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1. INTRODUCCION.,

De todas las definiciones que se han dado de Squeak la que nos parece més apropiada
es aquella que dice que Squeak es la metafora del mundo. Reamente es una
herramienta que nos permite crear y disefiar cualquier cosa, para ello solo debemos
poner atrabgjar nuestra imaginacion, creatividad e intuicién. Disponemos de un mundo
lleno de objetos y nosotros le damos vida, podemos crear objetos nuevos, hacer
desaparecer otrosy fusionarlos.

Squeak es un entorno de desarrollo integrado para elaborar aplicaciones graficas
interactivas a través de la intuicion. Disponemos de un entorno visual con € que
interactuamos de la forma deseada.

También podemos decir que Squeak es un lenguaje de programacién Orientado a
Objetos, pero no es sdlo eso, que s asi fuera ya seria suficiente para exponer sus
virtudes.

Es una herramienta que integra los avances tecnol 6gicos de los altimos 30 afios puesto
gue reline en si misma imagenes, video, sonido, capacidad de simulacion, editor,
compilador, sistemas de ventanas, navegador, etc. La gran pregunta seria: ¢se trata de
una herramienta de programacion o es algo mas?, Afirmativamente podemos decir que
es todo un sistema operativo, la maquina funciona sélo con Squeak.

2. HISTORIA DE SQUEAK

Squeak evoluciona de Smalltalk que es e primer lenguge Orientado a Objetos.
Smalltalk fue creado por Alan Kay y Dan Ingalls en la década de los 70, en € estan
basados todos los sistemas de ventanas y 10s lenguajes de programacién Orientados a
Objetos actuales.
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Smalltalk no era sdlo un lengugje de programacion sino que se concibié como un
sistema operativo g ecutado encima de una maquina virtual 1o que hacia que dispusiera
de méxima portabilidad.

Hace unos 35 afios Alan Kay cred la Dynabook, que era un dispositivo portétil, con red
inalambrica, pantalla plana, téctil y con un sistema operativo visual, debia ser una
méguina que no solo sirviera para concentrar la informacion del usuario sino que estaba
concebida como un amplificador de la mente.

Todo esto es muy facil de imaginar en la actualidad, pero s nos situamos en la
informética de los afios 70 podriamos decir que Alan Kay, como todos los genios, se
adelantd a su tiempo, desarroll6 tedricamente €l futuro, tanto a nivel de Software como
de Hardware. Acertado estuvo cuando dijo que la mejor manera de vivir € futuro es
inventarlo.

Smalltalk tenia un objetivo claro, se trataba de que el programador se concentrara a
maximo en & sistema que estaba modelando y se olvidara del codigo.

Los programadores perdian demasiado tiempo aprendiendo un lenguge de
programacion, asimilando sus sintaxis 'y convirtiendo sus ideas en codigo. Una vez que
llegaban a dominar €l lengugje y la sintaxis, podian modelar facilmente, el problema
radicaba en que habian perdido su juventud en €ello, y por tanto sus capacidades
creativas e intuitivas habian disminuido. De esta forma Smalltak no esclaviza el
programador a codigo, sino que de forma rapida se pueden empezar a disefiar
aplicaciones dejandose llevar por laintuicion.

En Smaltalk todo es un objeto al que se le envian mensgjes, gjemplos

Ejemplo 1: 2+3
H Objeto: 2
B Mensaje que le enviamos (+), es decir, sumar,
con el parametro 3.

Ejemplo 2: Mostrar el texto ‘“Hola mundo”
B Objeto: transcript
B Mensaje: show con el parametro “Hola mundo”

En los 90 Disney contrata a Alan Kay y Dan Ingals, padres de Smalltalk, para
desarrollar un entorno de programacién que pudieran utilizar los chicos. De esta forma
se ponen en marcha este grupo de desarrolladores para acabar su trabajo en Septiembre
de 1996. La Unica condicién que se impuso pararealizar este trabajo es que fuera Open-
Source, es decir, software libre de codigo abierto. El resultado fue un Smaltalk enfocado
alos chicosy sobretodo a multimediay 3D.

Tiene un entorno visual muy cercano a los jovenes y la redlizacion de proyectos se
expresa en un lengugje muy proximo a humano, desprendiéndose del cddigo, ofrece
una comunicacion sencilla pararealizar grandes aplicaciones.

Squeak tiene muchas ventagjas entre las que podemos citar que no exige equipamiento
de dltima generacion, a menos que nuestras aplicaciones asi lo requieran, permite

UNED, Xl Congreso Internacional Informafica Educativa
ISBN 84-689-9428-6



X1 Congreso Internacional de Informética Educativa
Parray Luengo

trabagjar en equipo en una red interna o sobre Internet y publicar los proyectos sin
necesidad de realizar modificaciones.

Puesto que Squeak es un Smalltalk podemos decir que no es sblo un Lenguaje de
programaciéon Orientado a Objetos, sino todo un sistema operativo que se monta
encima de una méquina virtual. Desde é se pueden redlizar presentaciones, ensayos
activos, péginas web y aplicaciones multimedia interactivas. Dispone de un potencial
enorme, es un laboratorio virtual en e que los chicos pueden experimentar, jugar con
sus propios juegos, publicar, editar, en definitiva, realizar todo lo que su imaginacién y
destreza den de si.

Squeak, es otra manera de concebir la comunicacién con la maguina, tiene bastante que
ver con lateoria constructivista de Piaget, donde el alumno construye su conocimiento,
a partir, de su propia forma de ser, pensar e interpretar la informacion. Desde este punto
de vista el alumno participa activamente en su proceso de aprendizaje.

Esta teoria mantiene que el conocimiento no se descubre, sino que se construye.

3. PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

Laevolucion de la programacion relaciona de forma directaa humano con la maguina.
Los lenguajes de programacion son la via de comunicacion de las personas con el
computador, mientras que en los primeros tiempos el lenguaje de programacién era muy
parecido a de la méquina, es decir, los programadores empleaban un modo de
comunicacion que poco tenia que ver con e lengugje humano, actuamente los
lenguajes se acercan mucho mas a la forma de comunicacion de las personasy se algjan
bastante de la maguina.

La Programacion Orientada a Objetos es la Ultima evolucion de estos lenguajes y
permite resolver problemas complicados de forma mas sencilla descomponiendo €l
problema en subgrupos de partes relacionadas.

La POO- Programacion Orientada a Objetos- se basa en € modelo objeto, donde el
elemento principal es el objeto, € cua es una unidad gque contiene todas sus
caracteristicas y comportamientos en si misma, lo que lo hace como un todo
independiente, pero que se interrelaciona con objetos de su misma clase o de otras clase,
como sucede en e mundo real.

Un objeto es una entidad l6gica que contiene datos y un codigo para manipular los
datos. Los objetos se obtienen de las clases.

Una clase es un tipo de datos que permite crear objetos, podemos decir que el objeto es
la concretizacion de la clase.

Método: Es laimplementacion de un algoritmo que representa una operacion o funcion
que un objeto realiza. El conjunto de los métodos de un objeto determinan €l
comportamiento del objeto.

La comunicacion con un objeto se realiza a través de un mensaje, son los que nos
permiten activar |os métodos.

UNED, Xl Congreso Internacional Informatica Educativa
ISBN 84-689-9428-6



X1 Congreso Internacional de Informética Educativa
Parray Luengo

La herencia es la propiedad que permite a los objetos construirse a partir de otros
objetos. El concepto de herencia esta presente en nuestras vidas diarias donde las clases
se dividen en subclases.

Polimorfismo: Esta propiedad indica que un elemento puede tomar distintas formas.
4. ESTRUCTURA DE SQUEAK

En Squeak todo son objetos, € area de trabajo, |os proyectos, 10s nimeros, |os textos,
las iméagenes, en fin todo lo que nos encontramos frente al monitor es un objeto y por
tanto puede ser tratado como tal.

Pero aunque sea un mundo llevado a la maxima simplicidad podemos hablar de una
estructura bien organizada. Cuando abrimos Squeak nos encontramos con una especie
de escritorio que contiene mas 0 menos objetos, este escritorio se llama mundo. En
realidad el nombre de mundo esta bien elegido, entramos en nuestro mundo virtual en el
gue podemos encontrar elementos que pueden ser estaticos o tener movimiento, sonido,
lo que deseemos. Podriamos decir que el mundo es un escenario de teatro en el que
disponemos de unos personajes, de un decorado, podemos afiadir o quitar persongjes,
podemos cambiar e decorado, o poner diversos decorados. Ese es e mundo, €
escenario en el que vamos a desarrollar una obra de teatro, nosotros seremos |os autores.

A cada unidad de trabajo la vamos a llamar proyecto, un proyecto seria como abrir un
documento nuevo en un procesador de texto, pero légicamente en nuestra metéfora
deberiamos decir que cada proyecto es cada obra de teatro que vamos a representar en €l
escenario. Podemos representar cuantas obras deseemos, cambiar € decorado, cambiar
los personajes y por supuesto, cambiar el texto de la obra. Pero aln es mas importante
lo que podemos hacer con los proyectos, podemos hacer que interactlen, es decir, en
una obra de teatro intentar conseguir que entren los personagjes 'y didlogos de otra. ¢Por
qué no?.

Una vez que hemos conseguido tener el escenario —mundo-, la obra de teatro —proyecto-
disponer de los personagjes o crear nuevos personajes —objetos-, debemos darle vida a
los persongjes, es decir, escribir su guion. El guion es una de las caracteristica més
importantes de |os objetos.

Como hemos podido exponer anteriormente €l objeto es el elemento fundamental en €l
mundo de Squeak por ello merece una mencién especia en su explicacion. Todos los
objetos estén definidos por unas caracteristicas comunes, reciben e nombre de halos.
Mediante los halos podemos definir a persongje, cambiarle €l color, el tamafo, la
posicion y obtener |as propiedades que |o hacen diferente de otro objeto parecido.

Veamos un par de gemplos, el primero es &l que aparece € objeto libro rodeado de sus
halos (véase figura de la izquierda), es decir de las caracteristicas que lo definen o van a
definir.

A la derecha nos encontramos con el mundo donde hemos colocado €l objeto bolita con
sus halos, como podemos apreciar son los mismos que los del objeto libro.
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L os objetos podriamos clasificarlos de dos formas diferentes, los morfs y los eToys.

Morfs: Estodo lo visible en Squeak, cada morf, como objeto que es, tiene sus halos que
nos permiten cambiar €l color, e tamafo, su posicidn, su rotacién, etc. Es cada uno de
nuestros persongjes, 1o vestimos, |o peinamosy o situamos en el escenario. Ademas un
morf tiene nocion del tiempo, es decir, podemos hacer que cambie de color cada cierto

tiempo, por gemplo.

eToys: Cuando a un morf le concedemos un comportamiento o convertimos en un eToy,
es decir, cuando escribimos el guidn del personaje, le damos vida. En este caso nuestro
morf se puede mover, se puede ocultar, volver aparecer, girar, danzar, emitir sonido o
comportarse de laforma que le indiguemos en el escenario.

Escribir un guion no es unatarea fécil, pero tampoco dificil, agui es donde los alumnos
pueden construir su propio conocimiento. El éxito de un buen proyecto va a tener
mucho que ver con €l guién que escribamos para sus objetos. Es aqui donde va a
intervenir la imaginacion, la intuicion, la participacion més activa del aprendizaje. Es
aqui donde los iniciados en este mundo van a poder escribir las aplicaciones interactivas
sin conocer cédigo ni sintaxis.

V eamos un g emplo:

Estrellita con halos
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La estrella es un objeto con sus halos mediante |os cuales podemos vestirla, cambiar su
tamanio, color, posicion. Por tanto, es un morf.

A continuacién y presionando el visualizador, representado con un ojo en los halos
obtenemos mas propiedades, métodos y guiones.

cstrella

e o

Estrellita con halos

Si deseamos que la estrella gire debemos escribir su guidn:
D 0= H Estrella

O § guiones|

| B Estrellaguidnl pa

| E Estrella guidn vacio

[0 Buscar |

0/ § bdsicol \
| B Estrella suena f croak | [0 O [Estrella|quignl ~ Pausacol [F][E] X

| B Estrellaavanza 5%

| B Estrellagira 5%

B Estrella x €
Visualizador de nuestra estrella

Estrellagira ¥5*

Guidn con un mosaico

De esta forma hemos conseguido convertir nuestra estrella morf en un eToy escribiendo
el guidnl que consiste Unicamente en ver como la estrella gira.

Podemos hablar de forma muy extendida de Squeak e incluso no acabar, ya que una
vez que entras en su mundo es una fuente inagotable de descubrimientos, de estimulo
para la creacion, pero nos gustaria comentar otra de las posibilidades que ofrece
Squeak, los ensayos activos.

Un ensayo es un escrito, generalmente breve, constituido por pensamientos del autor
sobre un tema, sin el aparato ni la extensién gue requiere un tratado completo sobre la
misma materia.

En Squeak podemos realizar ensayos activos, lo que implica que podemos desarrollar
un tema donde los gemplos aparezcan de forma activa. Supongamos que estamos
realizando un ensayo sobre la balanza, en é vamos explicando & concepto de peso de
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los objetos en el mundo real. Durante nuestra explicacion iremos indicando que la
bal anza sube o baja dependiendo del peso de los elementos que ponemos a cada lado.

Con € ensayo activo de Squeak no solo daremos una explicacion detalada de la
cuestion sino que ademas mostraremos de forma gréfica la balanzay 1os objetos a pesar.
La novedad reside en que permitiremos a lector del ensayo que interactie con la
balanza, es decir que coloque los objetos en ambos lados de ella'y compruebe hacia
donde se dirige dependiendo de |os pesos de |os objetos.

5. COMPARATIVA DE SQUEAK Y LA PROGRAMACION ORIENTADA A
OBJETOS.

Durante toda la exposicion se comenta que Squeak es una herramienta de programacion
Orientada a Objetos, es en lo que més hemos hecho hincapié, a pesar de reiterar que no
puede ser considerada sdlo eso. Sin embargo, es la parte en la que mas nos centramos en
esta narracion.

El concepto de Objeto es un hecho evidente porque en €l entorno en gue nos movemos
todo lo que nuestros sentidos visuales perciben son objetos. Un objeto lo constituyen
propiedades y métodos. Vamos atomar uno de |os objetos de Squeak , la€lipse.

O & geometria)

D — color ¥ hurdel Elipse x - .'-';19?
Elipse color - Elipas) ¥ - .‘_';1?6
Elipse llenado en gradiente - f,;false Eliiss] S e Rt - ;_";_ZD
SR P A . Elipse factor de escala - *-.;I.EIEI
Elipse llenado con gradiente radial - ‘éfalse Rilires; | xRiet sl - ¥y
Elipsc|[anche del botde | B Hipte) derecha € ‘_ﬁzm
Elipse) [color del borde & i e (= s
Elipse estilo del borde - f;simple Elipss| shain - ‘_"EIE'E'
Elipse esguinas redondeadas - ‘éfalse Hiipes, longiiie - .‘_';H
Elipse muestro la sombra - S false Ellbes; hehe - .‘_";H
Elipse coler de la sombra -. Ellbge; dimdin - ,

Elipse distancia - 5264
Elipse direccién angular -"'.';lllil

Todos €ellos son propiedades de la €elipse, € color, las coordenadas donde se sitla, €l
ancho, € largo, ... todas ellas hacen la definicion del objeto elipse.

Los métodos de los objetos son los que definen su comportamiento, vemos algunos de
los métodos que acompafian a nuestro objeto elipse:
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Por método entendemos todo

0 4§ miscelineoy aquello que define el
! B Elipse activar comportamiento de un objeto, en €l
Elipse contenedor ejemplo que acompaﬁamos

apreciamos que copiar, borrar,
mostrar, ocultar, son métodos que
definen o pueden definir €
comportamiento del objeto elipse,
activando estos métodos podemos

Elipse copiar
! Elipse erase
! Elipse estampar y borrar

! Elipse mostrar

Sl Bimete oo shawenty B2 | hacer que nuestro objeto se muestre
! H Elipse ocultar 0 se oculte segiin € disefio de la
! B Elipse parécete a dot aplicacion que estemos
! Elipse realizar la opcién del ment  enviar para atras modelizando. Para activar un
1 | Elipse stamp método es necesario enviar un

mensaje a método indicando que
este comportamiento se ponga en gecucion. Este mensaje puede no llevar parametros,
caso de activar e método mostrar, o bien puede activarse con un determinado
pardmetro, caso del método realizar la opcion del mend donde el pardmetro es enviar
para atras.

Otra caracteristica destacada en la programacion Orientada a Objetos es la herencia,
donde unos objetos pueden heredar métodos de otros, en este caso podemos hablar del
método borrar perteneciente a clase morf Kernel y que heredan todos los eToys.

El polimorfismo es otra de las caracteristicas que definen la programacion de la que
hablamos, mediante esta propiedad un objeto puede tomar formas diferentes.
Imaginemos que disponemos de un campo de juego en el que existen objetos diversos,
bolas, cuadrados, rectangulos...siempre podremos enviar un mensgje para activar €
método borrar de todos €llos, como por herencia de la clase morf todos los objetos
disponen de ese método, por polimorfismo conseguimos que todos los objetos se
comporten como un morf y por tanto se borren.

Campo de Juegos tellAllContents: & guidn vacio

En Squeak quedan expresamente reflejados las clases, objetos, métodos, herencia y
polimorfismo. No se podia esperar menos tratandose de un Smalltalk, padre de toda la
programacion Orientada a Objetos.

6. EXPERIENCIA EN EL AULA.

Los alumnos que trabajaron con Squeak fueron alumnos de 1° de Bachillerato de las
modalidades de Ciencias Socialesy de Ciencias de la Naturalezay la Salud. Todos €ellos
desconocian cualquier metodologia de la programacién, nunca habian disefiado codigo
aunque tenian conocimientos de ofimatica, de disefio de paginas web y de
manipulacion de fotografia. Es decir, estaban muy relacionados con el ordenador pero
nunca a nivel de programacion. Desconocian plenamente el concepto de objeto, clase,
método, herencia, polimorfismo e incluso programa.

La edad de los alumnos se encontraba entre 16 y 18 afios. Squeak se presentd ante ellos
como una herramienta con un potencia de disefio enorme. En un primer momento se
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enfrentaron a la herramienta con escepticismo, éste fue disminuyendo con rapidez.
Buscaron artefactos, provisiones, herramientas y proyectos realizados por otros
estudiantes, la curiosidad les condujo alas preguntas y |as ganas de hacer.

La primera propuesta fue hacer mover una bola, comenzamos a mover la bola en un
campo de juego y la hicimos rebotar con obstaculos, a los pocos dias surgi6 laidea de
implementar el juego arcanoid. Este juego consiste en ir derribando ladrillos de una
pared mediante una bola que rebota en un soporte —barrita- en la parte inferior de la
pantalla. La barrita se mueve a derecha e izquierda impidiendo perder la bola que
derribabalos ladrillos.

ooeoee o

LN N N N N N |

a]

Escribieron el guién de los ladrillos, estos debian ocultarse cuando la bola los tocase.
Posteriormente se escribié el guién de la bola que debia rebotar en la barrita y
desaparecer cuando €l jugador la perdiera.

! D O |Rectaingul-u Re:hndeaduﬂ|guién1 ._ﬁan|;ad.ﬁ_ X

Pructa Rectangulo RedondeadodB superpone Elipse

Rectangule Redondeadod8 rebota 5 chirp
Rectangulo Redondeadod8 ocultar
Hao

5

Lo cierto es que se convirtié en un auténtico desafio para ellos, cada vez deseaban
complicar mas € juego, y fueron disefiando complejos guiones donde usaban variables,
contadores, activaban mensajes, enviaban parametros, expresaban condiciones dentro
del codigo del guidn.

i "

! ] |comenzar el juegﬂl guioncomenzar pausade IEI

Frucba comenzar el juego debajo del ratan

Elipse contador 0.0
. comenzar el juego activar
- Go Button activar
Control de estado del guion activar

| {[u]

Lafiguradel profesor fue importante paraguiar susideas, fue e activador de su proceso
de aprendizaje, los alumnos comprendian el entorno con facilidad y se hacian duefios de
sus herramientas sin necesidad de ayuda, establecian con naturalidad los pasos que
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debia seguir el modelo para obtener el objetivo, disefiar el juego, pero eraindudable que
tenian que asimilar 1os conceptos de variables, mensagjes y métodos.

Momento critico fue intentar mover la barrita a través del joystick, dos objetos
diferentes debian estar plenamente relacionados, la intervencion del profesor se hizo
necesaria para laimplementacién del guion.

|18 O Lovmiklowione | faisaio) 1] X

Rectangulo Redondeado3 avanza Joystick desplazamiento :I; +i204p

Prueta Jeoystick desplazamiente izquierda - derecha &< 505
51 Rectidngulo Redondeado3 § direccidn 4 & -90 )

No Rectangulo Redondeado3 © direccien = & b -270

Como conclusion nos gustaria apuntar que en el aula se debe inducir a conocimiento, a
la curiosidad, se debe mostrar todos los elementos y herramientas que tienen a su
disposicion, explicar de forma clara su funcionamiento, pero todo ello gustado a las
necesi dades que les van surgiendo a los chicos a medida que modelizan.

El juego arcanoid quedd disefiado, con evidentes deficiencias pendientes de mejora,
pero e objetivo se habia cumplido, los alumnos habian construido su propio
conocimiento, o demandaban al profesor y deseaban perfeccionar su modelo a medida
gue transcurrian las clases, € éxito se debi6 a la magia de Squeak y sobretodo a esa
sensacion que sentimos todos cuando somos |os autores de una obra.
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