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Usamos Squeax para desarrollar un simulador de esta hisi—rica calculadora educativa que tania genie utiliz—

an su infancia para practicar las operacionas bisicas.  PORDANIEL SANCHO EFHLER T

n 1976 Texas Instruments lanz—

al mercado el Little Professor

una calculadora educativa. Esta
peculiar m¥quina permit'a a los ni—os
practicar las cuentas matemiticas No
funciona como una calculadora usual,
no realiza operaciones Para utilizarla
la encendemos con la tecla ON,
entrando en el modo de configuraci—n
SET desde el que podemos seleccionar
el tipo de c¥lculo que queremos practi-
car y el nivel (LEVEL). Para comenzar
el ejercicio pulsamos la teclaGO, y nos
irfn apareciendo operaciones pam que
pulsemos la respuesta corecta. Si es
as’, pasa a la siguiente pegunta, hasta
10, y si no lo es nos muestra el mensaje
de error EEE permitianonos tres
intentos. Al finalizar la tanda de pre-
guntas nos indica el n,emeo de acier-
tos.

Ant es de Empe zar

Este proyecto tiene cierto grado de difi-

cultad, por lo que conviene tener cono-

cimientos b}sicos sobe la utilizaci—n
de Squeak pam su realizaci—n. Si el

Figura 1: En un contenedor colocamos la f otografia de la maquina, un t exto llamado r esult ado
y dos contenedores que contendran lo s distint os digit os. Vemos el vis or con las variablesylos
guiones creados en la calculador a.
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lector ha seguido los art’culos anterio-
res no tendrf problemas El material
necesario est} disponible en la web del
autor [2]. Se puede realizar con cual-
quier versi—n de Squeak, aunqueerco-
miendo las del proyecto OLPC [3] y la
de Educaex [1]

Manos a la Obr a
Entramos en el entorno de Squeak y
creamos un nuevo proyecto. De la pes-
ta—a provisiones sacamos un escenario
y dos contenedores. Cargamos todas
las imfgenes (la calculadorn y los d’'gi-
tos y demis calcteres que apaecerin
en la pantalla). La foto de la calcula-
dora la colocamos en el escenario que
llamaremos calculadora, y marcamos
en su mence la opci—rse resiste al
arrastre para que no se mueva acci-
dentalmente. Las imtgenes de las ope-
raciones las metemos en uno de los
contenedores, que llamaremos opera-
ciones y las restantes en el segundo
Figura 2: La p antallay sus guione s. contenedor, d’gitos, tal como se mues-
tra en la Figura 1.

La Calculador a
Como hemos mencionado, la calcula-
dora serf un escenario que contendrf
la fotograf'a de la mfquina. En el visor
de la calculadora creamos las lista
completa de variables que necesitae-
mos, y que pueden verse en la Figua
1. La principales variables son las
siguientes: set contendr} verdadero si
nos encontramos en modo
configuraci—n y falso cuando si nos
encontramos jugando; nivel guarda el
nivel, de 1 a 4; operaci—nalmacena el
c—digo de la opaci—n seleccionada;
encendida verdadero la calculadora
estft encendida; datol, dato2 son los
operandos; datoR almacena el resul-
tado; aciertos cuenta el ncemeo de
aciertos y error cuenta el ncemeo de
errores en cada opeaci—n, se permiten
tres ermores.
GUIONES:
¥ inicializa: Este gui—n inicializa las
variables.
¥ trataError: Incrementa el n,emeo de
respuestas falladas y pone en macha
el gui—n que muesta en pantalla el
mensaje de eror.
¥ bucle Cuando abandonamos el
modo SET y pasamos a jugar este
gui—n llamart 0 veces al geneador
Figura 3: Guiones de la calculador a. de preguntas y al final muestra el
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resultado, el neemeo de respuestas
acertadas

¥ pantalla: Se encapga, junto con
muestrapregunta y muestrares-
puesta, de mostrar la informaci—n
en pantalla, son guiones largos, ya
que la mfquina tiene varios estados;
debe mostrar varios noemeos a la
vez en pantalla y se ha buscado que
el funcionamiento sea exactamente
igual al de la m¥quina real.

¥ genem, junto con los guiones genea-
suma, genearesta, geneaproducto y
generdivision se encagan de genear
los ejercicios. Dentro del escenario de
la calculadora introducimos un objeto
de tipo texto que llamamos Resultado,
y dentro de ZI guadaremos el valor de

Figura 4: La legendaria calculador a Lit tle Pr ofessor original lanz ada por

Texas Instrument s en los afios 70.

la variable datoR. Esto nos permitirt
acceder a cada d’'gito individualmente

La Pantalla

Colocamos un escenario y lo llamamos
pantalla. Dentro situamos una copia
del led apagado, al que llamamos
ledP1. Creamos un gui—n con el nom
bre apaga y arrastramos dentro el
mosaico parZcete a que se encuenta
en la categor’agrfficos del visor, susti-
tuyendo punto con el mosaico del led
apagado. Usaemos el mismo mZtodo
para colocar en la pantalla los d’'gitos y
demifs camcteres en

los guiones pantalla,
muestrapantalla y
muestrarespuesta
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como puede verse en las figuras corres-
pondientes.

A continuaci—n hacemos ocho copias
de ledP1 Yatenemos la pantalla de la
calculadora. Ahora vamos a hacer un
gui—n en el escenario pantalla, pax lo
que introducimos la orden dec’rselo a
todos los objetos y seleccionando el
gui—napaga de la lista desplegable
Esta es una oden realmente potente
Con este gui—n apagamos todos los
d’'gitos de la pantalla.

Creamos otlo gui—n que usamos pa
mostrar el mensaje de eror, que es OEEEO

Figura 5: Guiones de la calculador a. Estos se encargan de

mostrar la in formacién en p antalla.
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Figura 6: Guiones de la calculador a. El generador de ejer cicios. Un guién
selecciona otr o guién en funcién de la oper aci6én mat ematica s eleccionada.
Para cada operacién, el guién gener a una operacion determinada en funcién

del niv el.

Figura 7: Guiones de las t eclas.
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Permanece un segundo en
pantalla y desapatece: apa-
gamos todos los leds y hace-
mos que los tres celtimos
muestren el cartcter OEO
Creamos en la pantalla una
variable auxiliar, aux, que
usaremos parm hacer que el
gui—n se detenga cuando se
ejecute por segunda \ez.
Antes de llamar al gui—n
damos valor verdadero a
aux, de forma que la pri-
mera vez que se ejecute
muestre EEE y ponga a falso
aux para que la segunda
vez que entre, al comprobar
dicho valor, demos la orden
de detener el gui—n.

Otro gui—n se encayart
de mostrar el ncemeo de
aciertos intermitentemente,
as’ que se ejecutarf de
forma continua, latiendo, y
se detendr} cuando el usua-
rio pulse ON, OFF o SET

El Teclado

Sobre la imagen colocamos
rectfngulos y les damos
transparencia, pero no del
todo, y les quitamos el
borde, aunque en la ima-
gen se \ean con un borde
rojo. Al pulsar la tecla ON,
la calculadora cambia a
estado encendido y se ini-
cializan las variables.
Podr’'a darse el caso que el
usuario pulsara ON des-
puZs de terminar un ejeri-
cio y que estZ en macha el
gui—n que muesta la pun-
tuaci—n, por lo que lo dete-
nemos.

La tecla SET inicializa los
contadores de los fesulta-
dos y cambia a modo
configuraci—n. Si se pulsa
OFF se apagan todos los
leds de la pantalla y se
cambia el estado a apa-
gado. Si se pulsa GO se sale
del modo configuraci—n y
se inicia el ejercicio, por lo
que llama al gui—n bucle
que a su vez se encaga de
ir lamando al generador de
ejercicios.
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Las teclas de las opeacio-
nes aritmZticas s—lo funcio-
nan en modo SETYy sirven
para seleccionar el tipo de
ejercicio. Conviene hacer
una con su gui—n, y de esta
forma bastarf cambiar el
c—digo de la opeaci—n.

La tecla LEVEL selec-
ciona el nivel de 1 a 4, s—lo
actcea en modo
configuraci—n. Ceamos
una tecla numZrica, y en su
visor creamos dos \aria-
bles, una que contenga su
valor (valor) y otra que
contenga el mismo valor
como cadena de caacteres
(sValor). Cada vez que se
pulsa un noemeo durante el
juego incrementamos un
contador que llamamos
digitolntento, que necesita-
mos para saber cuintos
d’gitos se han introducido y
para poder comprobar si
son iguales a los del esul-
tado. Una vez finalizada la
copiamos 9 veces cambitn-
dole a las copias los \alores
de sus variables

Para Mas
Informacion

Puedes descagar el pro-
yecto terminado desde la
ptgina del autor [2] y en el
sitio de Linux Magazine [3].
Puede ser cetil paa com-
prender mejor el funciona-
miento del proyecto. Tam-
biZn puedes plantear las
dudas que te surjan.

RECURSOS

Squeak de Educarex:
http://squeak.educarex.
es/Squeakpolis

[2] P*ginadel autor: http://
www .eueueueueu.eu

[1

[2] Descargas de este
proyecto:
http://www .linux-maga-
zine.es/Magazine/Down
loads/37/Squeak

Squeak para el
OLPChttp://wiki.laptop.
org/go/Etoys/lang-es
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