Modulo 6

La Logica



La unidad de prueba

En este bloque estudiaremos como se pueden utilizar los guiones de Squeak para realizar pruebas légicas.
Trabajaremos con un sencillo ejemplo en el que se le pide al usuario responda a una pregunta y, en funcién
de su respuesta, se obtenga diferente resultado.

Comenzaremos creando un nuevo proyecto, nombrandolo, entrando en él y arrastrando los objetos que se
muestran en la imagen.

La unidad de prueba
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Escribe el nombre de la
capital de Espariia

I

Provisiones

Proyecto La unidad de prueba

En la parte superior aparecen tres Textos Adornados que obtendremos de la pestafia Provisiones.
Modificando sus dimensiones, color y texto obtendremos dos formas rectangulares, la primera con el rétulo
La unidad de prueba y la segunda con la frase a modo de pregunta: Escribe el nombre de la capital de
Espaia. El tercer rectangulo se ha dejado vacio para recibir la respuesta.

Para poder distinguir este ultimo Texto Adornado activaremos su halo y lo renombraremos como
respuesta.

Nota: La modificacion del texto mostrado en cada uno de los cuadros se realizara seleccionandolo y
escribiendo sobre él. Para dar formato al texto utilizaremos los botones inferiores del halo del objeto y
para cambiar el color del texto el boton Cambiar el color. Para modificar el color del fondo del objeto
deberrttamos recurrir a la opcién estilo de relleno > cambiar color ... del botén Menu (rojo) en modo
experto.

Entre la pregunta y el cuadro para recoger la respuesta incluiremos una flecha que una ambas formas. La
flecha es un Conector con flecha que arrastraremos desde la categoria Conectores del Catalogo de
objetos.
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Conector con Flecha

Conector con Flecha. Catalogo de Objetos, categoria Conectores



Al llevar el conector con flecha desde el Catalogo de Objetos hasta el Mundo observaremos que, a ambos
extremos, se muestran unos pequefos cuadrados rojos (controles). Son los puntos de conexién que
deberemos arrastrar hasta el objeto del que parte la flecha y al que llega, respectivamente. Podremos liberar
el control cuando el objeto receptor muestre, a su vez, sus propios controles. De este modo, ambos objetos
quedaran ligados vy, si se desplaza alguno de ellos, el conector con flecha los mantendra unidos.

—

Controles del Conector con Flecha

En la imagen siguiente podemos observar como al unir la punta de flecha del conector con el objeto de
texto (fantastico) éste muestra sus propios controles. Es el momento de liberar el botén del ratén para que
la conexion entre ambos objetos se haga efectiva.

Escribe el nombre de la
capital de Espania

Conexidn de objetos

En la parte inferior de la pantalla se muestra el boton CORREGIR sobre el que elaboraremos el guion
principal del proyecto.

Incorporaremos el boton arrastrando el objeto Botén desde la pestafia Provisiones.

Presiénama

Boton

Objeto botdn

Para cambiar el texto del botén, hacemos clic sobre el boton Menu (rojo) del halo del objeto, seleccionamos
la opcion cambiar etiqueta.



iX) Boton ®
quitar seleccidn
enviar al fondo
traer al frente
incrustrar dentro 3
conectar a
O evitar que sea eliminado
O se resiste al arrastre
[ esta blogueado
[ proporcionar recorte
@ manipulador de direccidn
[ aceptar soltado de objetos
O esquinas redondeadas
iCicopiar en el portapapeles
Ccopiar texto
exportar... »
cambiar selector de accidn
cambiar argumentos
cambiar cuando actuar
cambiar destino
fijar objetivo

Menu del objeto botén

Escribimos el nuevo texto CORREGIR en la ventana emergente y pulsamos el botén Aceptar.

Enter a new lakel for this button
CORREGIR
Aceptar(s) Cancelar(l)

Ventana de cambio de etiqueta del boton

Para concluir con el boton CORREGIR, con el botén Tamafo del halo del botén lo redimensionamos a la
medida que nos parezca mas apropiada.

Nota: El boton Presiéname es un objeto compuesto formado por el propio botdn y por un objeto de texto
(Strirtl)g) inse[’iado en él. Es necesario tener cuidado de tener seleccionado el boton para poder realizar
cambios en él.

Por ultimo, en el margen derecho del proyecto, incluiremos una elipse y un objeto de texto simple que
arrastraremos desde la pestafia Provisiones. Modificaremos sus propiedades para que presenten el
aspecto de la imagen del proyecto que se muestra al comienzo de este bloque y, entre ambas, incluiremos
un Conector con flecha en la forma que se ha descrito para el caso anterior.

Nota: Recordemos que, para cambiar el tamafio de un objeto, podemos utilizar los cursores del teclado,
una vez que se ha pedido el halo del objeto, y manteniendo pulsada simultaneamente la tecla
mayusculas.

Los tres objetos activos de este proyecto seran los objetos pregunta, Botéon y Elipse. Es importante que
estén inequivocamente identificados modificando sus nombre. El resto de los objetos son meramente
informativos y no precisan cambios en el nombre que reciben por defecto,

Una vez dispuesto el entorno, procederemos a construir el guién sobre el boton CORREGIR.



CORREGIR l

Botén Corregir

El primer paso consiste en crear el guidon sobre este objeto. En esta ocasion, el boton CORREGIR nos
ofrece un atajo para crear su guion, simplemente activando su halo y pulsando sobre el botén Ver el guion
de este botoén.

XXX

CORREGIR
-
e m

botdn

Botén Ver el guion de este boton

Al pulsar sobre el botén Ver el guién de este botén se crea un guién vacio sobre el mismo.

i® mundo botén B ' normal|(F @‘ ‘

Guioén vacio del botén

A continuacién, pulsaremos sobre el boton Recursos del guién (icono amarillo situado a la derecha del
modo de activacion del guion que, en este momento, tenemos en estado normal).

pulsa aqui para obtener una
paleta de (tiles mosaicos

para usar en tu guidn
@ mundo botén

normal

Botén Recursos del guién

El menu correspondiente al botén Recursos del guién del boton Presioname presenta un nutrido grupo de

accesorios disponibles para programar el botéon. En este caso, pulsaremos sobre el primero de ellos, la
unidad de Prueba Si/No.

Unidades de Prueba Si/No
(& mundo botén ) w@ para probar una condicién

Hapatit - [acen
Epecitar

#random [§ 5]}
b abell 855 )
{batin seltado?|
i botdn abajof

mundo

*5?

Recursos del guion



@ mundo botén B normal| @ @‘
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Incorporacion de la unidad de Prueba Si/No al guién

Se abrira un rectangulo como el de la imagen que seguira el desplazamiento del ratén. Para incluirlo en el
guién deberemos aproximarlo a éste y liberar el botdn del ratén al aparecer el rectangulo de recepcion
(verde) en la parte inferior del guién, como puede observarse en la imagen.

Sobre la unidad de Prueba Si/No estableceremos, en primer lugar y a continuacion de la palabra Prueba la
condicién que se debe cumplir y, a continuacion de las palabras Si y No respectivamente, las acciones que
deberan realizarse en cada caso.

i@ mundo botén (B ' normal (@ &)
Prueba

Sf

No

Guién con unidad de Prueba Si/No

Para establecer la condicion recurriremos al Visor del objeto respuesta y, desde la categoria basico,
arrastraremos la expresion respuesta's caracteres a continuacion de la palabra Prueba, liberando el raton
al aparecer el cuadrado verde de recepcion de la expresion.

Nota: En el caso de la proposicion a probar deberemos arrastrarla pulsando sobre la primera parte de la
expresion (respuesta's caracteres), no sobre la flecha de asignacion.

El resultado del arrastre es la frase Prueba respuesta's caracteres = abc que efectla la prueba de si los
caracteres incluidos en el objeto respuesta son, por este orden, abc.

|respuesta's|caracteres|4=|abc|

Establecimiento de la expresion condicional

abc es el texto que aparece por defecto en la expresion. Evidentemente, nuestro propdésito es comprobar si
el texto contenido en el objeto respuesta es MADRID. Para que ésto sea asi, pulsaremos sobre el texto abc
y lo sustituiremos por MADRID.

|respuesta's|caracteres|s =|MADRID|

Probando si el contenido del objeto respuesta es MADRID

Nota: No olvidar presionar la tecla Intro una vez introducida la palabra MADRID para que este valor se
incorpore de forma efectiva al guion.



Una vez establecida la condicion que deseamos probar deberemos indicar la accion que se llevara a cabo
cuando se cumpla y la accion a realizar cuando sea falsa.

En este caso, y para ejemplificar el funcionamiento de los guiones condicionales, se ha elegido una opcién
sencilla. Se trata, como se explica en el cuadro de texto conectado a la elipse, que ésta adopte el color
verde cuando la respuesta sea correcta y rojo cuando sea falsa.

Las acciones a incorporar, en ambos casos, al guién se refieren al comportamiento del objeto Elipse. Por
tanto, deberemos, desplegar el Visor de la Elipse para acceder a sus posibles acciones.

Pulsando sobre una de las categorias seleccionadas por defecto (habitualmente basico y pruebas),
accederemos a las acciones correspondientes a la categoria color. Desde ella, arrastraremos la expresion
Elipse's color, pulsando sobre la flecha de asignacién (verde sobre fondo amarillo), hasta depositarla tras
la palabra Si del guion del botén.

@ Elipse's|color| @ |

Asignacion del color

Repetiremos el proceso y arrastraremos y soltaremos idéntica expresion sobre la palabra No del guion del
botén.

El ultimo paso consiste en pulsar sobre el rectangulo que representa el color de la Elipse en cada una de
las expresiones anteriores.

& Elipse's|color|

Modificacion del color de la Elipse

Con el cuentagotas de la paleta de colores, seleccionaremos en cada caso el color apropiado, verde para Si
y rojo para No.

® - transhucent - | + =

Paleta de colores

Sélo queda por modificar el valor del inicio del guién que, por defecto, aparece en estado normal. Pulsando
sobre la palabra normal del guion obtendremos el menu ¢ Cuando deberia ejecutar este guidon?, del que
seleccionaremos la opcion ratén Abajo.



normal

pausado
latiendo
atén Abajo

ratdn Presionado

ratdn Arriba

ratén Dentro

ratdn Fuera

arrastrar Raton Dentro

arrastrar Raton Fuera

abriendo

cerrar

mas... 3
iqué significa todo esto?

aplicar mi estado a todas las hermanas

¢Cuando deberia correr este guion?

El guién resultante es el que se muestra en la figura Guién final.

i@ mundo botén () ' ratdén Abajo| @ )

Prueba respuesta's|caracteres|4=|MADRID|
Si Elipse's|color «Mcolor|
No Elipse's/color «[lllcolor|

Guién final

Nota: Tal y como se ha construido el guion, para que se ejecute la accion que colorea de verde la Elipse,
la respuesta debe estar escrita correctamente y toda ella en mayusculas.

Resumiendo, el guién se construye sobre el botén CORREGIR y se nutre de acciones correspondientes a
los objetos respuesta y Elipse, como se muestra en el Esquema representativo de las relaciones
establecidas entre los tres objetos (CORREGIR, respuesta y Elipse).



Relacidn entre los objetos CORREGIR-respuesta-Elipse

Guién vacio sobre
el boton CORREGIR

|

PRUEBA sobre el

contenido del 4—[ respuesta ]

objeto respuesta

Sl

Esquema relacion entre objetos

Si escribimos en el cuadro destinado a tal fin la palabra MADRID, con mayusculas y pulsamos el botdn
CORREGIR, podremos comprobar que la elipse se colorea de verde. Si, por el contrario, introducimos un
valor diferente y pulsamos el botén CORREGIR, la elipse se coloreara de rojo.

Nota: El objeto respuesta es lo que se conoce como una variable, un valor que se modifica en el
transcurso del programa. Obsérvese 3ue, sin definirlas expresamente, hemos estado trabajando con
variables, como en el caso de los contadores del bloque anterior.




Actividad 6.1: Crea un proyecto nuevo y nombralo Proyecto6.1. Desde la pestafia Provisiones arrastra

una Elipse.
Vamos a realizar una actividad en la que la elipse tomara un color rojo o verde segun la posicion de la

coordenada x de la pantalla en que se encuentre.
Abrimos el Visor de la elipse (boton celeste del halo), arrastramos Elipse guion vacio, y a continuacion
obtenemos una unidad de prueba y la colocamos correctamente.

-

id) Elipse guiénl () ' normal|i@ &)
Prueba

=

No

Guién de la Elipse con unidad de prueba

Desde la categoria basico del Visor de la elipse, arrastramos Elipse x y colocamos el guién en Prueba.

(@ Elipse guiénl B  normal i &)
Prueba [Elipse's|xw|5<|5 5k

S

No

Guién de la Elipse y condicién a comprobar

Cambiamos el numero 5 por el 400, y desde la categoria color, arrastramos Elipse's color en el Si de la
prueba. Repetimos el proceso y colocamos Elipse's color en el No de la prueba.

@ Elipse guiénl @ ' normal|@ &

Prueba [Elipse's|xk|g<|3400k
Si [Elipse's|color €  color

No Elipse's|color «| color

Guién de la Elipse y alternativas

Ahora, pulsando sobre el color amarillo del Si, seleccionamos un color verde, y el amarillo del No lo
cambiamos por un color rojo.

Por ultimo, sélo nos queda cambiar cuando se ejecuta el guién. Pulsamos en normal y seleccionamos
latiendo.

(@ Elipse guiénl §)  latiendo|(@ @)
Prueba [Elipse's|xk|g<|3400k

Si Elipse's|color «|llcolor

Mo Elipse's|color «/[lllcolor

Gui6n final de la Elipse

Moviendo la Elipse por la pantalla, podremos comprobar como cambia de color dependiendo del valor
que tome la coordenada x, correspondiente a la posicion longitudinal del puntero del raton en pantalla.

Inicializacién
La inicializacion de variables es un procedimiento consistente en restablecer el valor originario de las
variables en un programa. En nuestro caso, la variable respuesta estaba vacia al comenzar la aplicacién y

la Elipse se mostraba inicialmente de color blanco.
Si cerramos el proyecto y volvemos a entrar en él comprobaremos que se conservan los valores con los que



los dejamos al abandonarlo. Nuestro propdsito consistira en que ambos objetos no conserven los valores
que adquieran en el transcurso de la ejecucion del proyecto, sino que el cuadro respuesta aparezca vacio y
la Elipse se muestre de color blanco al volver a ejecutar el proyecto.

Esto requiere que construyamos un guiéon sobre el Mundo que, recordemos, también es un objeto de
Squeak.

Pulsemos sobre el botdn derecho del ratén sobre cualquier lugar vacio del Mundo y obtendremos el halo
del Mundo.

Nota: Observemos que, al activar el halo del Mundo, en la parte inferior de la pantalla debera mostrarse
la palabra mundo identificando el objeto seleccionado.

Para activar el Visor del objeto mundo pulsaremos sobre el botén Abrir un Visor. En el Visor del mundo,
pulsamos sobre cualquiera de las la categorias mostradas por defecto, obtenemos la categoria guiones y
arrastramos a la pantalla un guidén vacio.

categoria

variables
color
guiones
relleno y borde
rastros del lapiz
escenario
colecciones
sonido

entrada

Seleccioén de la categoria guiones

Obtendremos un guidn vacio para el objeto mundo en estado normal de ejecucion a la espera de recibir
las instrucciones de accion.

i© mundo guiénl (B  normal|@ @”

Guién vacio del Mundo

Sobre el guidn vacio del mundo se incluiran los valores iniciales de las variables caracteres de la respuesta
y color de la Elipse, de modo que el cuadro respuesta aparezca vacio y el color de la Elipse se muestre en
blanco.

Para incluir los valores originales de ambos objetos deberemos recurrir a sus respectivos visores. Para
restablecer el color de la Elipse, abrimos su Visor y, desde la categoria color, arrastramos al guién del
mundo la expresion Elipse's color.

@ Elipse's|color @ |

Asignacion de color

Nota: Recordemos que, para incorporar al guion la expresion de asignacion de color de un objeto
deberemos arrastrar la flecha de asignacion (verde sobre fondo amarillo) hasta la parte inferior del guion
en el que se quiera incluir.

A continuacién, deberemos pulsar sobre el cuadrado de color que muestra el color de la Elipse y, en la
paleta de colores emergente, seleccionar el color blanco con ayuda del cuentagotas.



El resultado provisional del guion es la inclusion de la sentencia Elipse's color blanco.

@ mundo guiénl (B  normal i @‘

Elipse's|color «| color

Inicializacion del color de la Elipse
Para que en el cuadro respuesta no se muestre ningun texto abrimos el Visor del halo del objeto respuesta,
arrastramos la expresién respuesta's caracteres hasta nuestro guién y borramos el texto que aparezca
asignado, a su derecha, como parametro.

(8 respuesta's|caracteres =]

Inicializacién de los caracteres mostrados en el objeto respuesta

Nota: Para arrastrar la frase de asignacion de los caracteres incluidos en el objeto deberemos arrastrar la
flecha de asignacion (verde sobre fondo amarillo) hasta la parte inferior del guién en el que se quiera

incluir.

El resultado final de nuestro guidn en el mundo para inicializar el valor de las variable Elipse y respuesta es
el que se muestra en la imagen.

8 mundo guiénl §  normalliF @|

Elipse's|color | color
respuesta’s|caracteres

Inicializacion de variables

¢Cuando iniciar el guiéon?

Por ultimo, no nos queda mas que decidir cuando queremos que se ejecute este guién.

Al crear un guidn aparece, por defecto, en estado normal. Es decir, a la espera de ser activado. El propésito
consiste en que, al abrir el proyecto, ambas variables tengan sus valores originales. De este modo si,
seleccionamos la opcion abriendo en los valores de inicio del guidén, ambas variables tomaran los valores

por defecto al abrir el proyecto.

i@ mundo guiénl ) ' abriendo| @|

Elipse's|color «| calar
respuesta's|caracteres €

Iniciar el guién al abrir el proyecto

La mejor forma de comprobarlo es cerrar y abrir el proyecto. Para evitar el retardo que puede observarse en
la inicializacion de ambas variables, quizés sea mas interesante hacer que el guién se ejecute al cerrar el
proyecto. De este modo, las variables tomaran sus valores originales y, al volver a abrir el proyecto, los

mostraran directamente.

i@ mundo guiénl B ' cerrar|(@ @|

Elipse's|color | calor
respuesta's|caracteres

Iniciar el guién al cerrar el proyecto



Nota: La unidad de prueba de los guiones es un recurso muy util a la hora de confeccionar guiones
complejos, estableciendo rutinas condicionales sin tener necesidad de poseer conocimientos de
programacion.

Actividad 6.2: Crea un proyecto nuevo, lo nombras Proyecto6.2 y arrastra una Elipse de Provisiones.
Pulsamos el botén derecho sobre la Elipse para obtener su halo y modificamos la flecha de direccion de
la Elipse para que apunte hacia abajo.

Modificacion direccién de la Elipse

Abrimos el Visor de la Elipse y arrastramos Elipse guién vacio. A continuacion, desde la categoria
basico, arrastramos Elipse avanza 5.

Elipse|avanzals 5»

id) Elipse guiénl ()  normal|F @w

Creacion del guion

Pretendemos que nuestra Elipse se desplace de arriba a abajo de la pantalla simulando un objeto que

cae y que, cuando alcance una posicion inferior de la pantalla (y menor que 50), se vaya arriba y vuelva a
caer.

Sacamos una unidad de prueba desde el guic’m de la Elipse que hemos construido anteriormente y la
situamos a continuacién del Elipse avanza 5.

i@ Elipse guiénl B  normal|@ @|
Elipse|avanzals 5»
Prueba

Si

Mo

Unidad de prueba

En Prueba colocamos, desde la categoria basico, Elipse's y, modificamos su valor para que quede el
guion con la condicion establecida.

@ Elipse guiénl J ' normal| @|

Elipse|avanzals 5»

Prueba Elipse's|yr|&<|55k
Si
MNo

Unidad de prueba con la condicion establecida

Ahora cambiamos el valor 5 por 50. Y anadimos en la opcion Sl de la Prueba, Elipse y = 600 que
encontraremos en la categoria basico de nuestra Elipse.



i@ Elipse guiénl B  normal|F @‘

Elipse/avanza|% 5»

Prueba Elipse's|yr|$ <|$50»
Si [Elipse's|$y ¢4 600»
No

Unidad de prueba con la instruccion para el caso de que se cumpla la condicién

Para finalizar, pulsamos en normal E¥ seleccionamos latiendo para que el guion se ejecute
continuamente. Veremos como nuestra Elipse cae de arriba a abajo y, cuando la posicion y sea menor
que 50, vuelve a arriba, iniciando nuevamente la caida.

i@ Elipse guiénl B  latiendo | @|

Elipse/avanza|% 5»

Prueba Elipse's|yr|$ <|$50»
Si [Elipse's|$y ¢4 600»
No

Aspecto final del guién de la Elipse que hace que se desplace de arriba abajo ininterrumpidamente



Actividad 6.3: El ejercicio consistira en construir un proyecto en el que, al situar el ratén encima de una

Estrella, se produzca un determinado sonido.

Creamos un nuevo proyecto y lo denominamos apellidos6 (sustituyendo apellidos por tus dos apellidos
sin espacio entre ellos). Desde la pestafia Provisiones arrastramos una Estrella y redimensiénala para
que su tamafo sea mayor. Recuerda que debes pulsar sobre la Estrella con el boton derecho para que
aparezcan los botones del halo y usar el botén de color amarillo para modificar el tamafio del objeto.

®x e @ © @

® ® ® ©O

Estrella

Objeto Estrella

Ahora abrimos el Visor de la Estrella (botén celeste del halo
categoria guiones. A continuacion, pulsamos sobre el botdn
unidad de Prueba.

i0) Estrella guiénl (B ' normal | &)

%Qy arrastramos un guién vacio desde la

ecursos del guién y le arrastramos una

Prueba
=
No

Guién con Prueba

Desde la categoria pruebas del Visor de la Estrella (que ya tenemos abierto) arrastramos a Prueba, la

condicién segunda, Estrella's esta debajo del ratén.

id) Estrella guiénl (B - normal|(E &)

Prueba Estrella's

estd debajo del raton

S
MNo

Establecimiento de la condicion

A continuacién, desde la categoria basico, arrastraremos al Si de la prueba, Estrella suena graznido.

Pulsamos sobre graznido y elegimos el sonido que queramos.

id) Estrella guiénl (B - latiendo|i® &

Prueba Estrella's|esta debajo del ratén|

Si [Estrella|suenal$ graznido|
No

Aspecto final del guién de la Estrella



Cambiamos normal por latiendo y habremos conseguido que, cuando situemos el raton encima de la
Estrella se reproduzca el sonido seleccionado.

Por ultimo, guarda el proyecto.
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