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RATÓN MUSICAL

Squeak dispone de bastantes herra-
mientas multimedia que permiten
reproducir mœsica, v’deos en for-

mato MPEG2, reproductor de archivos
MIDI, grabadora de sonidos, etc. Todos
ellos se pueden integrar en nuestros pro-
yectos. ÀY quŽ ocurre si ninguno se ajusta
a nuestras necesidades? Pues podemos
crear nuestras propias herramientas. S—lo
hace falta algo de imaginaci—n y paciencia.
En anteriores art’culos ya se han tratado
aspectos b‡sicos sobre el funcionamiento
de Squeak, as’ que en esta ocasi—n supon-
dremos que el lector posee conocimientos
m’nimos del funcionamiento del entorno.

Primer Pr oyect o
En este proyecto usaremos el grabador de
sonido para grabar nuestros propios soni-
dos, y construiremos un instrumento
musical que los reproducir‡. Comence-
mos.

Entramos en Squeak y creamos un pro-
yecto nuevo. Abrimos las provisiones, en
la imagen de Educarex [1] tenemos un
icono en la barra superior. En la imagen
del OLPC  tenemos el cat‡logo de objetos
al pulsar sobre el baœl de la barra supe-
rior. Una vez abierto el cat‡logo de obje-
tos, seleccionamos la categor’a multime-
dia y arrastramos el <gr abador de
sonido> al pr oyecto.

La utilizaci—n del grabador es trivial:
¥ grabar: inicia la grabaci—n
¥ parar: para la grabaci—n
¥ reproducir: reproduce lo que acabamos

de grabar
¥ guardar: guarda el sonido de forma que

podamos utilizarlo en cualquier punto
donde se pueda reproducir un sonido.

Al guardar el sonido nos pide que le
demos un nombre y nos proporciona un
mosaico que podemos usar en nuestros
guiones. En la esquina superior derecha

hay un menœ desplegable con una opci—n
que nos interesa, recortar, que elimina los
silencios del principio y del final de la gr a-
baci—n. Ahora podemos grabar las notas
musicales con el instrumento que elija-
mos. Grabaremos cada nota musical inde-
pendientemente.

En la categor’a multimedia del cat‡logo
de objetospodemos ver un objeto lista de
sonidos. Con Žl podemos gestionar los
sonidos que tenemos guardados en nues-
tra imagen de Squeak, podemos probar-
los, eliminarlos, cambiarle el nombre, etc.

Como ejemplo, voy a hacer un piano,
aunque podemos darle la forma que que-
ramos a nuestro instrumento musical.
Bastar’a con asignar los guiones a otras
figuras. Para simplificar he hecho el ejer-
cicio con una escala con las 7 notas.

Colocamos un rect‡ngulo arrastr‡ndolo
y solt‡ndolo desde las provisiones. Pulsa-
mos sobre el rect‡ngulo con el bot—n

Siguiendo este art’culo, hasta un ni–o ser‡ capaz de crear su propio instrumento musical, que adem‡s

escribir‡ para nosotros la partitura. Se proponen dos actividades que pueden realizarse en clase. Los ejerci-

cios est‡n descritos con la imagen de Educarex, aunque tambiŽn pueden seguirse con otras versiones, como

la del OLPC. POR DANIEL SANCHO EHLER T
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categor’a guiones, arrastramos el gui—n
y lo soltamos en la pantalla. Veremos el
gui—n ypodemos cambiar el sonido que
corresponde a la tecla. Repetiremos dicho
proceso para el resto de las teclas.

Hemos terminado nuestro peque–o ins-
trumento musical. En la Figura 1 pode-
mos ver el grabador de sonido, los guio-
nes correspondientes a tres de las teclas y
las teclas. He aprovechado para adornarlo
con un rect‡ngulo de fondo, varios textos
y con la clave de sol.

Uso del T eclado
Ser’a interesante poder usar el teclado del
ordenador. Para ello escribimos el gui—n
que se describe a continuaci—n:

Pulsamos con el bot—n derecho sobre
un hueco de la pantalla, vemos los halos
del mundo en el borde de la pantalla.
Abrimos el visor del mundo y cr eamos un
nuevo gui—n.

En este gui—n tenemos que tomar deci-
siones, ya que segœn la tecla pulsada
haremos que suene una nota u otra. Para
ello pulsamos sobre el peque–o baœl que
hay en la cabecera del gui—n, y del menœ
desplegable seleccionamos la primera
opci—n, colocando la prueba-si-nodentro
del gui—n.

Seleccionamos la categor’a entrada del
visor del mundo, arrastramos el mosaico
œltima tecla pulsaday lo soltamos al lado
de prueba en el gui—n. Esta propiedad
conserva el car‡cter de la œltima tecla pul-
sada.

Al lado del S’ arrastramos el mosaico
suena que encontramos en la categor’a
sonido.

Este gui—n se ejecutar‡ continuamente
para ir comprobando todo el tiempo las
pulsaciones del teclado, as’ que si no lo
remediamos repetir‡ todo el tiempo la
œltima nota. Para evitarlo v amos a cam-
biar el valor de la propiedad œltima tecla
pulsada: arrastramos la flecha verde que
est‡ a la derecha y la soltamos debajo de
la orden suenaque est‡ en el S’ de la con-
dici—n. Repetimos este proceso para cada
tecla, tal como se ve en la figura 1. Para
que este gui—n se ejecute continuamente
debemos pulsar sobre la palabra normal
que est‡ en la cabecera del gui—n y la
cambiamos por latiendo.

DespuŽs de probar nuestro proyecto
podemos ver que es muy interesante la
opci—n de grabar sonidos e integrarlos en
nuestros trabajos. Ahora bien, dado que
nuestro instrumento musical tiene sus
limitaciones, realizaremos un segundo
proyecto.

Segundo Pr oyect o
El enfoque en este caso va a ser distinto:
queremos que al pulsar un sonido se
mantenga mientras se mantenga pulsada
su tecla correspondiente, y de paso vamos
a hacer que Squeak nos guarde las notas
que hemos tocado.

Podr’amos haber hecho un proyecto de
envergadura, en el que se plasmen las
notas en un pentagrama de verdad,
midiendo los tiempos y las pausas, pero
no quiero apartarme de un objetivo que
para m’ es fundamental: que sean los pro-
pios alumnos los que creen el proyecto.

TambiŽn se han de tener en cuenta las
caracter’sticas de la m‡quina y del instru-
mento. S—lo podremos pulsar una tecla
cada vez, ya que disponemos de un œnico
rat—n. Nuestro instrumento musical s—lo
podr‡ emitir un sonido cada vez, como
una flauta, no como un piano, por citar
un ejemplo.

N—tese que Squeak s’ guarda con el
proyecto los sonidos que se crean en Žl,
pero no los archivos MP3 ni MPG, s—lo
guarda la direcci—n del archivo. Esto sig-
nifica que si queremos pasar nuestro pro-
yecto a alguien, le tendremos que facilitar
tanto el archivo PR como el MP3. La
direcci—n del archivo MP3 se guarda en la
propiedad Ònombre del archivo de v’deoÓ
que se encuentra en la categor’a controles
de la pel’cula del visor del reproductor.

derecho del rat—n y veremos c—mo apa-
recen sus halos, peque–os botones que
rodean el objeto. Con el bot—n de la
esquina inferior derecha cambiamos las
proporciones del rect‡ngulo. Con el
bot—n rosa de la derecha cambiamos su
color. Pulsamos sobre el bot—n azul con
el ojo para abrir el visor del rect‡ngulo.

El visor nos permite ver las propieda-
des del objeto y modificarlas, adem‡s de
ejecutar determinadas acciones. El visor
est‡ organizado en paneles, cada uno
para una categor’a. Elegimos la catego-
r’a guiones y arrastramos en nuestro
proyecto el mosaico que pone gui—n
vac’o.

En el visor elegimos la categor’a
b‡sico y arrastramos el mosaico suena
dentro del gui—n. A continuaci—n pulsa-
mos al lado de suena y elijo uno de los
sonidos que hemos grabado. Queremos
que el gui—n se ejecute cuando pulse-
mos el rect‡ngulo, como si fuera una
tecla. Para ello, pulsamos sobre normal
en la barra de t’tulo del gui—n y lo cam-
biamos por rat—n arriba. Podemos pro-
barlo: pulsamos sobre el rect‡ngulo y
suena una nota.

Pulsamos sobre el rect‡ngulo con el
bot—n derecho, vemos los halos y presio-
namos el bot—n de color verde que est‡
en la esquina superior derecha. De esta
manera obtendremos una copia de nues-
tra tecla, la cual tiene el mismo gui—n
que la tecla original, as’ que para modi-
ficarlo abrimos el visor y v amos a la

Figur a 1: Primer pr oyect o: la gr abadora de sonidos, nuest ro ins trument o musical y lo s guione s.
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Grabación y R eproducción
del Sonido
En este proyecto usaremos el reproductor
MP3, por lo que necesitamos grabar nues-
tros sonidos en este formato. Por el
momento Squeak no graba archivos en
MP3, as’ que utilizaremos la grabadora de
nuestro sistema operativo u otros progra-
mas como Audacity. Grabaremos todas
las notas en un œnico archivo, procurando
prolongar el m‡ximo cada una de ellas.
Para incluir la gr abaci—n en nuestro pro-
yecto arrastramos el archivo desde el
explorador de archivos y lo soltamos
sobre nuestro proyecto, se abrir‡ autom‡-
ticamente un reproductor.

Otra forma de abrirlo puede ser extra-
yendo el reproductor de las provisiones,
que se encuentra en la categor’a multime-
dia, pulsando sobre el bot—n Abrir y
seleccionando el archivo, aunque esta
opci—n nos obligar‡ a buscarlo en nuestro
disco.

Abrimos el visor del reproductor (pul-
samos con el bot—n derecho del rat—n y
pulsamos sobre el halo azul con un ojo) y
nos fijamos en la categor’a controles de la
pel’cula. Observamos que podemos con-
trolar mediante guiones la posici—n de la
reproducci—n, y que podemos ponerlo en
marcha y pararlo, entre otras opciones.
Un detalle que no me gusta demasiado es
que la posici—n es relativa, va de 0 (inicio)
a 1 (final del archivo), pero es suficiente
para nuestro prop—sito. Mi opini—n es que
ser’a mejor que se controlara la duraci—n
del archivo y que se pudiera posicionar
usando un tiempo.

Como en el proyecto anterior, vamos a
usar un rect‡ngulo blanco a modo de
tecla. Necesitamos dos guiones: uno que
ponga en marcha el reproductor MP3
cuando pulsamos y otro que lo pare
cuando levantemos el dedo. Mientras ten-
gamos la tecla pulsada, sonar‡.

Abrimos el visor del rect‡ngulo y arras-
tramos el mosaico gui—n vac’oal mundo.
Es conveniente darle un nombre ade-
cuado a los guiones. Para ello pulsamos
sobre el nombre, por omisi—n (gui—n1,
gui—n2, etc.) que est‡ en la cabecera del
gui—n, se teclea el nuevo nombre y se
pulsa Enter. Yo lo he llamado pulsado.

Abrimos el visor del reproductor multi-
media, y de la categor’a controles de la
pel’cula, arrastramos el mosaico posici—n
dentro del gui—n y despuŽs cambiamos el
valor de la posici—n por el adecuado;
podemos poner en marcha el reproductor

y mirar en el visor la posici—n de
comienzo de cada nota. Arrastramos
tambiŽn el mosaico reproducir. Ahora
pulsamos en el recuadro que pone nor-
mal que est‡ en la cabecera y seleccio-
namos rat—n arribade la lista desplega-
ble. De esta forma el gui—n se ejecutar‡
cuando pulsemos el rect‡ngulo.

Creamos un segundo gui—n, que debe
ejecutarse cuando se deje de pulsar el
bot—n del rat—n, as’ que cambiamos
normal por rat—n Arriba, y dentro de Žl
arrastramos el mosaico parar del repro-
ductor. Este gui—n lo he llamado
levanta.

Ahora podremos realizar copias del
rect‡ngulo, cambiar el gui—n para cada
tecla y cambiar la posici—n en la que
tiene que comenzar la reproducci—n.
TambiŽn podemos esperar y hacer la
copia al final del todo.

El Pent agrama
Nos gustar’a que el proyecto guardara
una copia de nuestra interpretaci—n, es
decir, que Òescriba la partituraÓ. Lo
haremos de la forma m‡s sencilla posi-
ble. A pesar de ello, el resultado es bas-
tante bueno.

Nos preparamos una representaci—n
gr‡fica de las notas musicales. En la
Figura 2 puede verse c—mo he prepa-
rado peque–as im‡genes de las notas
colocadas en el pentagrama. Las he lla-

mado notaDo, notaRe y as’ sucesiva-
mente.

Guardaremos el pentagrama en un
objeto llamado contenedor. El contene-
dor permite almacenar dentro de Žl
todo tipo de objetos. Nosotros guarda-
remos copias de las figuras de las
notas. Abro la pesta–a de provisiones y
arrastro un contenedor y lo suelto en el
mundo. Le cambio el color de fondo
por blanco y sin tr ansparencia.

Abrimos el visor del contenedor, y de
la categor’a coleccionesarrastramos el
mosaico incluir dentro del gui—n
levanta de la tecla que hemos creado
antes con un rect‡ngulo blanco. A con-
tinuaci—n abrimos el visor de la imagen
de la nota que queremos incluir en el
contenedor y vamos a la categor’a mis-
cel‡neo>, donde cogemos el mosaico
copiar para soltarlo encima de punto. Si
leemos la frase que acabamos de incluir
en el gui—n dice: Contenedor-incluir-
notaXX-copiar, incluir en el contenedor
una copia de la notaXX.

Es asombroso ver c—mo a–adiendo
una œnica sentencia nuestro sœper ins-
trumento es capaz de plasmar las notas
en una partitura.

Último s Det alle s
Para finalizar nuestra obra de arte oculta-
mos los guiones pulsando sobre los c’rcu-
los que se encuentran a la izquierda de la

Figur a 2: Segundo pr oyect o: podemos ver el r eproduct or MP3 , el t eclado de nuest ro ins tru-

ment o hecho con rectángulo s blanc os, los guione s corr espondient es a una t ecla, el c ont enedor

que hace las funcione s de pent agrama y el guión del botón que permit e limpiar el pent agrama.
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haremos que un objeto toque mœsica de
forma autom‡tica. En la figura 3 puede
verse el gui—n y una secuencia musical
representada con puntos de colores. Las
distintas notas ir‡n sonando a medida
que la elipse negra recorra la secuencia
de colores.

Colocamos un objeto en el mundo
(yo he usado la mencionada elipse)
adem‡s de otros con colores. He pin-
tado los colores con el pintor, pero
podr’amos haberlo hecho de cualquier
otra forma.

Creamos un gui—n para la elipse y le
a–adimos una orden avanza para que se
mueva. A continuaci—n vamos a com-
probar quŽ color hay debajo de la elipse,
as’ que colocamos una prueba-si-no
como vimos antes. Abrimos el visor de
la elipse y, de la categor’a pruebas,
arrastramos el mosaico color ve al lado
de la palabra prueba en el gui—n. Pulsa-
mos sobre el primer recuadro de color,
con la pipeta seleccionamos el color de
la elipse y en el segundo recuadro colo-

camos el color que queremos asignar a
una nota. Si se cumple la condici—n eje-
cutaremos el gui—n correspondiente a la
nota en nuestro instrumento. Si no se
cumple comprobamos si la elipse est‡
encima de otro color y as’ sucesiva-
mente. Si no est‡ encima de ningœn
color correspondiente a alguna nota,
paramos el reproductor multimedia.

El planteamiento es bueno, pero
vemos que si la elipse se entretiene
demasiado tiempo sobre un color, el
gui—n se va ejecutando varias veces,
dando una sensaci—n de saltos. Para evi-
tarlo pondremos en marcha el reproduc-
tor s—lo si suena una nota distinta a la
que ya est‡ sonando. Para ello tenemos
que crear una variable para guardar el
nombre de la nota que est‡ sonando. En
la barra del t’tulo del visor de la elipse
pulsamos sobre el bot—n que tiene una
V, nos pide el nombre. La llamaremos
suena. Por omisi—n las variables son
numŽricas, as’ que para guardar textos
pulsamos sobre el bot—n que despliega
un menœ y que est‡ situado al lado de la
variable. Seleccionamos cambiar el tipo
de valor y a continuaci—n String. Con
esta variable realizamos la comproba-
ci—n.

Colocamos otra prueba-si-no dentro
del SI que comprueba el color. En
prueba colocamos el mosaico de la
variable, el del lado izquierdo, pulsamos
sobre el igual y seleccionamos ~= , que
significa que es distinto a , y en la casilla
del valor escribimos el nombre de la
nota. Si se cumple la condici—n pone en
marcha el reproductor, el gui—n que ya
hicimos para el teclado. Para ello coge-
mos el mosaico correspondiente al
gui—n pulsado de la categor’a guiones
del visor de la tecla. A–adimos ahora el
mosaico que le da el valor a la variable,
y lo hacemos arrastrando la flecha verde
que est‡ en el lado derecho de la varia-
ble y arrastr‡ndola dentro de nuestro
gui—n. Repetiremos el proceso para cada
nota. Este gui—n lo dejaremos latiendo,
pues queremos que se ejecute continua-
mente. �

barra del t’tulo del gui—n. TambiŽn
podemos ocultar el reproductor MP3,
para lo cual abrimos su visor, vamos a
la categor’a miscel‡neo y pulsamos el
bot—n con forma de admiraci—n que se
encuentra a la izquierda del mosaico
ocultar. De la misma forma podemos
ocultar todo aquello que no nos guste
mostrar.

A–adimos un bot—n que permita lim-
piar la partitur a: De las provisiones
arrastramos un bot—n y lo soltamos en
el mundo. Abrimos su visor, creamos
un nuevo gui—n que se ejecute al pulsar
el bot—n. Abrimos el visor del contene-
dor, y de la categor’a coleccionesarras-
tramos el mosaico eliminar todo dentro
del gui—n del bot—n. Para rematar la
faena a–adimos el mosaico incluir para
intr oducir la Òclave de solÓ despuŽs de
haber vaciado el contenedor.

Juego Musical
En esta tercera actividad, que se puede
realizar a partir del segundo proyecto,
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[1] P‡gina de Squeakpolis: http://squeak.
educarex.es

[2] OLPC: http://laptop.org

[3] P‡gina del autor: http://www .
eueueueueu.eu

RECURSOS

Figur a 3: Juego musical: pint amos una s ecuencia de c olor es y la elip se negra reproducirá la

secuencia musical.
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