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A s . 3 2 .
11{ Guia Didéctica

Como es bien sabido, el uso del ordenador como herramienta didactica puede tener diferentes enfoques: desde
acercar al alumno a realidades lejanas que de otra forma serian dificilmente alcanzables, hasta reproducir en el aula
experimentos o situaciones -simulacién- pasando por su empleo para la adquisiciéon de contenidos que requieren de
la repeticién o automatizacién de tareas por parte del alumno. Sus posibilidades son infinitas.

En ocasiones estas demandas estaran cubiertas por el propio desarrollo tecnolégico, como en el caso de Internet, y
en otras por las diferentes casas comerciales. No obstante existe un tercer camino: la elaboracién por parte de
alumnos y profesores de su propio software educativo.

Al igual que para el resto de sistemas operativos, también para LinEx se han desarrollado herramientas de autor que
nos permitirdn crear software educativo, dando respuesta a las necesidades particulares de un centro o un alumno
en concreto.

En este manual se pretende realizar una descripcién del programa Squeak, de los elementos que lo componen vy,
mediante practicas dirigidas, mostrar algunas de sus posibilidades; no obstante Squeak no se agota aqui, ya que
puede ser considerado como una completa plataforma de aprendizaje, donde los alumnos experimenten, descubran y
compartan sus conocimientos.

Descripcion del Material

El material estd estructurado en las siguientes secciones:

* Seccion 1: La Guia Didéactica en la que se encuentra usted ahora.
« Seccion 2: Manual de Squeak. En esta seccidn se describe el funcionamiento del programa. Se encuentra
dividida en tres capitulos:
« Squeak, su definicion e instalacién
* Squeak: elementos principales
« Trabajar con Squeak
» Seccion 3: Tutoriales de Proyectos. En la que se describen paso a paso como estan elaborados los proyectos
que contiene este manual.
+ Seccion 4: Praicticas. Se proponen una serie de actividades para poner en practica lo visto en el manual.
+ Seccion 5: Addenda. En esta seccion encontrara informaciéon adicional como, por ejemplo, como configurar
el correo electrénico.

Sugerencia de Navegacion

Una vez leido el contenido de la presente Guia Didactica, le sugerimos pase a ver el contenido de la Addenda, por si
le es de utilidad. Como siguiente paso, entre en la seccién Manual y proceda a la lectura de los diferentes capitulos.
Terminado esto, realice alguno de los Tutoriales de Proyectos, para finalizar intentando desarrollar el contenido de la
seccion Précticas.

Algunas convenciones

A lo largo del presente material se ha intentado mantener las siguientes convenciones tipograficas: se ha reservado
el texto en negrita para nombres de ments; las opciones o comandos de menu se han escrito en cursiva. Cuando se
trata de un elemento del propio Squeak, se ha "entrecomillado"”; Los subrayados se corresponden con nombres de
botones

Los titulos o diferentes apartados dentro de una pagina, tienen el siguiente formato:

Composicion del Visor

o

Alo largo de la seccién Manual, se han introducido actividades. Estas van precedidas del siguiente simbolo: =
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Squeak, la metafora del Mundo

Squeak es un entorno de desarrollo integrado, que permite elaborar aplicaciones graficas interactivas de forma
intuitiva, en un ambiente eminentemente grafico y altamente modificable.

Mas que una herramienta de autor, es decir, mas que una sencilla herramienta de programacién que se encargue de
escribir cédigo por el usuario, Squeak integra cosas tan variadas como un editor, un compilador, un depurador de
cbédigo, utilidades de impresion, sistema de ventanas, un navegador, un administrador de cédigo fuente o un
comprobador de lineas de programacion.

Todas estas caracteristicas la hacen una herramienta singular mas préxima a un sistema operativo que a las
tradicionales herramientas de programacion.

Squeak es uno de los productos de la evolucién del lenguaje Smalltalk-80, un ya viejo lenguaje de programacion que
tuvo sus inicios en la factoria Apple. Su maquina virtual estd escrita completamente en Smalltalk y es absolutamente
portable a otros sistemas operativos, siendo facil de depurar, analizar y modificar.

Como Smalltalk, Squeak es un lenguaje de programacion orientado a objetos. Todos los elementos de Squeak son
considerados como objetos con caracteristicas propias que interaccionan entre si en un Mundo de objetos.

A pesar de que la forma de trabajar en Squeak es sencilla, sus posibilidades de accién tan sélo tienen como limites la
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creatividad del usuario. Béasicamente, el modo de trabajo consiste en arrastrar y soltar objetos y guiones de
actuacion sobre el "Mundo" de Squeak.

La unidad de trabajo de Squeak son los proyectos. Cada proyecto puede ser un complejo escritorio de Squeak lleno
de ventanas, ya que dentro de un proyecto pueden anidarse otros, que mantienen una relacién jerarquica. También
pueden enlazarse diversos proyectos a través de un hilo de comunicacién entre si.

) Instalacicn
=y

Observe si tiene instalado Squeak en su ordenador. Puede comprobarlo, entre otras, con las acciones siguientes:

1. Vea si existe el icono de Squeak
en las Aplicaciones del Menu i P

5 Ayua
of Hixgmar la parcala & Carpeta inicio

8 Termrar la semon |4 Servidores de red

principal (figura 1). Q 5 a
b Desairolln
i Grifcos
2 Heramiat as el sstema
il Juspos
2. Abra la Carpeta de inicio de » #h LinexEck: Bachiterato/ Urversichd + b
usuario, pulsando sobre su icono ¥ s LinexEch FP g
situado en el  escritorio. e s ' UnesEchs Priin - q
Compruebe si existen, en su {0 Meni Datéan y ® LinaxEcls Sacuncaria L
directorio personal, las carpetas [ Meni KDE + Ey Mubimedios Bl
squeak y .squeak, asi como & Dficing A
npsqueak. Observe que estas dos lrﬂ SR U O vl
ultimas tienen un punto delante < H"‘_"‘""’ wehivos, 3¢, Prefavenciay el esciliorio M
de los nombres, es decir, se trata 1= Abrir reciania i @ s ’
de carpetas ocultas (1). 88 Capturnr n pantalta..
A) En el caso de que ya tenga instalado Squeak, ;
deberd hacer un clic sobre el fichero FAaooNEE . o
Instalar.sh, una vez que haya montado el CD Figura 1

(2). Este fichero creara una carpeta llamada
"Curso_Squeak" y copiard en ella los ficheros y
proyectos necesarios para el curso.

B) Si no tiene el programa instalado y estd trabajando en su casa, instale el programa como administrador (root) a
través del synaptic (Gestor de paquetes) o bien escriba en una consola, también como root (ha de estar conectado a
Internet):

apt-get update

apt-get install squeak

A continuacién, monte el CD (2) y haga un clic sobre el fichero Instalar.sh

C) Si no tiene el programa instalado y esta trabajando en su colegio o instituto, no tiene privilegios de administrador
(root) y, por tanto, no puede instalar el programa. Solicite al administrador de la red de su instituto o al responsable
de informética de su colegio que instale el programa para que usted pueda usarlo.

Si esta instalado en su centro de trabajo, el programa se encuentra en /var/lib/squeak. Solicite al administrador de su
centro las instrucciones necesarias para hacer funcionar Squeak.

Cuando haya sido instalado el programa, monte el CD (2) y haga un clic sobre el fichero Instalar.sh

D) En el caso de que no tenga instalado el programa y no pueda usar los procedimientos anteriormente descritos,
monte el CD (2) y haga un clic sobre el fichero Instalar.sh. Podrd seguir el curso, pero deberd instalar Squeak si
desea seguir profundizando en el conocimiento del programa.
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Abrir la imagen de Squeak — L rreg———
Una imagen es un archivo de Squeak que Lrear Dimciaria | Bomar Aschive | Renombrar Archive
contiene todos los proyectos, objetos y sus -
caracteristicas. Puede haber méas de una imagen mameipacsipak 1 |
en la carpeta squeak del usuario. = — r
Si tiene instalado Squeak, para abrirlo pulse e | ':_'""_’:"‘___I_m =

. . . . i el D o= B 1
sobre su icono situado en su escritorio. En el ! SausakGealland-01 76 mage
caso de que tenga mas de una imagen se Sk sl arad- 07151, g
desplegara el cuadro de la figura 2, en donde S Saadl and-021 T inae
podra seleccionar la imagen deseada. Estas se
hallan en /home/usuario/squeak y, en su caso,
en /usr/lib/squeak.
Para abrir la imagen de este curso, pulsar con el [ E B
ratén sobre el icono Curso Squeak, que se
encuentra en su escritorio y le proporciona un Saba el e pacads quaak
acceso a dicha imagen. [Eaquen:

S o] ¥ cwncmn
Figura 2
Notas
1. Carpetas y ficheros ocultos
Las carpetas y ficheros ocultos forman parte,
generalmente, del sistema Linex y de los = B Prolonencias o o adminkine o oo ashi o W
programas que se ejecutan en el sistema.
Permanecen ocultos por seguridad, con la Wistas Wﬂmlﬁ'ﬂi hﬂ"ﬂii‘ﬂﬁP'Hil
finalidad de 1mped1r que alguno pueda ser = e
borrado por descuido. F
War bie corpetas pusvae yeEancn: Visla icons = |

Pa1:a ver las carp(,etas y archivos ocultos, pglse Cpanizar iag sdamantaa: T =|
Editar, en el menu de su navegador de archivos
Nautilus y, en el menu desplegable, seleccione ' Poner lis carpalic i que lo e hives

Preferencias. Se le abrird una ventana como la ™ Crcenar imeersaments
de la figura 3. P M |ieh orehives ceiilig y ok f pakos
Seleccione en ella y, a continuaciéon, Mostrar los Valores predelnrminndos pae a vly @ loomas
archivos ocultos y de respaldo, y, a
continuacién, Cerrar. A partir de este momento,
podrd ver todas las carpetas y archivos ocultos. I Used und o specic i ajustada
Se repomiendg que, en tanto no espsé habituado a ™ Wsir una disposicién menual
trabajar con Linex, no active la opcion.

2. Montar un CD.

HMival da ampliacin predalerminedo: 100

Valores predeleminndos paen bl vista de st
Midid o gl kaed b E‘ﬂﬂlmhh‘h. S

Para montar un CD, introduzcalo en el lector de
CDs y pulse con el botéon derecho sobre un Walores peodeinminisdos para la valo de bl
espacio vacio de su escritorio. En el Menu

. : . [~ Silo Mo |es S
emergente, seleccione sucesivamente, Discos >

cdrom (figura 4).
. . . EA.I‘_"-'E‘“ | X Cera
Observara que aparece en su escritorio un nuevo
icono, con forma de disco y su nombre debajo. Figura 3
Para acceder a su contenido pulse sobre este
icono.

A partir de este momento no podra expulsar el CD hasta que no lo desmonte. Para hacerlo, siga el mismo proceso
expuesto anteriormente, seleccionando, de nuevo, cdrom. También puede desmontarlo pulsando con el botén
derecho del ratéon sobre el icono del escritorio y seleccionando Expulsar (figura 5).
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N B Mundo

El 4rea de trabajo o Escritorio de Squeak se conoce como el "Mundo" de Squeak. Este entorno visual estd en
continuo desarrollo y puede variar en sucesivas versiones.

La primera vez que se abre Squeak aparece el Escritorio o "Mundo", donde se encuentran:

- una ventana de bienvenida ,

- ventanas pequefias de proyectos, que son documentos creados con Squeak,

- la mascota de Squeak y el logo de Small-Land (la comunidad de usuarios de Squeak),

- varias pestafias laterales destinadas a proporcionar un acceso rapido y facil a recursos de trabajo de uso frecuente.

3

n (58 iBienvenido a0
‘I' r iBienvenido al Squeak de Small-Land!

l Fara que [Us priFeenos pasos en Squeak Sean mas TACiles ¥ divertidos pusdes wer

L alqunos de o wioriales en nuestra sitia en:

a hittp: /fwera.small=land.org

n

d 0 BN nuestre swik an:

hitp: ftewiki.agrouba.arismall_land

§i [e prequilas qué e Small-land, & respussia e Simple: Lamos wh grupo de
profesionales de la educacian y de la informatica interesades en &l uso de Squeask
coma herraméenta de mejora de los procesos de aprendiraje. Nuesstro grupo no
tiene fines de lucro y 5 te interesa participar sdle tienes que suscribirta a nuestra

Camoaisets - U poen e masn e

. =

Figura 1. El Mundo de Squeak (SqueakSmallLand-0219.image)

El Menu del Mundo

Al pulsar con el botén izquierdo sobre cualquier zona vacia del "Mundo" o, alternativamente, con la tecla Escape
(Esc) se abre el Ment principal o Mend del Mundo con las diferentes opciones de trabajo de Squeak.
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| gt — » Objetos
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PTG L
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SEHITET

i WAk )

Jaraher < e ——  CuardaSalu
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Figura 2. E]l ment Mundo

La chincheta de la esquina superior derecha permite fijar el mena al "Mundo" para evitar que se cierre después de
elegir alguna opcién o al hacer clic sobre el "Mundo". La cruz de la esquina superior izquierda sirve para cerrarlo.

En su mayor parte, cada una de las opciones del meni Mundo conducen a submenus que permiten especificar las
caracteristicas de la accion a desarrollar en cada caso. Otras, en cambio, realizan la accién indicada de forma
inmediata.

Las opciones de uso frecuente estan asociadas a una letra. Para realizar la accion es necesario mantener pulsada la
tecla Alt a la vez que se pulsa sobre la letra indicada.

El meni Mundo aparece estructurado en los siguientes bloques:
1. Proyectos

Este primer bloque estd destinado a que el usuario pueda navegar entre proyectos, documentos de trabajo de
Squeak. La primera opcion, proyecto anterior, es un acceso rapido al proyecto abierto con anterioridad, que se
ejecuta de forma inmediata. Desde el primer proyecto abierto, se accede al Mundo.

Ir al proyecto... muestra la lista de proyectos disponibles en el ordenador, permitiendo seleccionar el archivo que se

desee.
Las opciones grabar y cargar permiten indicar el destino y origen, respectivamente, de los archivos a guardar y abrir
en cada caso. Los proyectos de Squeak se graban con la extension ".pr".

2. Deshacer
Se trata de una opcion aislada destinada a poder deshacer la ultima operacion realizada.

3. Refresco de pantalla
Esta otra accién actualiza el "Mundo" de Squeak realizando un barrido de pantalla para hacer desaparecer aquellos
elementos extrafos que pudieran haberse quedado adheridos al "Mundo".

4. Operaciones diversas

Este bloque de opciones responde a caracteristicas diversas destinadas a abrir diferentes herramientas, trabajar con
ventanas, administrar cambios, obtener ayuda, cambiar la apariencia del "Mundo" y realizar otras operaciones.

5. Objetos y nuevo morf...

Son dos opciones alternativas que permiten afiadir nuevos objetos a los proyectos.
Objetos (Alt+0) ofrece una coleccion de objetos de uso frecuente para seleccionar y arrastrar al "Mundo".
Nuevo morf... amplia considerablemente la variedad de objetos que se pueden afiadir, agrupados por categorias.
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6.

Herramientas de autor: Esta opcién proporciona las
herramientas necesarias para crear objetos, administrar
la papelera, visualizar y manipular guiones y objetos.

0 alfabética  encontrar

categorias [
(Basica 1) Basico 2 ) (3-D
[Eolabarativa| [Bemostracitn|
[Escritura de Guiones| | Graficos|

f|Herramientas | |Juegos) [Multimedia

(Navegacitn ) (Presentacicn|
rarsquent) (fext) (G
N e ()

O M 5

Elgie biadanld Mt [deisel]

- L
Felrers [Frrtinticn) M (i)

L -

Paser  Pall g Ractdegids

| -

Figura 3. Objetos

Herramientas de trabajo

X

de una lists sifabétics [
desde wn archiva ...

caplurar un rectdngula de la pantalla
capturar de la pantalla can un lara
caplurar un paligono de la pantalla
capturar drea inundada de la pantalla
hacer un nuevo dibuja

enlazar con un proyecto
Artafactos

Bdsico

Crodaboratnmg

Componantes

Demastracicn

DepostabePartes

Escritura de Guipnas

Esquama

Experimantal

Gae Mail

Guipnistas de Mosaicos

jurgos

|[uegos-Ajedres

Libros

Mesaicos de Escritura de Guicnas
Mundos

Havegadores

Miclen

PDA

Palatas

Pilas

Apmotn

Soporte de Escritura de Guiones
Soporte de Texto

Ventanas

Figura 4. Morf

FETTTFTTFTTFFTTFTATFATTFAITTFIFTTFITITTEST

En esta seccién se encuentran diferentes herramientas ttiles para trabajar con Squeak:

=

ik oojetos (o)

wer el contenido del cubo de basura
wackar @ cubo de basura

mueva drea de crear guimﬁ
resumen de {IIJIEH'IE-

estado de kas quisnes

remover das ks visores
desbloguesr obijelos blogueadas
descubrir abjetas ocultas

Figura 5. Herramientas de autor
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Opciones del campo de juegos: En este apartado se
incluyen las opciones de un objeto cuando se trata como
un campo de juegos.

Pestanas: Esta categoria contiene herramientas para
administrar las pestafias laterales del Mundo de Squeak.

Proyectos: La seccidn proyectos incluye opciones para
manipular (guardar, comprobar, examinar, abrir, crear,
navegar, ...) proyectos de Squeak.

Imprimir PS a un archivo: Genera una copia del "Mundo"
de Squeak en un archivo con formato Post Sript.

10

X opciones dal campo de juegostl
grabar en el archive

grabar como SgueakPage en la url._..
actualizar todo desde recurses
redaondear expansitn

rmastrar todes o jugadores

acultar todas las jugaderes
contenidos de la reprganizacidn
activar cuadricula

W abrir para arrastrar y soltar

O desplazar ratén sobre smarties

B zxpansion de awtofrase

O arigen en el centro

B barrera habilitada

O mezclar rastros de lapiz

O visualizacidn automatica

utilizar textura estdndar

hacar un papel de grafico,..

Figura 6. Opciones del campo de juego

X penis.
B mpstrar pestafias compartdas (F)

H presentacicn automdtica de la pestafia

O Squeak

B Small-Land

H Provisiones

O Herrambentas

O Artefactos

O Herramlantas de pila

M Mavegador

O Pirkor

CTear una pestaha nuevs

situa las pestafias compartidas en la parte inferior
eliminar odas las pestanas compartidas
acerca de las pestafias,..

Figura 7. Pestanas

®
grobar en al servidor (tamblén hace una copla local)
grabar en un servidar distinto

grabar proyectn solo an e archiva iocal

wer 5i ln version del senvidor es mis reciente..
coargpar un proyecto desde un archivo..,

minskrar jerangula del proyecio

crear Wn NUSWD progectD mve

CTEF W Nueys pregecto manica

ir al proyecio anterior

ir al proyecin shguients

£ ir al provectn...

grabar para una future vuekts

widvest & I8 copla grabads

Figura 8. Proyectos

iMambre de archiva? (se sgregard "eps® al fined)

Figura 9. Imprimir PS a un archivo
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Proyectos: La seccidn proyectos incluye opciones para
manipular (guardar, comprobar, examinar, abrir, crear,
navegar, ...) proyectos de Squeak.

Depurar: Esta opcién pone a disposicion del programador
avanzado herramientas para modificar el cédigo generado
en la programacion grafica.

7. Guardar/salir

®ooo L proyerms. L NER P
grabar en &l servidor (tamblén hace una copla local)
grabar &n un servidar distinto
grabar proyecio soho an el archiva local
vEr 51 a3 version del servidor 85 mas reciante
canpar un provectn desde un archivo
miastrar jerangula del proyecio
LreEdr WUn nusEsc o i.""p"'!".lll e
CTear un nueyo proyecto mérfica
f &l proyects anterior
¢ al proyecto sifuisnis
i &l provecto...
grabar pars una fulurs vieelts
wilvet & & copla grabadn
Figura 8. Proyectos

® depurdrein
3 i pad Chanar mundo

3 explorar & Mundo

3 intpes cianar modalo

iniciar cdmpulo de mensajss
iniciar/explorar compuio de mensajes
abrir exploradar de procesas

valver a comenzar 8 dibujar

valver a iniciar cascada

llamar comando #temp

definir comandao #temp

Figura 10. Depurar

Se incluyen diferentes formas de guardar el trabajo realizar y abandonar Squeak:

Grabar guarda los cambios realizados en la imagen de Squeak con el mismo nombre que ha sido abierta.

Grabar como... pide un nuevo nombre para la imagen en una ventana emergente.

11

Grabar como una nueva version crea una nueva imagen afiadiendo una numeracién correlativa al nombre de la que

se estd utilizando.
Grabar y salir guarda los cambios realizados y sale de Squeak

Salir sale de Squeak sin guardar los cambios.

izquierdo del ratén, sobre el Mundo.

1. Menu principal del Mundo: Abrir el menud principal del Mundo pulsando, con el botéon

2. Anclar el menu principal al Mundo: Fijar el mend al Mundo pulsando sobre la chincheta
f ‘L de la parte superior derecha. Mover el menu a la posicion que se desee pulsando sobre la
1% # . barra de titulo Mundo y arrastrando el ment al lugar seleccionado.

3. Inspeccionar los menus y subments del Mundo.
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N E Caidloge
=S

El "Catdlogo de objetos" es la herramienta que nos
permite localizar los objetos méas frecuentemente
utilizados, los cuales pueden ser obtenidos también desde
las pestafias.

Entre otras, se puede acceder al "Catdlogo de objetos"
(figura 1) de estas formas:

a) Abrir el meni Mundo (con la tecla ESC) y seleccionar
"objetos"

b) Con la combinacién de teclas ALT+o

Los objetos pueden ser visualizados por categorias (figura
2) o alfabéticamente (figura 3).

Si se desea localizar un objeto determinado, hay que
pulsar en el botén encontrar con lo que se obtiene el
recuadro de la figura 3; posteriormente, se escriben las
primeras letras o el nombre completo del objeto en la caja
blanca y, de esta forma, aparecen todos los objetos de
nombre coincidente con el texto escrito. Por ejemplo, en la
figura 3 se muestran los objetos que aparecen al escribir
“tex” en la caja de busqueda.

Cuando el ratén se coloca sobre un objeto, se despliega un
globo de ayuda relativo al mismo.

Para que un objeto esté disponible en el escritorio tan solo
hay que pinchar sobre él con el botén izquierdo del ratén
y arrastrar, sin soltarlo, desde el catdlogo hasta el
escritorio.

0 afabétco  encomtrar

categarias
EEEEHE0ERHO0KD
(m) (0 @) (@) (@) () (3) 8 () ) ()

®EE
IS~ N

=2 B

Lupe  Leesbzedor de Mébsdar  Lerbe redanda

Figura 2. Catdlogo alfabético

0 alfabético  encontrar

calEsgarias .
[ Basica 1) [ Basica 2 | [3-D)
[Colaborative) (Demastracidn

[Escritura de Guiones| [Graficos)

[Ph:rrnrnimuz] []ungﬂsl:l [Hull:im:dia‘ll

[Navegacitn| [Fresentacicn)
(StarSqueak] Texto)
Lbrl. Cohorwm  firabader de Bwertea d—:l#d

L =

wh =
LS L S

Phy. Sgwerte  Compo de JTuege | Pl Anberss
File Fle  imaln e cewre

Fobii i oo PantolTon

Figura 1. Catélogo de objetos

0 alfabétco mncondrar

catagoriae

Tt b Teato  Chats dé reabe

Figura 3. Bisqueda en el Catalogo

1. Inspeccionar objetos de Squeak: Pulsar sobre la opcién "ment objetos (0)" del menu
- Mundo. Pulsar sobre cada una de las categorias del subment objeto para observar los
f ‘L objetos de uso mas frecuente. En especial, familiarizarse con el ment Texto.

1':,'#"" 2. Abrir el menu de objetos (I): Cerrar el submenu pulsado sobre sobre el signo O situado en
la ventana superior izquierda de la ventana. Volver a abrir el menu objetos pulsando sobre la
combinacion de teclas Alt + o. Cerrar de nuevo el subment.

3. Abrir el menu de objetos (II): Pulsar sobre la opcion nuevo morf... del meni Mundo para
observar las diferentes categorias de objetos disponibles.

4. Localizar y arrastrar al "Mundo" el objeto "elipse".
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{\; ﬂ Los Halos
=S

Generalidades

Cualquier objeto que se coloque en el mundo posee una serie de caracteristicas o propiedades susceptibles de ser
modificadas. Para ello se utilizan los denominados halos, que permiten acceder a las caracteristicas propias de cada
objeto.

Para obtener los halos de un objeto bastard con hacer un clic con el botén derecho del ratén sobre el objeto en
cuestion. En la siguiente imagen puede verse el objeto libro con sus halos correspondientes.

® @0 @& & &

o <:> e
o o

L= [
s ®

Figura 1. Halos del objeto libro

Situando el puntero del ratén sobre cada uno de los halos, se obtiene un globo con un texto en el que se indica el
nombre o funcién del halo.

i
i Mg

Figura 2. Globo de ayuda

Muchos de los objetos presentes en el mundo estan formados por otros objetos, y pueden ser descompuestos. Este es
un aspecto importante a la hora de pedir los halos de un objeto.

Al hacerlo, en la parte inferior del objeto se presenta el nombre del objeto para el cual se han pedido los halos. En el
ejemplo anterior, para el libro. En el caso particular del libro pueden pedirse halos para el propio libro, para la
pagina del libro, para sus controles... bastara con solicitar los halos en la zona apropiada del objeto

. — Figura 4. Halos de los controles
Figura 3. Halos de la pagina

En cualquiera caso, siempre que se pidan los halos de un objeto se prestara especial atencién al halo que aparece en
la zona inferior del objeto que mostrara el nombre del mismo.
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Halos: Nombre y funcion

Los halos pueden cambiar de objeto a objeto pero, siempre que un determinado halo sea comun a varios objetos,
mantendrd su posicion relativa y su color. Estos son el nombre y funcidon general de cada uno de ellos:

Icono Nombre Funcion
® Cerrar Elimina, colocandolo en el cubo de basura, el objeto al que hace referencia
Ment Se obtiene un menu contextual con las opciones mas corrientes para el objeto
seleccionado.
@ Levantar Permite descomponer un objeto en sus diferentes elementos.
@ Mover Permite, mediante la técnica del arrastre, situar el objeto en otra zona del mundo.
Duplicar Duplica el objeto al que hace referencia.

@ D Permite obtener un menu contextual con las caracteristicas avanzadas del objeto
epurar .
al que hace referencia.
@ Color Da paso a una ventana en la que se permite ajustar el color, bordes, y apariencia
del objeto.
T o Permite, mediante la técnica del arrastre, cambiar el tamano del objeto
amano X
seleccionado.
Libro Nombre Proporciona el nombre del objeto seleccionado, para el cual se han solicitado los
halos. El nombre puede ser editado mediante un doble clic.
@ Rotar Permite, mediante la técnica del arrastre, girar el objeto seleccionado. Cuando el
giro sea de cero grados su color se vuelve azul palido.
@ Trasforma el objeto en una etiqueta, un rectangulo con el nombre del objeto en su
Mosaico interior. Su propodsito es poder utilizar el objeto en un eToy o en un script de
botén.
@ Vi Un clic sobre este halo da paso a un panel en el que podremos asignar
isor . i .
determinadas acciones al objeto.
@ Colapsar La funcién de este halo es minimizar el objeto dentro del mundo.

Otros halos posibles

@ Pintar Este halo es especifico de la herramienta pintor y permite editar un objeto creado
con ella.

@ Cambiar fuente Permite, previa seleccion del texto, cambiar la fuente del mismo.

@ Cambiar Estilo Permite, previa seleccién del texto, cambiar el estilo del mismo.

(75 Permiten cambiar la alineacién el texto seleccionado, asi como enfatizarlo

Enfasis y alineacién , : .
y mediante negrita, cursiva o subrayado.
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Icono Nombre Funcion
@ Este halo estara presente siempre que exista ayuda para un objeto en concreto.
Ayuda p . . .
La ayuda se mostrara mediante un clic mantenido sobre el halo.

mostrar sus halos.

1. Incorporar un objeto Libro al Mundo: Abrir la pestafia Provisiones arrastrandola hacia
arriba hasta mostrar todos los objetos disponibles. Arrastrar el objeto "Libro" hasta el

"Mundo".
r L\ 2. Pedir los halos del objeto Libro: Pulsar el boton derecho sobre el objeto "Libro" para

3. Pedir la utilidad de cada halo: Pasar el ratén sobre cada uno de sus iconos para obtener
informacidén de la funcién de cada uno de los halos.

4. Limpiar el Mundo: Eliminar los logos Ratonete y Small-land pulsando sobre ellos con el
botén derecho del ratén para obtener sus halos y pulsar sobre el halo X.

Halos: forma de operar

La actuacion sobre algunos de estos halos conlleva acciones especificas, mas alld de su manipulacién directa. Los

mads importantes son:

Halo Levantar @

Muchos de los objetos que se pueden colocar sobre el mundo son objetos compuestos. Estos pueden ser despiezados
mediante el uso de este halo. Este es un ejemplo utilizando el objeto "Libro", que puede ser localizado en el

"Catdlogo de objetos" en la categoria Presentacion.

Halo color @

Mediante el clic en el halo color se abre un panel en la
que se pueden cambiar las propiedades de color de un
objeto.

El panel de color presenta cuatro secciones. La primera,
color, hace referencia al color principal del objeto. Si lo
que se desea es crear un efecto de degradado se debe
deseleccionar la opcién Llenado sdélido o activar la
opcion llenado en gradiente. En la zona baja del panel y
a izquierda y derecha se pueden controlar los atributos
del borde del objeto, o los de sus sombra, activando la
opcién correspondiente.

Fropiedades de a BookMarph<Libros[3026)
I:IElquInn redondeadas

I:Iﬂl-nqu-r

 —

O Llenada en Gradiente

e

C1 A3 47 Ocolor de la sombra
Estilo del Barde
Ancho ded Borde

Aceptar| Cancelar Batdn

Figura 5. Propiedades del color



Manual Squeak 16

El funcionamiento del panel es el siguiente:

ot e il e b tecnica de
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Para cambiar el estilo de borde del objeto asi como su color se selecciona, mediante un clic, el estilo de borde
deseado, asi como el color del mismo.

Las zonas del panel rotuladas y con fondo blanco son controles deslizantes que Estilo del Borde
funcionan mediante la técnica de arrastre. ancho ded Borde

seotar | Cancelar B

5. Dimensionar el objeto libro: Cambiar el tamafio del Libro utilizando el halo cambiar el
tamano (amarillo).

6. Cambiar el color del libro: Utilizar el halo cambiar el color (morado) para seleccionar de
la paleta emergente el color deseado.

7. Duplicar el objeto libro: Utilizar el halo Duplicar (verde) para realizar una copia del

-" L objeto libro y moverla copia a otra parte del Mundo mediante el halo Mover (marron).

8. Cambiar el nombre del objeto Libro: Cambiar el nombre del Libro y su duplicado por
Librol y Libro2, respectivamente.

9. Cambiar el color del objeto Libro: Pulsar repetidamente sobre el menu Libro hasta que se
muestren los halos da cada uno de los subobjetos que componen el objeto Libro. Mediante el
icono con forma de cuentagotas (halo cambiar el color) acceder al ment de seleccion de
color y variar los colores de cada uno de ellos.

Halo Colapsar @

Mediante un clic en este halo se minimiza el objeto al que hace referencia. Para restaurar el objeto a su estado
original bastard con hacer un clic en el extremo derecho de la barra, como se muestra en las imagenes siguientes:

{___E;Iapsg?_}
g > S
= (7] wH e &%
@ e

Figura 7. Objeto colapsado y forma de restaurarlo

Figura 6. Halo colapsar
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Halo menu @

® U
eriviar para atris

treer al frente

incrustrar dentra L]
cambiar color,

estibn dal borde

desplazar sambra
prasentaciin

acciones de halo

O evitar que sea aliminsdo
W pvitar que 5ea evaniago
O bloguesado

O propeorcionar recorte

® manipulador de direccion
l acepiar soltado de objetos
a ESQUInGgS redancapdas
Caplar & Impremir..
hermanas. ..

BxXporiar.,

pllas ¥ tarjetas,

ExXtras.,

depuras

liem

Figura 8. Menu libro
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Al hacer clic en el halo se obtendra un menu contextual que, como norma
general, serd similar al mostrado en la figura 8.

Este menu consta de cuatro secciones fijas y una ultima seccidon que varia en
funcién del objeto sobre el que se ha solicitado el halo, ofreciendo las opciones
mas habituales para el mismo.

En la primera seccion se encuentran las opciones enviar para atras y traer al
frente Cuando se trabaja con objetos no es infrecuente que éstos se
superpongan. Mediante esos comandos, podemos variar la posicion relativa de
dos objetos superpuestos. La opcién Incrustar dentro, posibilita el convertir
dos objetos superpuestos en uno solo.

La segunda seccion se refiere a aspectos estéticos del objeto en cuestién.

De la tercera seccion, evitar que sea eliminado inhabilita el halo cerrar. No
obstante, el objeto podra ser borrado, arrastrandolo a la papelera. Algo
equivalente sucede con evitar que sea levantado. Esta opcion inhabilita el que
el objeto pueda ser arrastrado por el ratén. El término levantar de este
comando no debe ser interpretado en igual sentido que el halo levantar.

La opciéon bloquear impide que se produzca interaccion entre el usuario y el
objeto. Si un objeto tiene algun tipo de accién asociada, mediante esta opcion
queda anulada la misma.

La cuarta seccion del ment permite, imprimir el objeto, duplicar un objeto y
todos sus atributos, incluidos guiones (comando hermanas...), exportar el
objeto a diferentes formatos...

La ultima de las secciones variara en funcion del objeto seleccionado.

10.Colapsar el objeto Libro: Para minimizar el objeto Libro pulsar el halo Colapsar marcado
con un simbolo con forma de O. Volverlo a restaurar pulsando sobre el mismo icono.

! \ 11.Levantar y reconstruir el objeto Libro: Utilizando el halo Levantar (negro) descomponer
: . el objeto Libro. Usar la opcién incrustar que se encuentra dentro del halo Menu (rojo) para

reconstruir el libro.

12.Pedir el visor de objeto: Pulsar sobre el halo Abrir un Visor (azul celeste) para ver las
propiedades (métodos) del objeto y acceder a ellas para poder modificarlas.
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ﬁ /) Las Pestanas
o=

Las pestafias son las solapas que aparecen alrededor del borde del escritorio de Squeak. Contienen objetos o botones
de accion

El ntimero de pestafias disponibles es de ocho: Squeak, Small-Land, Provisiones, Herramientas, Artefactos,
Herramientas de pila, Navegador y Pintor. Al abrir Squeak se muestran algunas de ellas, entre las que estd la
pestaiia Navegador.

Para poder modificar las pestafias visibles se selecciona la opcién pestaiias... del meni Mundo (figura 1). De esta
forma se accede al menu Pestanas (figura 2b).

r bl
¥ Munde D 2
Caproyecto anterion
Exir al proyecto._,
mdgrabar prayecto en un archiva..,
cargar un proyecto desde un archiva...

deshacer “rotar” (z) ¥ pestsfes’ TR #
redibujar la pantalla (r) N mestrar pestanas compartdas (F
Eeahrr B presantacion automats s de la pestaia
Clventanas.., £ Sgueak
cambios.., B Small-Land
Fayuda, LI Pravisiornes
apariencia, L Herramiantas
hacear.., L] At s ins
g abjetas (o) L] Herrarentas de gila
g nuawa morf... o Navegadol
B Fntor

herrarmienias de auior...

opchones del campa de [uegos... Crear Una pestaha nueva
& iiun tas pesiafnas comparitfidas en e parte inferiar

proyectas. . eliminar [ndas las pesinhas compartidas
&3 imprimir PS & un archive. . acerca de las pestanas...

depurar._.. Figura 2a. Ment Pestafias
sl grabar

gdgrabar cama...
G grabar coma Una nusvs versidn
grabar y salir

(salir
[ 8
Figura 1. Menu Mundo

En este Ultimo menu se encuentran las siguientes opciones:
» La opcién mostrar pestafias compartidas (o la combinacién de teclas ALT+ may + f) permite que aparezcan
(si estd activada) o desaparezcan (si esta desactivada) todas las pestafias seleccionadas.

« La opcién presentaciéon automatica de las pestanas consigue que las pestafias no se superpongan en los
bordes del escritorio.

« Las siguientes opciones del menu, coincidentes con el nombre de las pestafias, permiten tenerlas disponibles
en el escritorio alrededor del borde.

- También es posible crear pestafias nuevas para colocar en ellas los objetos que mas utilicemos.

» Si se seleccionan las siguientes dos opciones, los cambios se aplican a todos los proyectos que se creen. Si se
eliminan todas las pestanas, al activar desde el meni Mundo la opcién pestafias, el meni emergente tiene
una forma diferente (figura 2b)

®#  pestEfeT .
Credd una pesians nueyva
|Imstalar pestanas cormpartdas par delfecte
Iihstalar pestnna de aloy
scercs g las pesianas..

Figura 2b. Menu pestaiias

Para acceder al contenido de una pestafia simplemente hay que pulsar con el ratén sobre ella, con lo que se
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despliega y muestra su contenido.

Para ampliar el drea de la pestafia desplegada hay que pinchar con el ratén sobre la misma y arrastrarla hasta
conseguir la amplitud necesaria para ver todos los objetos que contiene.

En las pestafias con botones (Squeak, Small-Land y Navegador) se accede a las funciones que ellos indican,
pulsandolos; en el resto, una vez desplegadas, se arrastra el objeto deseado al escritorio para poder utilizarlo. Una
pestaiia diferente es la del Pintor, que abre un espacio para hacer dibujos, asi como la herramienta para realizarlos.

1. Ocultar pestaiias compartidas: Pulsar simultdneamente la combinacion de teclas
ALT+MAY+ f. Se observara como desaparecen las pestafias laterales y el Mundo queda
limpio.

2. Mostrar pestanas compartidas: Volver a pulsar la combinacién de teclas ALT+MAY+f
para restaurar las pestanas al Mundo.

j\ 3. Activacion de pestanas: Abrir el meni del Mundo > pestanas... y activar todas las
-"l- pestafias disponibles.

4. Ubicacion de pestainas en la parte inferior: Abrir el ment del Mundo > pestainas... >
situa las pestanas compartidas en la parte inferior.

5. Eliminacion de pestaias: Abrir el mend del Mundo > pestanas... > eliminar todas las
pestainas compartidas.

6. Restauracion de pestanas: Abrir el ment del Mundo > pestanas... > instalar todas las
pestanas compartidas por defecto.

Pestana Navegador

Es una de las pestafias méas util. Se localiza en la parte inferior izquierda del escritorio de Squeak. Permite crear
nuevos proyectos, publicarlos, compartirlos y navegar entre ellos, asi como acceder a la herramienta del Pintor,
entre otras funcionalidades. Su aspecto es el de la figura 3.

Mavegador
Muevo Comparte << == |Publical {Reciente? iDilol Encontrar Pant Comp. ' i Deshace Sallr

Figura 3. Pestafia Navegador

Pulsando los botones correspondientes se accede a:

Nuevo Crear un nuevo proyecto Encantrar Cargar un proyecto de un swiki
(pagina web colaborativa en donde se
alojan proyectos)

Enrnparte Compartir el proyecto con otros Pant. Comp
g Ampliar el escritorio a pantalla
completa
- Ir al proyecto anterior Pant. Normal Volver a la pantalla normal
. Ir al proyecto siguiente Activar la herramienta del Pintor
{Publica! Publicar el proyecto actual ql ] Modificar el volumen del altavoz
{Recienta? Ver si existe un proyecto més Deshacer cambios
~ |actual Deshace
iDilo! Permite describir el proyecto salir Salir de Squeak
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F\ 7. Ver la pantalla completa: Pulsar sobre los botones del Navegador, Pant. Comp. y Pant.
——— Normal para observar las dos formas de presentacion.

Otras pestainas

Desde las pestafias Provisiones, Artefactos, Herramientas de Pila y Herramientas (figuras 4, 5, 6 y 7,
respectivamente) podemos acceder a un gran nimero de objetos y funciones sin mas que, una vez desplegadas,
pinchar con el ratéon sobre el objeto deseado y arrastrarlo hasta el escritorio.

En la pestafia Provisiones se encuentra el "Catalogo de objetos", ya descrito anteriormente

Provisiones
saad g T B O E | 0P

Ce=ilogn de D gten  Todea by Gwores  Jubo de Bosors. Tets Somcs Beprocector oo Fellcds Lops Bechirgue  Bectinguk: Bedendeads  Bipae  Bircle Jurve Poligeac

= [ ! .

Eutdn Fé3 Squerte  Pig datercor  Costesedor  Cape de Jeegs  Borra de Sesplowmirds Jeyzfak  Libre Rl | i P |

Figura 4. Pestafas Provisiones
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L= Bogs 20 Le-gtor

Figura 5. Pestafa Artefactos
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Figura 6. Pestafla Herramientas de pila

Herramientas
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Figura 7. Pestafia Herramientas

10.Crear nueva pestaia: Abrir el meni del Mundo > pestanas... > crear una nueva
pestana. Seleccionar la opcion "arriba" en la ventana emergente y escribir Propia para el
nombre de la nueva pestafia.

11.Cambiar color de la pestana: Pedir los halos de la nueva pestafia pulsando sobre ella con el

botén derecho. Seleccionar el halo menu (botén rojo) > cambiar color... y seleccionar otro
.‘ ! color para esta pestafia. Desplegar la pestaia, pedir los halos de su interior pulsando sobre
_:"! ; ella con el botéon derecho. Seleccionar el halo menu (botén rojo) > estilo de llenado >

cambiar color y seleccionar otro color para el interior de la pestaia.

12.Introducir objetos en la nueva pestaiia: Manteniendo abiertas las pestafias Provisiones y
Propia, pedir los halos del objeto "Texto" de la pestafia Provisiones, seleccionar el halo
Duplicar (botén rojo) y arrastrar y soltar la copia a la pestafia Propia. Repetir el proceso con
otros objetos.
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1/ El Cubo de Basura

El icono del "cubo de basura" estd situado en la parte
inferior izquierda del "Mundo". Es posible que a veces permanezca
tapada por la pestaia Navegador, en cuyo caso hay que desplazar
ésta para poderlo localizar.

Del meni Mundo > Herramientas de autor se obtiene el ment de la
figura 1.

Desde este menu se puede vaciar el contenido completo del cubo de
basura seleccionando la opcién vaciar el cubo de basura, o bien puede
verse su contenido con Ver el contenido del cubo de basura.

Si se selecciona esta tultima opcién se obtiene un libro (figura 2) donde
se explica como trabajar con el "cubo de basura"; en la parte superior
estan los controles propios de un libro y en cada pagina se muestra
cada uno de los objetos arrojados, que puede ser borrado de forma
permanente pulsando el botén "-".

El cubo de basura se vacia completamente pulsando el botén 'Ii'

Para recuperar objetos borrados se arrastran desde la hoja
correspondiente hasta el "Mundo".

X
g abjetas (ol
wer gl cantenido del cubo de basura
waciar ¢l cubp de basura
nuaya drea de crear guiones
FESUITAN da guionas
estado de Ios guiones
remawar todos oS visores
desbloguear objatos blogquesdas
I_-:Inzsnzl.uzlrlr ohjetns oculios

Figura 1
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Los objetos que s& arrojen
al cubo de basura se
graban autornaticarments
agul, un abjete por pagina,
par &l & lod fecEElE mis
tarde. Para deshabilitar
asta caracteristica por
“conservarBasura®
{preserveTrash) en
Preferencias como falso.
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individales con & cantral -,
¥ también wvaciar
totalmante of cubo da
basura con al boton v de
arriba a la gerecha

Figura 2
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logo de Squeak sacando sus halos y pulsando X.

1. Preparar el entorno de trabajo: Abrir el programa y limpiar el Mundo. Para ello, cerrar la
ventana de bienvenida pulsando sobre la X de la esquina superior izquierda, y eliminar el

('..3 , i 2. Inspeccionar el cubo de basura: Abrir el cubo de basura y pulsar sobre los signos <y >
% para observar los objetos eliminados. Cerrar el cubo de basura pulsando sobre el signo O
situado en la ventana superior izquierda de la ventana.
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N Los Pro yeclos
=S

Concepto de proyecto

Los proyectos son los documentos que crea Squeak. Son de gran importancia, ya que permiten organizar el entorno
de trabajo, publicar contenidos, etc. Tienen la extension ".pr".

Al abrir Squeak, en el "Mundo" se encuentran unas ventanas que corresponden a proyectos incluidos en la "imagen"
que se esta utilizando.

Se puede crear un proyecto "aislado" :los cambios que hagamos en ese proyecto no seran visibles desde otros. Esto
resulta muy util cuando se pretende experimentar con cosas basicas del Squeak. también se pueden crear proyectos
dentro de otros proyectos, proyectos "anidados".

Crear un Proyecto

Hay varias formas de crear un proyecto. Entre ellas:
a) Desde el mentt Mundo con la opcién proyectos... y, después, crear un nuevo proyecto mérfico.
b) Desde la esta? Navegador con el botén Nuevo

En ambos casos se obtiene una ventana llamada "Sin Nombrel", que tiene, ademas de la funcionalidad de cualquier
ventana, funcionalidades propias (figura 1):

+ Haciendo clic sobre el nombre del proyecto (que vemos abajo en el centro) se puede cambiar el nombre .

» Haciendo clic sobre el interior de la ventana (sin tocar el nombre) se activa el proyecto.
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Figura 1. Ventana de proyectos

Guardar/Publicar un Proyecto

Se puede guardar un proyecto en el ordenador, publicarlo en un SuperSwiki o ambas cosas. Un SuperSwiki es una
pagina web que nos permite compartir nuestro proyecto con otras personas que podran también modificarlo en
funciéon de sus intereses. Cuando se guarda un proyecto se incluyen todos los objetos que contiene, asi como todas
las configuraciones y "Guiones".

Para grabar un proyecto se puede:
a) Pulsar el botén !Publica! de la pestafia Navegador. Asi se obtiene un cuadro de didlogo (figura 2) desde donde se
puede poner o cambiar el nombre al proyecto.
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Por favor describe este proyecto
oK Més \Cancelar|

Figura 2. didlogo para guardar un proyecto

Este cuadro se amplia usando el botén més y permite introducir datos que describan mejor el proyecto (figura 3).

Por favor describe este proyecto

Mombre:
Descripcidn:
Autor

Categoria:
Palabras clove:
ok Cancelar

Figura 3. Descripcion de proyectos

Una vez que se pulsa el botéon OK aparecera un didlogo para elegir donde publicar el proyecto (figura 4):

Figura 4

« Se puede seleccionar un SuperSwiki para publicar el proyecto y presionar el botén Grabar. Para utilizar esta
opcién hay que estar conectado a Internet.
« Si se quiere guardar en el ordenador personal se pulsa el botén Grabar solamente en el disco local y el
proyecto se grabar?en la carpeta Squeaklets, dentro de la carpeta que contiene Squeak.
Una vez que se pulsa el botén Grabar se observa, mientras dura el proceso, una reticula y una ventana que indica
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que el proyecto se estda guardando. Cuando el proceso termina, se muestra de nuevo el proyecto como estaba antes
de iniciar el proceso de publicacion.

b ) Usar el menu Mundo.

« Con la opcién Grabar proyecto en un archivo... se graba el proyecto con una version simplificada del proceso
descrito anteriormente, pues s6lo aparece la itima ventana, dando ademas la opciéon de poder guardarlo en
otra carpeta diferente a Squeaklets.

+ Con la opcidn proyectos... se accede al menu Proyectos (figura 5).

r bl
] :
grabar en &l servidor (tarnb
grabar en un servidar distinto
grabar proyecto s4lo en e archivo local
wer 5 la versidn del servidor es mis recienbe...
cargar un proyecto desde un archiva...
mastrar jerarquia del proyecto
Crear un NUava proyects e
Crear un nuaya proyectns marfico
ir al proyecto anteripr
Ir al proyecta siguienie
Cxir al proyecho
grabar para una futura wuelta
L't'l} ver a la copla grabada

Figura 5. menu Proyectos

1. Crear un proyecto: A través del meni Mundo (proyectos > crear un nuevo proyecto morfico
o mediante la pestafia Navegador (Nuevo) crear un nuevo proyecto de trabajo.

2. Cambiar el nombre al proyecto: Pulsar sobre el nombre que el nuevo proyecto trae por
defecto (Sin nombrel) para modificarlo, escribir Primero y pulsar Enter, o utilizar el menu
de la ventana del nuevo proyecto y seleccionar la opcion meodificar titulo ...

3. Entrar en el proyecto creado: Pulsar sobre el interior de la Ventana para entrar en el

proyecto.

. Anadir un objeto a un proyecto: Anadir el objeto "Libro" al proyecto creado

>

5. Publicar un proyecto desde el Navegador: Desde la pestana Navegador pulsar la opcién
iPublica! y, una vez en el cuadro de didlogo que se mostrar? cumplimentar los aspectos que
se deseen. A continuacién, pulsar OK y seleccionar la ubicacién donde se desea guardar. Para
guardarlo localmente pulsar sobre la opcién Guardar solamente en el disco local.

6. Publicar un proyecto desde el menu del Mundo: Desde el menu del Mundo seleccionar
la opcion proyectos... y seleccionar una de las opciones que se ofrecen.

7. Salir del proyecto creado: Para salir del proyecto Primero, pulsar sobre el Mundo para
obtener el menu del Mundo y seleccionar proyecto anterior.

8. Eliminar el proyecto llamado Primero: Pulsar sobre la X de la esquina superior izquierda

de la ventana.

Abrir un proyecto

Hay distintas formas de abrir o cargar un proyecto en Squeak, ya que el proyecto puede estar en el propio ordenador
0 en un SuperSwiki.

a) Si el proyecto esta en el propio ordenador, hay varias opciones:

e Usar la "Lista de Archivos": Desde el meni Mundo > Abrir... > Lista de Archivos se obtiene un arbol de
archivos del disco duro. Se selecciona el proyecto deseado, dentro de la carpeta squeaklets, y se presiona el
botén Cargar de la barra de herramientas, una vez que se tenga seleccionado.

+ Desde el meni Mundo: Se selecciona la opcion Cargar un proyecto desde un archivo... y se elige el proyecto
a cargar, dentro de la carpeta squeaklets

b) Si el proyecto estd en un SuperSwiki:

« Desde la pestana Navegador: Presionar el botén Encontrar y aparecer?un cuadro de didlogo donde podemos
elegir el SuperSwiki en el panel de la izquierda y el proyecto en el panel de la derecha (hay que estar
conectado a Internet para poder utilizar esta opcion).
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Figura 6

+ Desde la Lista de Archivos: (meni mundo > Abrir > Lista de archivos) Esta herramienta también permite
recorrer los SuperSwikis y descargar los proyectos desde alli Para eso hay que pulsar en la raiz de todos los
directorios (el llamado []) y se ver?una lista de SuperSwikis. Una vez alli se selecciona el proyecto y se elige
la opcidén "Cargar".

A

9. Abrir un proyecto del escritorio de Squeak: Abrir la imagen Curso y pulsar sobre el
proyecto "Tabla de Multiplicar"

10.Abrir un nuevo proyecto desde el Navegador: Abrir la pestafia Navegador y pulsar
Nuevo. Cambiar el nombre al proyecto por Segundo. Entrar en el proyecto Segundo. Abrir
la pestaiia Navegador y utilizar los botones << y >> para navegar entre los proyectos
disponibles. Eliminar el proyecto creado pulsando sobre la X de la ventanita del nuevo
proyecto Segundo.

11.Abrir un proyecto del ordenador: Desde el menti del Mundo seleccionar la opcion cargar
un proyecto desde un archivo... y seleccionar un archivo. Un buen lugar para buscar
proyectos es la carpeta Squeaklets, en la que se guardan localmente, por defecto, todos los
proyectos

12.Abrir un proyecto de un SuperSwiki: Abrir la pestaia Navegador, pulsar el botén
Encontrar, seleccionar un SuperSwiki y, en la parte derecha, seleccionar uno de los
proyectos.

Navegar entre proyectos

Se puede navegar entre proyectos desde:

a) La pestania Navegador, usando sus botones de navegacion:
[<<]: Ir al Proyecto anterior.

[>>]: Ir al préximo Proyecto.

b) El ment Mundo

La opcién Proyecto anterior tiene la misma funcionalidad del botén [<<] de la pestaiia Navegador.

Una opcién muy util del mentt Mundo es ir al proyecto... que presenta un menu con una representacion en arbol de
todos los proyectos que tenemos en Squeak.

c) El "Navegador de conjuntos" (figura 7), que se obtiene del "Catalogo de objetos". Con él se puede pasar de unos
proyectos a otros, pulsando las flechas.

Figura 7. vead e conjuntos
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Pulsando el botdén central del "Navegador de conjuntos" se obtiene el menu de la figura 8, que, entre otras opciones,
permite enlazar unos proyectos con otros creando "hilos" entre ellos.

canmiuitar a <l (delfault)=
CcanMular a proyecios reclentss
Crasl Un nuEyo hila

Creal Mulos para odos 108 proyecios
Primer gfoyecio én este hila

Lstimo proyecio en esTe hilo

shaltar dentra de &ite hils

IRSEAr UN provecio Muevo
simplemenle ceirar e=ke nﬁuzqadnr
desiruir este hilo

Figura 8

Al seleccionar la opcién modificar este hilo se obtiene la caja de la figura 9, en la que se puede establecer el orden
para los proyectos sin mas que pulsar y arrastrar al lugar deseado un determinado proyecto.

C Oy Obesmodsepsts
ETm | _t | ::t [ —

| i L L — L J— R —

Figura 9

. l\ 13.Navegar entre proyectos utilizando el Navegador: Abrir la pestaila Navegador y utilizar
los botones <<y >> para moverse entre proyectos.
w—' 14.Navegar entre proyectos utilizando el menu del Mundo: Abrir el ment del Mundo y
utilizar las opciones proyecto anterior e ir al proyecto... para moverse entre proyectos.
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El "Pintor" es la herramienta que permite hacer dibujos en Squeak, los cuales una vez realizados, pueden ser
tratados como cualquier otro objeto del "Mundo".

Para acceder a esta herramienta se pueden seguir varios caminos:

a) Pulsar el icono del "Pintor" en la pestafia Navegador.

b) Arrastrarlo desde la pestafia Artefactos. .
c) Anadir la pestafia Pintor al escritorio (Meni Mundo > pestafias... > Pintor) y pulsarla.

d) Abrir el "Catdlogo de objetos", en la categoria “Basico 1” o en la vista alfabética P.

Al activar el "Pintor", se habilita en el escritorio una zona de trabajo (el "Editor de Bocetos"), y se muestra la "Caja
de Pinturas" (figura 1). El "Editor de Bocetos" es la zona donde se realizaran los dibujos y en la "Caja de Pinturas" se
accede a las funcionalidades de la herramienta (figura 2).

Figura 1. El Pintor

En el "Editor de Bocetos", o area de trabajo, hay dos controles en forma de circulos rojos que permiten cambiar el

tamafio del dibujoe o girarlo e al deslizarlos por el borde del 4rea de trabajo
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Como utilizar el Pintor

El "Pintor" se utiliza como cualquier herramienta
sencilla de dibujo. Algunas posibilidades son:
utilizar el pincel con los distintos tamarios de
brochas, rellenar con el cubo de pintura y
utilizar los sellos y, las figuras geométricas.
Previamente se ha de elegir el color en la paleta
de colores.
+ Una vez terminado el dibujo, hay que
pulsar sobre el botéon Keep para salir del
Pintor y guardar los cambios.

« Para deshacer el ultimo cambio, hay que
pulsar sobre el botéon Undo.

« Si se pulsa el botén Clear se borra el
dibujo entero, pero no se sale del Pintor.

« Si se pulsa el botéon Toss se cierra el
Pintor y se borra el dibujo realizado.

28

Pincel

Cubo die pintura

Gatera

Goma de borrar

Tamafio del pincel o la goma
Dashacer
——l.  Salir del pintor guardando los cambias

. Borrar &l dibulo
—— o Salir dal pintor borrando el dibujo

—  Uitirmos colores usados

Figuras gecmelricas

Selles

Paleta de colores

Figura 2. Herramientas de pintura

1. Abrir la herramienta Pintor: Abrir el Navegador y pulsar el icono con forma de pincel o

utilizar cualquiera de las formas descritas. Pulsar sobre el botén Toss para salir del Pintor.
} \ 2. Abrir el Pintor: Pulsar sobre el icono con forma de pincel de la pestafia Navegador para
= abrir la herramienta del Pintor. Probar a dibujar sobre la pantalla. Pedir los halos de la paleta
y el lienzo y mover al cubo de basura pulsando el botén X.

——

3. Escoger pincel y seleccionar color: Volver a abrir el Pintor mediante una secuencia
diferente a la anterior y seleccionar grosor del pincel y color de linea de la paleta de colores.

Cuando ya se ha realizado y salvado un dibujo,
se pueden obtener sus halos, ya que este
dibujo puede ser tratado como cualquier otro
objeto de Squeak. Entre los halos se encuentra
uno nuevo, que, al activarse, permite seguir
dibujando o modificar el dibujo realizado. Es el
halo Pintar, que puede observarse en la figura
3.

Por defecto el dibujo realizado se llama
“Dibujo”. El nombre se cambia pulsando sobre
él, escribiendo el nuevo nombre y pulsando
INTRO una vez renombrado.

Cada dibujo realizado con el Pintor puede ser
animado con guiones.

) (=] & @ @

®

& Halo "Pintar"

e m o

)

@

Dibujo

Figura 3. Dibujo realizado con el Pintor, y sus halos
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. Dibujar a mano alzada: Seleccionar grosor del Pincel y color de la paleta de colores o
. Dibujar lineas rectas: Desplegar la pestana Figuras geomeétricas, seleccionar el dibujo de
. Dibujar poligonos: Abrir la pestana Figuras geométricas, seleccionar la forma deseada y
. Rellenar de color: Seleccionar el color deseado junto con el Cubo de pintura y pulsar sobre

. Clonar imagenes: Desplegar la pestafia Sellos, pulsar sobre el primer sello y recortar el

8. Deshacer ultimos cambios: Pulsar el botén Undo para deshacer el dltimo cambio.

9. Terminar un dibujo y anadirlo al Mundo: Concluir el trabajo de dibujo e incorporarlo al
10.Abandonar un dibujo: Abandonar un trabajo de dibujo sin guardar nada pulsando sobre el

11.Borrar todo el lienzo: Para borrar todo el lienzo sin abandonar el trabajo de edicién grafica

12.Realizar un dibujo: Dibujar una casa semejante a la del modelo. Pedir sus halos.

utilizando el cuentagotas y dibujar libremente.
linea y trazar lineas rectas.

dibujar sobre el lienzo.

el lienzo.

trozo de imagen que se desea clonar. Pulsar sobre la pantalla para reproducir clones de la
porciéon de imagen escogida. Pueden archivarse diferentes dibujos para ser clonados cuando
se precisen.

Mundo pulsando sobre el botén Keep.

boton Toss.

pulsar sobre el botén Clear.

El menua Dibujo

Del halo Menu de un dibujo se obtiene el ment de la figura 4. Las primeras opciones son comunes a los menus de
otros objetos. Las ultimas son especificas de los dibujos. Entre ellas llamar a esto mi grafico base, que permitira,
después de activarla, hacer modificaciones sobre un dibujo original y recuperarlo posteriormente con la opcién
restaurar grafico basico.

Con seleccionar grafico nuevo” se obtiene una pequefia ventana desde donde se pueden elegir otros dibujos
utilizados con anterioridad (figura 5)

La opcidén dibujo nos despliega un nuevo menu (figura 6)

o Db
nrwinr pars atras
traar al frants

imcrustrar denbro
dasplazar BTG
disposician

aAcciones da halo

O awitar gue sea eimnado
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| a5t hloguasda

Froparciongr recorie

|
i
O
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Figura 5.- Seleccionar grafico nuevo

pidlEdor de girecc T

O aceptar soitado de ohjetes

O esguinas redondeadas yolver a parkar
O imagen suawe ﬂw

coplar & imprimér » fenicisr direcciin hacia sdelsnie

5 Aju4LAr Centro de rotacidn

B orTo prEeies de oobor
pilas v tarjetas ¥ volver & Coforeat ol pineles de cofar
2xras ¥ reduchs palela de colores
TR, t agregar un borde alrededor de axts forma...
rEskaurar arafics basics Figura 6.- Menu “dibujo...”
|lEmar & estoomil grafice bass
el |onar Qranco fnuevo..
Ajusiar corra fonde de sscritorio
dhibuja.. L]

Figura 4. Menu Dibujo
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4 El Libro

Un libro es un objeto de Squeak, que se puede utilizar para exponer contenidos variados o como elemento de
presentaciéon de proyectos. Sus paginas son equivalentes a las diapositivas de las presentaciones de otros programas,
como, por ejemplo, las del Impress de OpenOffice.

Es posible incluir en él diferentes tipos de textos, imagenes, sonidos, dibujos, etc. De manera facil se afiaden paginas,
que pueden ser configuradas con miultiples opciones, y permiten navegar entre ellas.

Creacion de un Libro

Para crearlo, abrir la pestafia Provisiones y arrastrar el objeto "Libro" hacia el centro de "Mundo", donde se suelta
(figura 1). También es posible crearlo desde:

« la categoria Presentacion del "Catalogo de objetos"
« laletra L de dicho catélogo,
+ el ment Mundo (a partir de Objetos (0) y de Nuevo Morf ...).

[ it o i i T 1 N g

BEB T ==0 0 in

£ & » ]
=S T N i S O B O P pb== =

Crlog-de Chphe Tk b fpigr CTalbo e Bewry Tars Temts  Bgprhatye de Pmin L Bpdegd  hecriimpd Bdedes Pese Ermabe Des P Erim Fig Saqwis  Fig deteowr | Cetpmpder

! . RIS .
Compr g Joag  Bern gt Tenbet LB by A ]
e =
Mavegador

Figura 1

Un Libro se compone de dos cuerpos: el superior, donde se encuentran sus controles, y el inferior, que corresponde a
la pagina y donde se insertan los contenidos. Estos pueden ser textos, imdgenes, contenidos multimedia, asi como
cualquier objeto de Squeak.

El cuerpo superior presenta los siguientes elementos:
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Menu dal Likrs Min caréroiey
Pagrid amler o l P nuy ghgas lerie
Figura 2
Pulsando 'Mdas controles' aparecen cuatro mas:
ERrmana’ pdgira Privvesr peigi red Marni i LB Liima piaing Crear pig ina Menos cardrolas
" W B W @ 3
Figura 3

1. 1. - Crear un Libro: Desde la pestana Provisiones, arrastrar y soltar un objeto "libro" al
"Mundo". Pulsar sobre el rombo de la esquina superior derecha para afiadirle mas opciones.

El menu del libro

Presionando sobre el punto central del cuerpo superior se obtiene el mend Libro (figura 4), que se utiliza para su
configuracion. Interesa mantener este menu fijado al "Mundo", para lo cual hay que pulsar sobre la chincheta de la
parte superior derecha del mismo.

Creacion de un prototipo de pagina. Fhmm—— ¥
emcantrar—
A partir del ment Libro se puede crear un modelo, ir & la paging ...

clasificar paginas

sacar clasificador de paginas de ia memoria cache
parar en la Uitima pagina

crear un senalador

croar miniakura

ocultar los controles de pagina

rmastrar pantalls completa

afecto sonora para todas las paginas

efecto sonoro solo para esta pdgina

afecto visual para todas |as piginas

efecto visual solo para esta pagina

grabar comp protobipo g8 pagina nuaya

barrar prototipo de pagina naeva

CErTa “arvastrar y armgar

todas Las paginas de este tamano

O mantener todas las paginas dal misma temaiio
amviar todas las paginas al zaryidar

anmviar esta I}B.lﬂlﬂi al sarvidor

woiver 3 cargarko tode desde & servidar

prototipo o plantilla de pagina para la presentacion
del Libro. Para ello, se realizaran los siguientes
procesos:

+ Tamafio. Con los halos del "Libro" se
incrementa su tamano hasta alcanzar el que
se desea. Para que todas las paginas tengan
el mismo tamano, se selecciona Mantener
todas las paginas del mismo tamafio.

* Color de fondo para todas las paginas.
Cuando se selecciona esta opciéon del menq,
se abre la paleta de color donde se puede
seleccionar un color de fondo para las
paginas del Libro.

« Del mismo modo, también es posible

modificar el color del cuerpo superior y su
borde. Para hacerlo, se piden sus halos
respectivos y, se selecciona Cambio de color
para escoger los colores que se prefieran.

coplar pagina url al portapapeles
rrantenar dentra de un archivo

carga imagensas PPT de la dispositiva @1
colar e fondo para todas las paginas...
_crear un hilo de proyectos en este libro

Figura 4
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2. Modificar el aspecto del Libro: Pulsar sobre el punto central del cuadro superior para
abrir el menu del Libro, seleccionar color de fondo para todas las paginas... y escoger
[ IL un color.
y E_

. 3. A continuacion, pedir los halos del objeto Libro, pulsar el halo Menu (halo rojo) y, en el
menu emergente, seleccionar cambiar color. Escoger un color y pulsar sobre el rombo
situado en el extremo derecho de los controles del Libro.

Grabar como prototipo de pdagina nueva.

Con esta opciéon del ment Libro, tamano y colores permaneceran

constantes en todas las paginas que se creen.

Una vez creada una pagina maestra, es posible borrarla con la opcién Borrar prototipo de pagina nueva, lo que
permitiria crear un nuevo modelo para paginas sucesivas.

Incorporar textos a las paginas

Para insertar textos, se selecciona Textos
en el "Catalogo de objetos", donde se
encuentran diversos tipos. Para hacerlo
s6lo hay que arrastrarlos al Libro. Para
ajustarlo al tamafio deseado, se piden sus
halos y, con el amarillo (cambiar
tamano), se adapta al espacio que debe
ocupar.

En la parte inferior de las cajas de texto
existen tres halos especificos (figura 5),
que sirven, respectivamente, para
modificar el tipo y tamafio de los
caracteres (por defecto, BistreamVera-
Sans de 12 pt), el estilo, el énfasis y la
alineacién del texto.

P — N—
&
o
s
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L
@
SN __1:._ ' o

Figura 5

Para modificar el texto del objeto "Frase", una vez arrojada al libro, hay que pulsar, como indica la propia frase, la
tecla de mayuscula y hacer un clic con el botén izquierdo del raton.
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cargar luaris de & pagrma welbl .

Figura 6

Por su parte, para sustituir el texto de "Banner True Type", hay que solicitar sus halos y, en su menu (figura 6),
seleccionar Editar Contenidos. Se abre un cuadro de didlogo (figura 7) donde se escribe el texto que ha de sustituir

al que se muestra por defecto.

"

-
Escribe un nusesn texio,

&£l texto que 5= escribe en este
recuadre @5 al qua sustituye al que
aparece por defectn; ‘Las fuentes

=|de True Type son hermosas’

AceptarE)  Cancelan(l)
Figura 7
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4. Crear una plantilla: En el Libro anterior, introducir objetos que se desee que aparezcan

y en todas las diapositivas de la presentacion. Por ejemplo, un texto alusivo al contenido de la
.l misma.
l'#—-' 5. A continuacion, pulsar sobre el punto central del cuadro superior para abrir el menu del

Libro. Seleccionar mantener todas las paginas del mismo tamamno y grabar como
prototipo de pagina nueva.

Incorporar imagenes y contenidos multimedia

De forma andloga, se pueden incorporar imagenes y contenidos multimedia a las pdaginas, para lo cual basta
arrastrarlos desde el "Mundo" hasta la pagina que se desee.
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Para poder disponer de una imagen de archivo en el "Mundo", se solicita el meni Mundo y se pulsa, sucesivamente,
Abrir y Lista de archivos (figuras 8 y 9). En la ventana que se abre (figura 10), se selecciona el archivo que contiene
la imagen, y, en el menu superior, se pulsa abrir.

Abierta la imagen, se redimensiona por medio de los halos, hasta ajustarla el tamafio deseado. Posteriormente, para
que la imagen no se pueda mover del interior de la pagina o del cuadro de texto, pedir sus halos y, en el halo Menu,
elegir dénde se debe incrustar la imagen (figura 11).
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Para insertar contenidos multimedia, basta con arrastrar, desde el "Catalogo de objetos", el objeto que reproduzca el
tipo de archivo que se desea reproducir (sonido, video, etc.) hasta una pagina. Posteriormente, basta con abrir el

menu de archivos para localizar el que se quiere reproducir.

4

6. Crear varias paginas: Introducir varios objetos en la pagina actual. Pulsar el signo + para

5 anadir otra pagina e introducir otros objetos diferentes en esta nueva pagina. De este modo,
‘- crear varias paginas diferentes y moverse entre ellas utilizando los controles del Libro:
“_, Primera pagina <<, Pagina anterior <, Pagina siguiente >, y Ultima pagina >>

Efectos visuales y sonoros en el cambio de pagina

Se pueden seleccionar efectos visuales y sonoros para el cambio de paginas, que pueden afectar a todas ellas o a

alguna en particular.

Los efectos visuales permiten el paso de pagina con efectos tales como los de zoom, barrido, persiana, fundido, etc.
(figura 12), que, a su vez, dan paso a otros para concretar mas detalladamente el efecto deseado (figuras 13y 14).
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Figura 12
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Figura 15

La seleccién de los efectos sonoros hace que se produzca un sonido al pasar la pagina. Se puede elegir entre una
lista de los que estan grabados (figura 15), aunque también se podrian utilizar sonidos propios.
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7. Incluir efectos: Pulsar sobre el punto central del cuadro superior para abrir el ment del
4 ‘L\ Libro, y seleccionar efectos sonoros y visuales, bien sélo para la pagina actual o bien para

( todas las paginas del Libro.

Organizador de paginas

Cuando se hayan escrito varias paginas del libro, es
posible cambiar el orden en que se han
confeccionado. Para hacerlo, en el Menu del Libro
seleccionar clasificar paginas.

=

Esta opcién abre un espacio (figura 16) en el que se
muestran miniaturas de las paginas. Pinchando con
el botdén izquierdo del ratén sobre una miniatura y
arrastrandolo hasta el lugar deseado, se cambia el el
orden de las paginas.

Figura 16

8. Organizar paginas: Pulsar sobre el punto central del cuadro superior del Libro y
seleccionar la opciéon clasificar paginas. Para modificar el orden de las paginas bastara
‘L con arrastrarlas al lugar deseado.

Creacion de indices

Si el Libro consta de varios apartados o capitulos, es posible crear un indice, lo que se puede hacer de dos formas
diferentes:
- En la pagina a la que se desea acceder a través del indice, se abre el Menu del Libro y, en él, se selecciona

'Crear un sefalador'. Aparecera el icono m que se mueve con el ratoén -parece pegado al icono del
ratéon- y que debe depositarse en el Mundo, haciendo un clic con el botén izquierdo.
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O astd bloqueado A continuaciéon se le cambia de nombre para designar,

O proporcionar recorte especificamente, el nombre de la pagina o del capitulo. Para

B manipuladar de direccicn ello se piden sus halos (Figura 17) y, en el halo menu (halo

E'-"'-'E'F'F'r 5'3“"3’“";'?':'"'!"“‘5 rojo) se selecciona Cambiar etiqueta. En la caja que se abre,
SRITE e —— sustituir el nombre que estd escrito -Sefalador- por un

Copar g imprimir, L . . . ;. .

K ’ nombre que sea descriptivo del contenido de la pagina (Figura

EXpOriar ¥ 18).

pilas y trjetas ¥

extras. b s ‘. s s

depurar... ¥ Por ultimo, en la pagina en la que se vaya a crear el indice,

deshlogueear “F"

depositar el sefialador con su nuevo nombre. Al pulsar sobre
él, se abrira la pagina desde la que se creo el Senalador.

establecar sonida de pagina
Lestal:-le-:er afectn visual da péu-lnaJ

Figura 17

Se puede obtener un indice grafico a través del menu Libro,
seleccionando Crear una miniatura, lo que crea una miniatura
de la pagina en uso (figura 19) que se mueve siguiendo al
ratén'. De la misma manera que el "Sefialador", se deja en el
"Mundo". Para convertirlo en un sefalador de la pagina, se
piden sus halos y, en el menu del halo Menu (figura 20), se
selecciona Habilitar accién de sefialador.

Después, en la pagina en la que se vaya a crear el indice, se
deposita la miniatura. Al pulsar sobre ella, se abrira la pagina
correspondiente.
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Figura 20

9. Crear un senalador de cada pagina: En cada una de las paginas creadas, pulsar sobre el
punto central del cuadro superior para abrir el menu del Libro y seleccionar la opcién crear
un senalador. Pidiendo los halos y pulsando sobre el halo ment (rojo), seleccionar la opcién
cambiar etiqueta para escribir primera, segunda ..
creados apareceran en todas las paginas y, al ser pulsados, conduciran a la pagina

l \ correspondiente.

pagina.

., segun corresponda. Los senaladores

10.Crear una miniatura de una pagina: Pulsar sobre el punto central del cuadro superior
para abrir el ment del Libro y seleccionar la opcién crear una miniatura. Pedir los halos de
la miniatura y pulsando sobre el halo rojo (ment), seleccionar habilitar accién de sefialador.
Colocar la miniatura en la pagina primera para que, al ser pulsado, se abra la segunda
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Movimiento entre paginas

Ademads del uso de un indice, para moverse entre las paginas del Libro, se pueden pulsar los comandos existentes en
el cuerpo superior del Libro. Estas pulsaciones sélo permiten acceder a las paginas anterior y posterior, e inicial y
final.

Si se desea acceder a otras de las paginas creadas, en el Menua del Libro se selecciona 'Ir a la pagina', lo que abre
una caja (figura 21) en la que se escribe el nimero de la pagina a la que se desea acceder y, a continuacién se
presiona 'Aceptar’.

r )

¢PaAgena?

L)

Acepiar(s) Cancelanl)

Figura 21

r "
palabras a buscar. El arden no es importante, Con el comienzo de la palabra basta.

Squeak

Aceptar(s)  Cancelar(l)

Figura 22

Por defecto, el movimiento de las paginas del Libro es ciclico, es decir, tras llegar a la dltima pdgina se pasa a la
primera. Es posible desactivar esta opcién seleccionando, en el Ment, 'Parar en la dltima pagina' y presionando
'Aceptar'.

Cuando esta seleccionada esta opcion, también existe la posibilidad de desactivarla en el Menu, eligiendo 'Continuar
después de la ultima péagina', que aparece ahora sustituyendo a la opcién anterior.

Si lo que se quiere es encontrar una palabra concreta, se selecciona 'Encontrar' en el Mentu del Libro y, en la caja
que se abre, se escribe dicha palabra (figura 22). El buscador encontrara la palabra deseada y la resaltara en la
pagina en la que se encuentre, para que sea mas facil localizarla.

11.Buscar texto: Pulsar sobre el punto central del cuadro superior para abrir el menu del
Libro, seleccionar la opcién Encontrar y escribir la palabra a buscar. El programa mostrara
} la palabra deseada y la resaltara en la pagina en que se encuentre.

el — 12.Ir a una pagina determinada: Pulsar sobre el punto central del cuadro superior para abrir
el menu del Libro, seleccionar Ir a la pagina, escribir el nimero de la pagina a la que se
desea ir en la ventana al efecto, y pulsar Aceptar.

Visualizacion del libro

Para ver el libro en una pantalla completa, se selecciona en el Menu del Libro 'Mostrar pantalla completa', opcion de
la que se puede salir seleccionando, en el mismo Mend, 'Salir de la pantalla completa'; esta opcioén sustituye a la
anterior en el Menu.

13.Mostrar a pantalla completa: Pulsar sobre el punto central del cuadro superior para abrir
el menud del Libro, seleccionar la opciéon Mostrar pantalla completa. Para salir,
} seleccionar la opcién Salir de la pantalla completa.

— —
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Para dificultar la manipulacién del Libro que se haya
creado (nunca se puede impedir totalmente), se puede
seleccionar en el Mend del Libro 'Ocultar los
controles de pantalla'. Esta opcién hace desaparecer
los controles del cuerpo superior del Libro por lo que,
en principio, solo es posible el paso de las paginas.

Para recuperar el cuerpo superior desaparecido, se
elige, en el Mend de los Halos del Libro, la opcién
Libro y, en ella, 'Mostrar controles de pantalla' (figura
23), lo cual los restaura.

.
pagina antariar

pagina siguiente

ir & la linea de la pigina
insertar pagina

Barrar egis ina
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efecta sonoro para todas las paginas
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efecto wisual sélo para esta pagina

clasificar piginas

sacar ¢lasificador de paginas de la memaria cache

parar en la ditima pdgina

buscar treta

anviar todas |las paginas al sarvidor
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wolver a cargaria todo desde e servidor

copiar pigina url al portapapales

rrantenar dentra da un archive
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parrar protatipo de pagina nuava

Figura 23
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14.0cultar los controles de pantalla: Pulsar sobre el punto central del cuadro superior para
abrir el menu del Libro, seleccionar la opciéon Ocultar los controles de pantalla para
hacer desaparecer los controles de la parte superior del Libro.

\ ‘;"-' 15.Mostrar los controles de pantalla: Seleccionar la opcion Mostrar controles de
pantalla del menu del Libro para recuperarlos.
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Qa ﬂ El Visor
ZRe=x

)

i,

Para abrir el Visor de un objeto, pedir sus halos y presionar en k—d, como se ha hecho con el objeto de la figura 1.
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Figura 1
Composicion del Visor

El Visor (figura 2) esta compuesto por la "miniatura del objeto", situada a la izquierda de la "cabecera", y los
paneles de busqueda y de categorias. Existen doce de estos ultimos, que agrupan a diferentes acciones por su
afinidad. Las acciones son pequeilos programas que permiten actuar sobre los objetos.
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Figura 2

La "Miniatura" del objeto es, como su nombre indica, una pequeiia representacién grafica del objeto del que se ha
pedido su Visor. Sirve para localizarlo rapidamente, caso de tener abiertos otros. Cuando se hace un clic sobre ella,
se cierran los "paneles" y permanece sélo la "miniatura"; un nuevo clic sobre ella despliega de nuevo los "paneles".

La "Cabecera" estd compuesta de varios elementos (figura 3) que dan informacién sobre el Visor y permiten actuar
sobre él.

Agregn Categorias Mend ded Agrega una

o \ Z/IITTJ e
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Crlapsa o

R Homére del chijete

Figura 3

Colapsa el panel: Cierra el Visor, manteniendo todos las acciones que se hayan llevado a cabo. Es posible abrirlo de
nuevo y recuperar las acciones anteriores pidiendo los halos y solicitando el Visor.

Agrega categorias: Anade a los "paneles de categorias" existentes otro nuevo.

Ment del Visor: Abre un menu que, entre otras opciones, presenta la posibilidad de encontrar un objeto que se
encuentre oculto.

Agrega una variable: Permite agregar una nueva variable a través de una ventana emergente.

Nombre del objeto: Muestra el nombre del objeto, nombre que puede ser cambiado haciendo un clic sobre el mismo.

1. Abrir el Visor: Desde la pestana la pestafia Provisiones o desde el Catalogo de objetos,
arrojar al Mundo dos objetos geométricos (Estrella y Elipse). Pedir sus halos y pulsar sobre el

halo Visor (azul) para que se muestren sus respectivos Visores. Pulsar sobre sus miniaturas

.‘-.\ para que se minimicen.
‘:... 2. Acciones sobre la cabecera: Maximizar los Visores pulsando sobre las miniaturas. Hacer
— un clic sobre un nombre, para cambiarlo. Agregar otro panel de una nueva categoria al Visor

pulsando sobre el icono correspondiente.
3. Busqueda de acciones: Escribir en la ventana de busqueda "gira" y presionar buscar.
Aparecerd la categoria basico con la accidn requerida.
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El "Panel de busqueda" permite encontrar una categoria o una accion (figura 4).

Ciolapiza ol Ejesciba b Texts para
panel blizqueda buscar

Buscar| [vanza ¥ |
| B | Dibwjolovanza § 5%

Resultado de ka bisgueda

Figura 4

Colapsa el panel: Cierra el "panel de bisqueda".
Texto para buscar: Espacio para escribir el texto completo -o parte de él- que se vaya a buscar.

Ejecuta la busqueda: Boton para efectuar la busqueda del texto escrito. El resultado se muestra en el mismo panel,
bajo la ventana del texto escrito.
El "Panel de categorias" constituye la forma de presentar diferentes acciones, como se muestra en la figura 5.
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e

AlriELTnE

Figura 5
Colapsa el panel, como en todas las acciones de Squeak, cierra el "panel de la categoria" abierta.

Mueve a la categoria siguiente: A través de las flechas de doble sentido es posible acceder a las categorias anterior y
posterior.

Categoria en uso: Indica el nombre del "panel de la categoria" que estd presente. Al hacer un clic sobre el nombre,
se abre una ventana con la relacién de las categorias existentes (figura 6). Al hacer un clic sobre una de ellas, se
despliega su panel, que sustituye al anteriormente desplegado.
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Las acciones son pequefhos programas (scripts) que llevan a cabo determinadas operaciones, expuestas en su
enunciado. Por ejemplo, "avanzar" o "girar" obligan al objeto a que realice las operaciones enunciadas.

Ejecuta el comando, como su propio nombre indica, ejecuta la accion prescrita en la accion.

El Ment de la accién abre una ventana con opciones avanzadas, diferentes segun la accién de la que se trate.

Los atributos son caracteristicas propias de cada objeto. Pueden ser "de sélo lectura" y "modificables". Los primeros
informan sobre una caracteristica del objeto, proporcionan valores para otras acciones y no se pueden modificar. Los
segundos, ademds de proporcionar valores del obieto, pueden ser modificados. Se percibe las diferencias entre

ambos tipos porque los segundos tienen una flecha

La prueba de una accidon permite tomar decisiones respecto a ella.

La finalidad basica de las acciones es servir de base para la confeccién de guiones de eToys.

Cambiar de categorias: Pulsar sobre el nombre de una categoria para abrir la ventana de
todas las existentes para ese objeto. Elegir la categoria movimiento.

Ejecucion de comandos: Pulsar sobre el icono de la ejecucién de comandos de la accion
girar y mantenerlo presionado para que un objeto gire sobre su centro. Cambiar de
categorias y presionar la ejecucion de comandos en aquellas acciones que lo permitan.
Modificacion de atributos: En la categoria basico, pulsar sobre las dobles flechas para
cambiar los valores de las coordenadas del objeto y de su direccion. Pedir los halos del objeto
y modificar su posiciéon en el Mundo, observando los cambios en los valores de sus
coordenadas. Comprobar que la accidn del halo rotar coincide con la accién direccion de la
categoria basico.

Eliminar los objetos estrella y rectangulo: Arrojar al Cubo de basura ambos objetos. Los
Visores de los dos objetos desapareceran.
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Qg ﬂ Los Guiones

Los guiones son pequeiios programas, compuestos por una o varias acciones, que hacen que tomen vida los objetos

situados en el "Mundo".

Para crear un guion, basta con arrastrar, desde el visor, una accién o un "atributo modificable" al "Mundo", como se

ha hecho en la figura 1.
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Figura 1

Cuando se ha creado el primer guién, se abre un nuevo "panel"”, que corresponde a los guiones. En él se situaran los
nuevos que se creen para el objeto, asi como el guiénl y uno nuevo, denominado guién vacio, que permite operar

otras nuevas acciones que se deseen.

Composicion de los guiones

Los guiones estan compuestos por los elementos siguientes (figura 2):
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Muestrs = guidn Arceso al Edita el Inic i e Meni para
en modo texto o mend ded nombre guidn activar el
grafico guicn del guidn guidn
Colapsa el
& guidni quidn

3| O [Rectdngulo] quidnt * [nomeal

Rectdrgule gira S5«
Inicia la acciGn fgifed Prueba del
dal guiitn Guign

Figura 2
Inicia la accién hace que el programa se active.

Colapsa el guion cierra el guidn, aunque permanece en el "panel de guiones". Para actuar sobre €l, se abre el visor y
se arrastra, de nuevo, hasta el "Mundo".

Muestra el guién en modo texto o grafico permite alternar entre la forma que se recoge en las imagenes y su cédigo
escrito.

El acceso al menu del guién permite abrir un panel (figura 3), en el que aparecen diferentes opciones como cambio
de nombre o destruccion del guion.

r -
mastrar codigo textualmente

grabar agta versidn

destruye este guitn

dar un nombre nuevo a este archivo

batdn para activar ette guikn

editar ayuda en forma de globa paraeste guian
axplicar alternativas de estado

proporcidmams un mosaics para mi
proporcidnamse un mesaloe de “nimero aleatoria”
proporcicname un mosalco de “Lboton abajo?"
proporcidnama un mosalcs de “Lhotoin armina
activaciones por latido...

Sgregar pardmetng

Figura 3
Edita el nombre permite, como su nombre indica, modificar el nombre del guién.

Inicia el guién permite iniciar su accién. Si se mantiene pulsado, se abre un menu en el que se puede establecer el
tiempo de la accion que es, por defecto, de 8/sec.

Menu para activar el guidn (figura 4) permite establecer en qué momento o bajo qué accion se ejecutara el guién. La
figura 5 muestra la opcién "iqué significa todo esto?" del ment.

r .l
~ iCuando deberds correr este guiBAT:
narmal
pausada
latimndio
rattn Abajo
ratén Presionada
ratéin Arribia
ratin Dentro
ratén Fuara
arrastrar Ratdn Dantro
arrastrar Raton Fuera
abriando
CRrTar
Lgud significa todo esta?

IL.an:lin: ar mi esiado a odas las herm.an.n"

Figura 4
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Tx) = Estado del guidn B o
narmal = iniciar cuando se solicite

pausalg -- listo para InkClar contnuamente

hacer tse - ndciar continuaments

rabonAbap -- indclar cuando el ratdn se desplaza hacia aba|a sobre mi
ratbnTodaviasbajo -- meeniras gue &l ratin sigue abajo

ratdndrriba — cusndo al raldn voelve hacis arriba

raténDentra -- cuanda &l ratdn Entra &n mis limites, botdn arriba
ratdnFuera = cuando o ratdn sale de mis limites, botdn arriba
arrastrarfatonAdeniro - cuandg el raktn enfra an mis limites. botdn abajo
arrastrarfatdnafuera -- cuando @l ratén sale de mis limites, kobdn abajo
abrsendao - cuando se astd ablendo

CEFrande — Cuando se esta cenrando

Figura 5

1. Obtener un guion: Desde la pestafia Provisiones o desde el Catalogo de Objetos, arrojar
al Mundo un objeto geométrico (Rectangulo). Pedir sus halos y, pulsando en el halo Visor
(azul), abrir su Visor. Pulsar y arrastrar la accion "objeto avanza 5" y soltarla en el Mundo.
Observar como se ha creado el panel de guiones, donde se encuentra el ahora creado.

2. Acciones con los guiones: Pulsar el icono de iniciar la accion para que el objeto avance,
comprobando la diferencia si se mantiene la presién durante unos segundos.

3. Colapsar el guion: Colapsar el guiéon y obtenerlo de nuevo desde el panel de guiones,

f arrastrandolo hasta el Mundo y soltandolo en él.
4. Iniciar el guion: Pulsar sobre el reloj (inicia el guién) y comprobar que, a su derecha,
J‘ ot "normal" es sustituido por "latiendo", mientras que el objeto se desplaza sin detenerse.

Pulsar de nuevo el reloj para detener la accién; "latiendo" ha sido sustituido por
"pausado". Recordar que un objeto puede ser movido a través del mundo pidiendo sus halos
y seleccionando el halo levantar.

5. Otros inicios de guion: Para conocer las distintas opciones, acceder al menu del guién y
seleccionar explicar alternativas de estado. Con la ventana abierta, pulsar el mend para
activar el guién y seleccionar, del mend emergente, diferentes opciones para activar el menu
con el ratén (dentro, fuera, presionado, etc.), comprobando las diferentes opciones.

Borra el guién, hace desaparecer permanentemente el guidn y, por tanto, no se podra recuperar ni siquiera desde el
"panel de guiones".

Prueba del guién es una condiciéon de la que depende que una accién se pueda llevar a cabo. Cuando se obtiene la
prueba, aparece una etiqueta que se lleva al guién, donde se deposita (figura 6). La zona verde, situada a la
izquierda, indica dénde se colocara.
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iz | B Hectingulo pire 15
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[ Rectirguls color del borde =

E Bectdnguls ertife del borte M inimpie
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v

Figura 6

Los elementos que componen la prueba del guién son los siguientes:

Prueba, hasta donde se arrastra un "atributo modificable" (los que tienen la flecha .), que indica la condicién que
tiene que cumplirse para que las acciones se ejecuten, o no lo hagan. La figura 7 es un ejemplo de cémo funcionan
las pruebas.

Si, donde se puede soltar una accién que se ejecutara si la condicién se cumple.
No. Lo mismo que el anterior, pero de signo contrario.

Un guidén puede estar compuesto por mdas de una accién, como se muestra en la figura 8. Cuando se va a introducir
una nueva accién en el guién, una zona de color verde, situada a la izquierda, indica la zona donde puede ser
situada. Las acciones se pueden reordenar, colocando primero una accion que acaba de ser arrastrada (figura 9).
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Figura 7

| @O !m-guin'nl mormal [f] (X
Rectdingulo gira §5»
Rectdngulo avanza 75

Figura 8
| 0 O [Rectdngulo] guignl ~ memal [F] X
Rectdngulo avanza 35
Rectdngulo gira 5>

Figura 9

. Incorporar una accion al guion: Seleccionar la accién "objeto gira 5" hasta el guion y

. Incorporar una prueba: Presionar el icono de Prueba del guién para obtener una ventana

. Modificar atributo: Modificar en el panel de categorias el atributo de esquinas redondeadas

colocarla dentro de él, tras la accién de movimiento, comprobando la aparicién de una zona
verde, a la izquierda, que es lugar donde puede ser depositada la accion. Modificar el orden
de las acciones, arrastrando el movimiento hasta colocarlo debajo del giro. Presionar el reloj
para comprobar el movimiento del objeto.

que, adherida al ratéon, se deposita en el guidn en una zona verde que aparece. Realizarlo tras
las acciones existentes. Arrastrar la accion "avanza 5" desde el guion a la prueba,
colocandola en NO. Obtener la categoria color y borde y arrastrar "objeto esquinas
redondeadas" hasta colocarlo en Prueba. Pulsar el reloj para iniciar la accion.

para que no se cumpla la prueba, de manera que solo se ejecute la accién inicial (giro). Volver
a modificar el atributo a su valor inicial.
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Los mosaicos o etiquetas son representaciones graficas de @ @ @ @ @ R Ttiﬂgl-llﬂ
los objetos, que B se pueden obtener a través de los @
halos, seleccionando . Al hacer un clic, se crea un ;
rectangulo con el nombre del objeto en uso, como se @ Hacer un mosaico
muestra en la figura 10. representando este objeto
=) -
=

También se pueden obtener desde el visor, que es el
repositorio de la mayor parte de los mosaicos, a través de @

arrastrar y soltar. o~
Rectangulo
Figura 10

Mosaicos: Arrojar al Cubo de Basura la acciéon de avance. Obtener la categoria miscelaneo y

J L arrastrar la accién "objeto parécete a dot" hasta NO. Obtener otra figura geométrica de la

_“- , Pestaia Provisiones y, pidiendo sus halos, obtener un Mosaico situandolo sobre la palabra "dot"
(el puntero del ratén tiene que estar situado sobre la palabra). Activar el guion.

Los guiones proporcionan la base para la confeccién de eToys y de Ensayos activos.
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1:J Tutoriales de Proyectos

En esta seccion encontrara cuatro tutoriales sobre algunos de los proyectos. Si desea realizar alguno de ellos, para
mayor comodidad, le recomendamos que los imprima.

En la carpeta recursos encontrara las imagenes que se han utilizado para la realizacién de algunos de ellos.

_—

1{) Tutoriales de Proyectos
Taverm)

Este proyecto consiste en realizar una presentacion, a modo de libro electronico, tomando como motivo la
descripcion de la bella comarca extremeria de La Vera.

PASOS ASPECTO

1. Abrir Squeak, desplegar la pestaia NAVEGADOR,
pulsar sobre la opcion NUEVO para obtener una
miniatura del proyecto a realizar.

o

T (1]
2. Pulsar sobre Sin nombrel y escribir de titulo LA I:”':!m e I‘""I: %I
VERA para cambiar el nombre del nuevo proyecto. A S e |
continuacién, pulsar sobre el interior de la ventana I...I*—E"H]..._.] ..._I.l:—'._..,..._l
miniatura para que se abra el proyecto a iniciar. oy e

Wiy v i)
3. Pulsar la tecla Escape (Esc) para obtener el mena (Barbgans] Trmm) 00
del Mundo. Seleccionar la opciéon objetos para que se O B [
muestre el Catalogo de Objetos: T

Hy Spemtn Farpe on Do My serpm

s a4
. L ]

]
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PASOS

4. En el Catalogo de Objetos seleccionar la
categoria Presentacion y arrastrar hasta el Mundo
el objeto Libro. Aparecera sobre el Mundo de Squeak
el Libro sobre el que se va a trabajar que, en un
primer momento, tan sélo tiene una pagina:

ASPECTO
& @ ® ® ®
@ - ~ &
- o
s o
o .

5. Pedir los halos del objeto Libro situdndose sobre él
y pulsando el botén derecho del raton. Elegir el halo
Cambiar tamano (amarillo) para cambiar el tamano
a las proporciones deseadas y el halo Mover (marrén)
para resituar el Libro en el lugar deseado del Mundo.

6. Pulsar con el botén derecho sobre el objeto Libro
repetidamente hasta que se muestren los halos de la
pagina. Hacer clic sobre el halo Menu (rojo) > estilo
de llenado > cambiar color, y seleccionar el color
deseado solido o en gradiente. De modo semejante,
pueden colorearse el resto de los componentes del
objeto libro.

L et

7. Con la combinacién de teclas Alt+o obtener el
Catalogo de Objetos, si no aparece en pantalla.
Seleccionar la categoria Texto y arrastrar hasta el
mundo el objeto Banner True Type. Pedir sus halos
haciendo clic derecho sobre el objeto y, pulsando
sobre el nombre Banner True Type, cambiar el texto
escribiendo La Vera. Con los halos Cambiar color
(rosa) y Cambiar tamano (amarillo) modificar su
aspecto.

8. Con ayuda del halo Mover (marrén), desplazar el
objeto Banner hasta la barra superior del Libro,
pulsar sobre el halo Menu (rojo) y seleccionar la
opcion incrustar dentro > Libro para que el titulo
quede de forma semejante a la imagen.

9. Desde el Catalogo de Objetos (Alt+0), categoria
Texto, arrastrar a la pagina del Libro el objeto Texto
Fantastico. Pedir sus halos y modificar su aspecto
hasta obtener un aspecto semejante al de la imagen,
modificando su contenido, color de fondo, tipo de letra
y tamano.




Manual Squeak

51

PASOS

ASPECTO

categoria Herramientas y arrastrar hasta el Mundo
el objeto Lista de Archivos. Desde este objeto de
navegacion localizar la imagen torremenga de la
carpeta Albumlavera, seleccionarla y pulsar sobre
abrir para que se muestre en pantalla.

10. En el Catalogo de Objetos (Alt+0) seleccionar la i

P |
hnlhturnlnlngﬂ'...
i el b
& [PREAOG 2] 1 2ee 1] 31 D BLOEE D
# 20000 1D 16 T8 11 8110 BECOASED i
[RB000 23 1501 1 8 SO CEDO0HAL PG
o PG 30 1 3 1161235 GECE Y |45
= Pyl M AR ST LEC TN
% o Fde Ly -
ID0AEIT 1E:10:LY 0 DALO03E 0
0048337 10:10:10 &3, LH| DSC0006ET o
T B] 03 1E:T0:LL 08300 MO Dol PG
ek 83 5% 16: 38 LY B1.233) Dl (s PG
IR B ED EcIA:LL BALANE] DSLO0NM I
(D0 ETE2 1618510 1, 25E) DSC000R PG
004 B2 18:10411 K2, 807] DRCD00R s
GO ET 3D 16107 63| [EID00GT PG
0 L 1R TR ] A0 IrsliO0sa P
08 B3 kD 18182 81, TR DRComisa
 TOALEEE 163004 BD.L4S) 130000 FT

i

Loviaisie- i Bl bwid Spet b Sred v

ofosVERAIDO2 Rorreme &

11. Pedir los halos de la imagen. Con el halo Cambiar
el tamano (amarillo) y Mover (marrén) para ajustar
la imagen al tamafio deseado. Con el halo Menu (ro0jo)
seleccionar la opcién incrustar dentro > pagina
para que se integre en la pagina y marcar la opcién
esquinas redondeadas para que tenga un aspecto
similar al del modelo.

12. Para anadir otra imagen, repetir el proceso
anterior hasta conseguir una pégina con aspecto
similar al de la siguiente imagen. Concluir la imagen
anadiendo los texto INICIO (Texto fantastico) y
Estudio de una comarca (Frase). En ambos casos,
una vez arrastrados desde la categoria Texto del
Catalogo de Objetos (Alt+0), modificar su contenido
escribiendo el texto correspondiente.

En el caso del objeto Frase mantener pulsada la tecla
mayusculas a la vez que se hace clic sobre el texto
para dque quede seleccionado y permita su
modificacién.
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PASOS

ASPECTO

13. Pulsar sobre el rombo (Méas controles) de los
controles de péagina del objeto Libro vy, a
continuacién, sobre el signo + para anadir una
segunda péagina al Libro. Alternativamente, ésto
mismo se puede hacer pidiendo los halos del objeto
Libro, pulsando el halo Ment (rojo), seleccionando la
dltima opcién del mend Libro y, por ultimo,
escogiendo la opcién insertar pagina.

14. En esta segunda pdagina se va a insertar una
imagen que, una vez ajustada ocupara toda la pagina
y, en ella, se incluirdn una serie de botones de
navegacion. Para incluir la imagen se debera proceder
como se ha descrito en los pasos 10 y 11 obteniendo
la imagen correspondiente de la
carpeta Albumlavera.

15. Para crear los botones arrastrar desde la
categoria Basico 1, del Catalogo de Objetos, la
opciéon botdén tantas veces como botones a incluir.
Pedir los halos de cada uno de ellos para modificar su
aspecto. Para cambiar el texto incluido por defecto
seleccionar el halo Menu (rojo) > cambiar etiqueta.

16. Para activar el botén de modo que al pulsarlo
conduzca a la pagina indicada, en cada botén:

A) Pedir los halos y sobre el halo Menu (rojo), elegir
acciones de halo > Visualizador. A continuacion,
seleccionar la categoria guiones y arrastrar a la
pantalla guion vacio.

B) Con el botén derecho seleccionar el Libro,
desplegar el halo Menu (rojo), seleccionar accion

es de halo > Visualizador. En la categoria
Navegacion del Libro aparecen diferentes opciones:
« Libro. Pagina anterior
» Libro. Préxima pagina
« Libro. Numero de pagina....

Arrastrar la opcién deseada al guién del botén y
modificar el estado normal del botén por Raton
Arriba. De este modo, al pulsar sobre el botdn, se
produciré la transicién de pagina seleccionada.
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PASOS

ASPECTO

17. Pulsando sobre el signo + del panel de control del
Libro, insertar una tercera pagina formada por un
Texto fantastico, una ventana desplegable y dos
imagenes.

18. Para la ventana desplegable, del Catalogo de
objetos (Alt+o0), seleccionar la categoria Texto y
arrastrar hasta la nueva pagina un objeto Desplazar
Texto. Escribiendo el texto que se muestra en la
imagen siguiente. Cuando la longitud del texto
mecanografiado sea mayor que la ventana, se
mostrara de forma automatica una barra de
desplazamiento que posibilitara su lectura.

19. Incluir las dos imagenes y el Texto fantastico
segun los procedimientos descritos anteriormente.

La tercera pagina tendra un aspecto similar a la
siguiente:
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PASOS

ASPECTO

20. Insertar el resto de paginas necesarias para
completar la presentacion incluyendo diferentes tipos
de texto y eligiendo todas las imagenes que sean
precisas para llevar a cabo la presentacion.

21. Por ultimo, pedir los halos del objeto Libro vy,
pulsando el halo Menu (rojo), dar diferentes efectos
sonoros y visuales a la transicion de cada una de las
paginas.

22. Para que el proyecto quede mas atractivo
incrustar una imagen en el Mundo, selecciondndola
del Catalogo de Objetos. El procedimiento es
semejante al descrito en los puntos 10y 11:

categoria Herramientas y arrastrar hasta el Mundo
el objeto Lista de Archivos. Desde este objeto de
navegacion localizar la imagen de la carpeta
Albumlavera, seleccionarla y pulsar sobre abrir para
que se muestre en pantalla.

B) Pedir los halos de la imagen. Con el halo Cambiar
el tamano (amarillo) y Mover (marrén) para ajustar
la imagen al tamaiio deseado. Con el halo Menu (rojo)
seleccionar la opcién enviar para atras para que se
muestre como imagen de fondo.

23. Para poner titulo al proyecto, del Catalogo de
Objetos, elegir la categoria Texto y arrastrar al
Mundo el objeto Banner True Type. Pedir sus halos
y, con el halo Menu (rojo), cambiar su contenido y su
color, y desde el halo Cambiar el tamaiio (amarillo)
del Banner True Type ajustar el tamano. El
resultado tendrd un aspecto similar a la siguiente
imagen:

A) En el Catalogo de Objetos (Alt+o) seleccionar la |

-
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Este proyecto consiste en confeccionar un mapa en el que cada Comunidad Auténoma proporciona informacién (se

abre un proyecto) al pasar el ratén sobre cualquiera de ellas. El proceso se describe para la comunidad de

Extremadura.

PASOS

ASPECTO

1. Abrir Squeak, desplegar la  pestaia
NAVEGADOR, pulsar sobre la opcion NUEVO para
obtener una miniatura del proyecto a realizar.

2. Pulsar sobre Sin nombrely escribir de titulo
Autonomia espanolas para cambiar el nombre del
nuevo proyecto. A continuacién, pulsar sobre el
interior de la ventana miniatura para que se abra el
proyecto a iniciar.

3. Pulsar la tecla Escape (Esc) para obtener el menu
del Mundo. Seleccionar la opcién objetos para que
se muestre el Catalogo de Objetos. En el Catalogo
de Objetos (Alt+o) seleccionar la categoria
Herramientas y arrastrar hasta el Mundo el objeto
Lista de Archivos. Desde este objeto de navegacion
localizar la imagen Presentacionl.png de la carpeta
Regiones, seleccionarla y pulsar sobre abrir para
que se muestre en pantalla.

Band

rrerrem e T E

—rw R L]
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PASOS

ASPECTO

4. Pulsar Escape (Esc) para obtener el Menu del
Mundo, seleccionar Nuevo morf ... Si sélo se va a
utilizar en una ocasién para recortar una region.
basta con seleccionar la opcion capturar de la
pantalla con un lazo; si, por el contrario, se van a
recortar varias regiones, lo mas comodo es convertir
esta opcién en un botén que se eliminard cuando ya
no se precise. Para conseguirlo, situar el ratén sobre
el comando capturar de la pantalla con un lazo,
pedir sus halos (primero apareceran los del menua
completo y, posteriormente, los suyos), como se
muestra en la imagen.

LT LT e

fremrorminel TE

5. A continuacién, pulsar el halo Duplicar (verde) y
arrastrar la copia sobre el Mundo. A partir de este
momento, cada vez que se pulse este botdén, se podra
recortar un espacio del mapa.

L Lo = o o L




Manual Squeak

57

PASOS

ASPECTO

6. Al pulsar con el botén izquierdo, el puntero del
ratén se convierte en una cruz que indica la situacion
inicial de una herramienta que simula un cortador.
Una vez situada en el inicio del corte y, sin dejar de
pulsarlo, la cruz se convierte de nuevo en el puntero
del ratén, cuya punta sefiala el lugar en el que se
produce el corte. Sin dejar de pulsarlo, y a medida
que se avanza por los limites de la region, se dibujara
una linea, que corresponde a la del recorte.

L LA e - = o]

B il

7. Una vez cerrada la linea de corte, la zona se
desgaja y sigue al puntero del ratén hasta que se
presiona el ratén. Es en ese lugar donde se deposita
el recorte.

Lo que se ha producido es una copia del espacio
recortado, permaneciendo el original en su lugar.
Con este sistema, es posible recortar todas las
Comunidades Auténomas de Espafia.

Realizado el recorte, volverlo a colocar haciéndolo
coincidir con el original y procurando que no
sobresalgan sus bordes del primero. Para ello, pedir
sus halos y utilizar el halo Levantar (negro), para
llevarlo a su lugar.

L Ll S ame . o > B J

LT T

T wle .
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PASOS

ASPECTO

8. Para que el recorte de Extremadura no se mueva,
pedir sus halos y en el halo Menu (rojo), seleccionar
la opcién se resiste al arrastre.

9. Es posible hacer que, cuando se presione sobre
Extremadura, aparezca informacion relacionada con
la regién por medio de un proyecto, se oiga el himno
regional o se visualicen unas imagenes previamente
seleccionadas. También es posible que el mapa de la
Comunidad se convierta en otro objeto, como, por
ejemplo, la bandera extremeina.

Para hacer que se muestre un proyecto, previamente
creado, que contenga informaciéon referida a
Extremadura, abrir este proyecto dentro del proyecto
actual. Para hacerlo, pedir el menu Mundo (rojo) y
pulsar la opcién Cargar proyecto desde un archivo.
En la ventana emergente, seleccionar, primero,
Squeaklets con un doble clic y, posteriormente, el
proyecto que se desea abrir.

r )
W ado .
Caproyecto anterion
Erir al proyecto._.

rabar prayecto en un archivo...

deshacer "mover PhraseTileM._." (2]
redibujar la pantalla {r)

BE-ahbrir,

Clventanas..,

camitriog..,

Bayuda,

apariencia..

hacar...

agabjetos (o)

g nuawa mort...

herrarmienias de autor. .
opciones del campo de jusges...
pestafias...

proyectas. .

& Imprirmér PS a un archive...
depurar...

il grabar

&|arabar cama...
Slgrabar camo una nueva versian

grabar y salir
Esalir
[
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e | g———

10. Cuando se cargue el proyecto, es posible que se :
abra directamente. Si esto sucede asi, volver al :'
proyecto inicial a través del Navegador o del Menu ! E
del proyecto. ," 4
-
1
" S
|uhE-:l'_'
1 i— !
(s s
11. Para realizar un guién se abren los halos del - ' [ras o
. e - s U o |“'“—
recorte de Extremadura y se pulsa el halo Visor. A v i e
continuacién se elige, en la categoria guiones, el | 1 L e
guion vacio arrastrandolo hasta el Mundo, donde se ] i, s
convierte en el guionl. |
-
_|' [
- v
] .
10 Tt g | o
Y
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12. A continuacién, abrir los halos del proyecto que
se desea vincular, donde se selecciona el Visor. De
las categorias se elige miscelaneo y, de las acciones,
activar, arrastrandola hasta insertarla en el guionl.

13. Presionar sobre normal para, en el menu
emergente, seleccionar Raton dentro.

=
asarn

—
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o

[T i
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T
LREE_ R gt (T B
Wy = e 1 i e r—




Manual Squeak

61

PASOS

ASPECTO

14. Por ultimo, pedir los Halos del proyecto que se va
a abrir y, en el halo Menu (rojo), elegir,
sucesivamente, Extras > Agregar accion con el
raton presionado hacia arriba.

e | g———

I8
frompan sl T

--"_l

mr ko i
R Y ]
ST

15. Se abrird una ventana, en la que se escribe 'self
model enter', como se muestra en la figura.
A partir de este momento, cada vez que el ratén se
sitie sobre el recorte, se abrird el proyecto
vinculado.

Aceptar(s))  Cancelar(l)
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Ejemplo de como construir un item de elecciéon multiple en el que el usuario recibe una respuesta inmediata del

éxito o fracaso de su respuesta.

PASOS

ASPECTO

1. Crear un proyecto: Menu del Mundo >
Proyectos... > Crear un nuevo proyecto morfico.

2. Nombrar el nuevo proyecto sustituyendo
Sinnombrel por Botones. Pulsar sobre la ventana
del proyecto para entrar en él.

3. Abrir la pestafia Provisiones y, con la opcion
objeto de texto, arrastrar al Mundo siete objetos de
texto. Pedir sus halos y modificar contenido del
objeto, formato y color.

El aspecto que deben presentaria debiera ser
semejante al de la imagen.

4. Pedir los halos de estos objetos y renombrarlos,
respectivamente, como: Pregunta, Rojo, Blanco,
Verde, Malrojo, Bien, Malverde.

5. Pedir los halos del objeto de texto Malrojo y
pulsar sobre el botén azul celeste para obtener el
visor del objeto.

6. Arrastrar al Mundo la linea Malrojo caracteres
tirando de la flecha verde sobre fondo morado para
crear un guion.
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7. El guién creado se vera asi:

1@ O |Malrojol| quiént  [narmal ]
Malrojo|caracteres < Mal. Este Santiage no era comunista.

8. En el Visor, pulsar sobre el botén basico para que
se desplieguen las categorias y seleccionar
miscelaneo.

o categariaN
pasicn

guicnes

color y borde
geometria
mevimienin

usn del lipiz
pruebas
disposicidn
arrastrar y saltar
manejo de guiones
abservacion
misceldnen

i

9. Arrastrar la linea Malrojo meostrar al guion1:

| B Malrejo mastrar

10. El guidn se vera asi:

| ® O |Malrejo|guiént ' normal| [F] [x
Malre ja|caracteres «-|Mal. Este Santiage no era comunista,

Malrojo mostrar

11. Pedir los halos del objeto Bien y abrir su Visor
pulsando sobre el botén azul celeste. Arrastrar la
linea Bien caracteres tirando del flecha verde sobre
fondo morado para crear un guion.

Bien caracteres .|iii MUY BIEN !!!

12. El guidn se verd asi:

| @ O @guiﬁnl |nermal A ."l_:'1
Bien|caracteres «iii MUY BIEN Il I

13. En el Visor, pulsar sobre el botéon basico para
que se desplieguen las categorias y seleccionar
miscelaneo.

basico

guicnes

color y borde

geometria

movimienin

usg del ldpiz

pruebas

disposicicn

arrastrar y soltar

manejo de guiones

abservacion

misceldnen
et

14. Arrastrar la linea Bien mostrar al guion.

| @ O [Bien|guignl ' (nemmal| 5] X

Bien|caracteres «-ii MUY BIEN Il

Bien mostrar
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15. Pulsar sobre guionl y cambiarle el nombre a
guion2:

| @ O |Bien| guién2 ~ nermal| [F] &

Eim|mmt:|‘m t-|HI MUY BIEM I

Bien mostrar

16. Pedir los halos del objeto Malverde y abrir su
Visor pulsando sobre el botdn azul celeste. Arrastrar
la linea Malverde caracteres tirando de la flecha
verde sobre fondo morado para crear un guion.

H Malverde caracteres [l Muy mal. Estas muy verde.

17. El guidn se verd asi:

| @ O [Malverde| quisnl  (nommall [f]
Malverde|caracteres «-|Muy mal, Estas muy verde.

18. En el Visor, pulsar sobre el botéon basico para
que se desplieguen las categorias y seleccionar
miscelaneo.

bdsico

guicnes

color y borde

geometria

mowimienin

usg del Wipiz

pruebas

disposicidn

arrastrar y saltar

manajo de guiones

abservacion

misceldnen
texto

19. Arrastrar la linea Malverde mostrar al guion.

| 8 O [falverde]guignl ' (normall ]
Malverde caracteres <-|Muy mal. Estas muy verde.
Malverde mostrar

20. Pulsar sobre guionl y cambiarle el nombre a
guion3:

| @ O [Pelverde|guin3 iinarmal) ] §
Malverde caracteres <-|Muy mal, Estas muy verde.

Malverde mostrar
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21. Con los tres guiones en pantalla, abrir el visor del | »
objeto de texto Bien, pulsar sobre la categoria
miscelaneo y arrastrar Bien ocultar al guionl y al
guion3.

22. Abrir el visor del objeto de texto Malrojo, pulsar
sobre la categoria miscelaneo y arrastrar Malrojo
ocultar al guién2 y al guién3.
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23. Por ultimo, abrir el visor del objeto de texto
Malverde, pulsar sobre la categoria miscelaneo y
arrastrar Malverde ocultar al guionly al guion2.

24. A continuacién, pulsar sobre el titulo del guién
Malrojo y seleccionar la opciéon botéon para activar
este guion:

mosirar cgh:n extualments

grabar esta versidn

destruye este gulon

dar un I'Iﬂﬂ'lubi nisevo & eate archivo

editar ayuda en ﬁ:l"l'l'l deg paraeste
explicar alternativas de estado
FIOECrCIONMTIE UT MOsHCD para mi
Proporcidname un messice de ‘nomaro aleatarie®
Proporcidname un mossco de *Lboton abajo?™
proporcidname un mossico de *Lbotdn arriba?™

Sgregar parimets

25. Arrastrar el botén hasta la posicién anterior del
objeto de texto Rojoy realizar lo mismo con los
guiones Bien y Malverde de modo que los botones
se coloquen delante de las palabras Rojo, Blanco y
Verde, respectivamente.
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26. Pedir los halos de cada uno de los botones, pulsar
sobre el menu del botén (halo rojo) y seleccionar la
opcién cambiar etiqueta.

@nviar para atras

traer al frente ;
imcrustrar dentrg k
camiblar color...

estilo del borde.,, k
desplazar somira ]
dispasicidn J
acclones de halo... k
O eyitar que sea eliminado
[ 5e resiste al arrasire
gﬁﬁ blaqueada

herrmanas. ..
expariar..
pilas y tarjetas..
exiras...
depurar...
desbloguwear “F*
O aceptar soltade de abjetas
colaCar en una ventana

O s& resiste al arfasire
afadir &l barda.._

cobar del borde...

ancha del barde. .

W esguinas redondesdas

raised bevel
insel bevel

open uhderlying scriplor

una “o” minuscula. Con el halo Cambiar el color
(rosa) modificar el color de cada uno de los botones y
dimensionarlos con el halo Cambiar el tamano
(amarillo).

27. Sustituir el texto de cada uno de los botones por | |

| e e

L
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28. Al pulsar sobre los botones que preceden a los
objetos de texto Rojo, Blanco y Verde cambiara el
texto del mensaje como se puede observar:

.

L e e e T

@ Blanco
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de Proyectos

Este proyecto consiste en una pantalla en la que el usuario puede practicar con las tablas de multiplicar
seleccionando un operando y obteniendo al azar el segundo operando. Proporciona informacién inmediata acerca del

éxito o fracaso de la operacion.

PASOS

ASPECTO

1. Lanzar Squeak desde Inicio > Aplicaciones, o
desde el escritorio si existe un acceso directo.

Sgueak

2. Utilizando la pestana Navegador, elegir la opcion
Nuevo. Aparecerd un proyecto en miniatura con el
texto Sin nombrel.

3. Hacer un clic con el botén izquierdo sobre el texto
Sin nombrel y escribir tablas como nombre del
nuevo proyecto.

4. Pulsar en el interior de la ventanita que representa
al nuevo proyecto tablas. El nuevo proyecto se
maximizard y mostrara una pantalla sin nada en su
interior.

l I E - —— W]
I "
a
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5. Hacer clic con el botén derecho sobre el Mundo
para obtener sus halos. Pulsar sobre el halo Menu
(rojo) y modificar el fondo del Mundo, seleccionando
un color. Para ello simplemente habrd que
seleccionar del ment la opcién estilo de llenado y
elegir un color o un gradiente de dos colores.

6. Pulsar la tecla Escape (Esc) > objetos para
obtener el menui Catalogo de Objetos. Seleccionar
la categoria Texto y, dentro de ella, arrastrar hasta el
mundo la opcién Banner True Type.

7. Editar el objeto Banner True Type pulsando con
el botén derecho del ratén hasta obtener su halos.
Pulsar sobre el halo Menu (rojo) > editar
contenido... y escribir el texto TABLAS DE
MULTIPLICAR. Con ayuda del halo Mover (marroén)
recolocar el texto en la parte superior del mundo y
con el halo Color (rosa) cambiar su aspecto.

Aspecto del Mundo con el texto escrito y el fondo
elegido.

8. Manteniendo pulsada la tecla Alt, pulsar a la vez la
tecla o para obtener el Catalogo de Objetos, si no
estd en pantalla. A continuacién, seleccionar la
categoria Texto y arrastrar al mundo el objeto Texto
(con borde).

9. Pedir los halos del objeto Texto (clic con el botén
derecho sobre el objeto) para cambiar su tamafo con
el halo Cambiar el tamaio (amarillo) y borrar el
texto que viene escrito por defecto (abc). De este
modo quedara solo el borde del objeto.

10. Por ultimo, pulsar con el botdn izquierdo del ratén
sobre el nombre del objeto Texto (con borde) para
seleccionarlo y cambiar el nombre del objeto
escribiendo en su lugar OPERADOR1.

11. Duplicar el objeto OPERADORI1 tres veces
utilizando el halo Duplicar (verde). Cambiar los
nombres de los objetos duplicados Illaméandoles
OPERADOR2, MIRESULTADO y CORRECTO
respectivamente.
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12. A continuacién, habra que seleccionar los guiones
(acciones) correspondientes para que los recuadros,
sin texto todavia, muestren los numeros adecuados.
En OPERADOR1 deberd mostrarse el nimero de la
tabla a practicar. Para ello pulsar sobre él, con el
botén derecho y elegir el halo Visor (celeste) para
lanzar el visualizador. Buscar la categoria basico,
pulsar sobre la flecha verde sobre fondo morado y
arrastrar al Mundo el guiéon operadorl valor
numérico. El resultado obtenido serd semejante a
éste:

| © O [operadorl] guidnl nomal) ][] X

Operadorl|5valor numérico <-|7+0

13. Dentro del guién hacer clic sobre normal y elegir
raton Arriba para que el guidn se active al hacer clic
con el ratén.

14. Cambiar el valor 0, en este caso por 2 (para la
tabla del dos), y hacer clic en el texto Operadorl. En
el menu emergente, seleccionar botén para activar
este guion. De este modo, se obtendra un botén que,
cada vez que se pulse, hard que aparezca el nimero 2
en la casilla Operadorl.

| @ O !ijlsl',,',.i'F e trar ceelige TRy Ialvene
= qralifr 8558 versin

ﬂpaﬂadﬂrlh destriye eEfe guiin
e — i un nomEre evn § eske archive

eligar ayuda an forma de ghoin parasste guicn
exphar aternadivas de estada

PrCROrCIaneTe Urn Mesalco para mi
Proporcianee un mesaico g “nimaro alaatore”
PropOrcianemne un mesaico de “thotin shaje™
PrC@OrCHaneTe U Mesalco de “[hatin ariba™
Actwaciones por latda

RYFegan pardmars

15. Hacer clic con el botén derecho del ratéon sobre el
botén creado y, eligiendo el halo Menu (rojo),
seleccionar la opciéon cambiar etiqueta, para
cambiar el texto del botén por tabla del dos.
Modificar también el color, utilizando el halo
Cambiar el color (rosa).

16. Realizar idénticas operaciones con todos los
nameros hasta el 9, obteniendo nueve guiones y
nueve botones que hardn que aparezca en la
casillaOperadorl el namero seleccionado,
permitiendo elegir la tabla con la que se desea
practicar. Para ello, repetir la operacién de sacar el
halo Visor (celeste) desde el texto Operadorl, y
arrojar al mundo el guién, como se describe en el
punto 11:

17. En este guion2, el operadorl adquiere el valor
3. Sacar también un botén para activar el guidn, igual
que se hizo con el 2, y cambiar el texto y color del
boton.

18. Repetir para el resto de numeros, 4,5,6,7,8, y 9.

| 0 O |Operador] guidn2
ﬂpﬂ*ﬂdﬂr‘ll:um:fﬂ.ru t-iE

ratdn Arriba EE X

19. Para que el Texto (con borde) Operador2
muestre un nimero al azar (menor que diez) pedir sus
halos, pulsar el halo Visor (celeste) y arrastrar al
Mundo un nuevo guion.

i @O nperadbrﬂg;irinE marmal 7]

Operadorg l# mlur‘_ r_1url|1.é_ri co «|#+0
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20. Para hacer que, en lugar de cero, el valor sea al
azar, hacer clic sobre la etiqueta del guién
Operador2 y seleccionar la opciéon proporcionarme
un mosaico de numero aleatorio en el menu
emergente.

21. Cambiar el 180 por 10, y colocarlo, sobre el 0,
dentro del guidn.

aleatorio 180

22. Pulsar, de nuevo, sobre la etiqueta Operador2
del guidén y seleccionar botén para activar este guion.
Por ultimo, cambiar la etiqueta del botén y el color
como se hizo en los botones de tabla del 2, tabla del
3, etc.

azar

23. Colocar, entre los Textos (con borde) Operadorl y
Operador el signo de multiplicar, utilizando un objeto
Banner True Type, como se hizo con el titulo (pasos
6y7).

En ambos objetos es posible acceder a las opciones de
texto activando sus halos y pulsando sobre los
botones inferiores para elegir tamano y tipo de letra.

Hasta ahora, el Mundo tendra el siguiente aspecto:

24. El recuadro de MIRESULTADO se dejard en
blanco para que el usuario escriba el resultado que
crea oportuno.

25. En la casilla CORRECTO el programa averiguara.
de forma oculta, el resultado de la multiplicacion.
Para ello pedir sus halos haciendo clic sobre el objeto,
pulsar el botén Abrir un Visor (celeste) y arrastrar al
mundo el guién un guién semejante al de la imagen
desde la categoria guiones > basico.

| {@ O [CORRECTO] guignl  (mormall [F][E] X
CORRECTO) i valor numérico <

26. A continuacién, pedir el Visor del objeto
Operadorl y arrastrar el guiéon operadorlvalor
numérico colocandolo a la derecha del guién
anterior. Quedara asi:

| {@ O [CORRECTD| guignl ~ normal| E][E] X
CﬂHﬁEﬂTﬂli walor numérico < a]ﬂpamdnri valor numérico*
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27. Pulsando sobre la flecha verde situada a la
derecha de valor numérico elegir el signo de
multiplicar. Y, para finalizar, anadir un nuevo guiéon
desde el Visor del Operador?2.

Este serd el guion final para calcular el producto de la
multiplicacién. Tan sélo habrd que ocultarlo en
pantalla. Esta operacion se hara mas adelante.

nommal :D 1

| CORRECTG! f voior rumérico s- Operader] velor mumérico §* Operadar? wlor mumérico <6 |

28. Ahora es necesario preparar un texto que informe
al usuario acerca de cuando realiza correctamente la
multiplicacién y cuando se equivoca.

Desde el Catalogo de objetos > Texto, arrastrar al
mundo Texto fantastico. Pulsando dentro de él,
cambiar el texto que trae por defecto (abc) y escribir
PERFECTO. Cambiar el tipo de fuente y tamafo
utilizando los halos inferiores.

29. Modificar el nombre del Texto fantastico por
bien. Para ello, hacer clic derecho sobre el objeto,
clic izquierdo sobre el nombre que aparece por
defecto y escribir bien.

PERFECTO|

30. Duplicar el objeto con el halo Duplicar (verde),
cambiar el texto por FALLASTE redimensiondndolo
con el halo Cambiar el tamano (amarillo) si no se
muestra entero y cambiar el nombre del objeto por
mal.

|FALLA5TE ]

31. Ahora es necesario crear un guién que compare el
resultado que introduce el usuario con el resultado
real y que, al mismo tiempo, muestre el texto
PERFECTO o FALLASTE segtn el caso.

Desde la categoria Basico 1 del Catalogo de
objetos (Alt+o0) arrastrar un botéon al mundo y
cambiar su etiqueta por CORREGIR. Con este objeto
pedir sus halos, pulsar sobre el botén Menu (rojo) >
cambiar etiqueta.

[ CORREGIR J

32. Abrir el halo Visor (celeste), elegir en la categoria
guiones > guion vacio y arrastrarlo al mundo.

nermal) 7] [E] }11

33. Pulsar en el icono blanco con forma de hoja de
papel situado en la parte superior derecha para
obtener un menu de prueba, y arrastrarlo dentro del
guion.

normal EE i
Prueta

i

1]

34. Ahora, en Prueba, se debe comparar el valor del
resultado que introduce el usuario y el real del
producto. De la casilla CORRECTO sacar el
visualizador y elegir el guion CORRECTO. Valor
numérico y arrastrarlo a continuacion de Prueba.

| m O Eﬁﬁ_guin“m normal| ] [E] X

Frueba CORRECTO walor numérico < §5k

5i
[T

35. Desde la casilla MIRESULTADO lanzar el
Visualizador y arrastrar el guién MIRESULTADO.
Valor numeérico, para anadirlo encima del 5, y asi
comparar ambos resultados, sin olvidar hacer clic en
las flechitas verdes del simbolo menor y cambiarlo
por el signo igual. El guién quedara asi:

| @ O JBoton|guignt ~ Inermal T[]

Prueba DORRECTO walor numérico ¥z MIRESULTADO walor rumérico #

5l
]
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36. Para terminar es necesario indicar que si la
prueba es positiva (si), muestre el texto BIEN y
oculte el texto MAL. Y si la prueba es negativa (no),
haga lo contrario, muestre el texto MAL y oculte el
BIEN.

Sacar el visualizador del texto BIEN, y elegir el guién
ocultar o mostrar, segun el caso. Realizar lo mismo
desde el texto MAL.

Este sera el aspecto del guién finalizado.

| @ O [Botdn|quidnl  ratdn Arriba ][] X
Prusha CORRECTO valor numérico F= MIRESULTADD walor rumérico®
o mal ocultar
bies modtrar
.~ mal mastrar
bien ocultar

37. Por ultimo, tan s6lo queda por ocultar el resultado
CORRECTO. Para ello sacar su Visualizador y, de la
categoria guiones, arrastrar el guionl afiadiéndole,
de la categoria miscelanea, CORRECTO ocultar,
quedando el guion siguiente:

38. Para mejorar la apariencia, se hara que al pulsar
el botén azar, al mismo tiempo que proporciona un
numero del 1 al 10, que oculte el texto PERFECTO y
FALLASTE. De este modo, hasta que se pulse el
botén corregir, no aparecera en pantalla.

|| 0 | CORRECTO | guidn (0 it 1]
CORRELTO noultor
CORRECT! f valar sumdrico +-i0perader] welor mumdrizo 1 Operodar? walee numérico
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Como puesta en practica de lo reflejado en este material y para ir familiarizdndose con Squeak y su entorno, le
proponemos que realice las siguientes practicas, que le obligardn a poner en juego los aspectos principales
contemplados hasta aqui.

Practica 1
Realice una presentacion en formato libro sobre un tema a su elecciéon que contenga, al menos:

« Cinco paginas con contenidos variados

« Tres imadgenes. Para su comodidad le recomendamos tengan menos de 100 Kb cada una.
+ Una péagina maestra con un color de fondo.

« Un indice con sefaladores a cada pagina.

« Un titulo en Banner True Type.

Practica 2
Realice un proyecto para practicar la tabla del 5.
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En esta pagina encontrara informacion sobre algunos aspectos basicos en relaciéon con el manejo del ordenador. Para

su comodidad le recomendamos, que una vez abierto, imprima el archivo.
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