos del mismo modo para eliminar el resto de los subproyectos y, por ultimo, regresaremos al
proyecto padre y borraremos el Proyecto 1.

Con ello, hemos eliminado del Mundo de Squeak nuestro primer proyecto con sus cuatro proyectos
anidados, pero recordemos que anteriormente procedimos a guardarlos (publicarlos). Por tanto, podremos
recuperarlos de nuestro disco duro.

Desde el Mundo de Squeak haremos clic sobre el botdn Buscar un proyecto (Botones de Navegacién).

=

Buscar un proyecto



En la ventana Cargar un Proyecto seleccionamos el directorio Squeaklets de la carpeta .Squeak. Por
ultimo, marcamos en el margen derecho el proyecto buscado y pulsamos el boton Aceptar.

— B Bobs SuperSwiki [2008.12.23 12:53:26 28,297) Proyecto 1.002.pr
(2008.12.09 18:45:45 131,824) ACTIVIDADE.00Z.pr
- B Educares (Z00B.11.03 22:40:43 47,737) robotica.001.pr
- B SqueakCMl (Z008.10.31 19:21:20 292,796) Actividad final opciz.O
- B Squeakland Francia (2008.10,30 19:55:37 83,2171 mariana.001.pr
05:51:31 219,421) pruebaderespaldo, 001

~ B Squeakland Japdn .07.06 08:18:18 2,121,267) PuzzleMagque ta, 003,
7 ) Maximo .06.25 16:53:03 167,855) TRILE.OO1.pr
t@sm 19:00:50 51,218} memorice.003.pr
) Squeaklets [2008.03.07 13:28:43 175,075) Constructor de Molecu
= Deskto [Z008.01.23 13:1468:23 280,77 14) sieteymedia.0ol.pr
Wﬁj P (Z00B2.01.03 10:16:16 142,487) el semaforo doble.001
(Z007.11.08 12:00:04 28,742) BouncingBallAnimation.C
(2007.11.08 12:00:04 372,434) DermonCastle1.038.pr
L08 12:00:04 415,626) MakeAMoyie.210,pr
.08 1Z2:00:04 108,535) ParticlesEpidemic, 008
12:00:04 111,989) ParticlesGasModel.00g
12:00:04 70,444} RandomRacing.003.pr
12:00:04 164,280) SimpleSprings.010.pr
ppuiebeted el ot S

Cargar un proyecto

Nota: El procedimiento sencillo para abrir un proyecto en Squeak consiste en mantener en abiertas dos
ventanas y a la vista. En la primera de ellas tendremos Squeak y en la segunda el directorio en el que se
encuentre el archivo del proyecto que deseemos abrir. Pulsaremos sobre el mismo y, manteniendo
pulsado el botdn del ratén, desplazaremos el icono representativo del archivo hasta el mundo de Squeak.
Al liberar el raton, el proyecto seleccionado se abrira en el Mundo de Squeak.
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Arrastrar un proyecto al Mundo de Squeak

Actividad 1.1: Crea un nuevo proyecto, nédmbralo como apellidos1 (sustituyendo apellidos por tus dos
apellidos sin espacio entre ellos) y Euérdalo en tu ordenador. Cierra el proyecto. Localiza en la carpeta
Squeaklets del directorio de Squeak el archivo del proyecto (con extension pr) y el archivo gif asociado
que llevan por nombre tus apellidos.
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