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El proyecto PhidgetLab es una
atractiva muestra de las grandes
posibilidades de trabajo en el aula

con Squeakque, como dicen sus autores,
permite atravesar la frontera desde el
mundo de Squeakal mundo real de los
objetos f’sicos. Con Phidgetlab es posible
obtener informaci—n a partir de sensores
de diferente tipo (de fuerza, temperatura,
luminosidad, t‡ctiles, rotaci—n, vibracio-
nes, deslizadores, É) y contr olar y pro-
gramar el funcionamiento de dispositivos
externos, tales como motores, relŽs, dio-
dos, transistores, ..., o mediante las
entradas registradas por los sensores,
controlar objetos del mundo de Squeak.

El Software Architecture Group del Ins-
tituto Hasso Plattner de la Universidad
de Postdam, dirigido por el Dr. Robert
Hirschfeld, ha desarrollado un conjunto
de mŽtodos y herramientas destinadas a
mejorar la comprensi—n y el dise–o de
complejos sistemas mediante el acceso a
Phidgets, utilizando Squeakcomo herra-
mienta de programaci—n de diversos dis-
positivos conectados al puerto usb de un
ordenador personal.

¿Qué Son lo s Phidge t s?
El tŽrmino Phidget es un acr—nimo de
Physical Widget. Los Phidgets son una

serie de placas usb, de bajo coste, dise-
–adas para ser controladas desde cual-
quier ordenador y sistema operativo. Los
Phidgets se distribuyen con una serie de
interfaces de programaci—n de aplicacio-
nes (APIS) disponibles para la mayor’a
de las plataformas [1].

El origen de la palabra proviene de los
gadgets o widgets, peque–as aplicacio-
nes ejecutadas por un motor de widgets
(Widget Engine). El objetivo de estas
miniaplicaciones es muy diverso, princi-

palmente la de dar f‡cil acceso a funcio-
nes usadas frecuentemente y proveer de
informaci—n visual. Son widgets aquellas
aplicaciones que habitualmente a–adi-
mos a nuestro panel o escritorio y que
nos proporcionan servicios tales como
relojes en pantalla, calculadoras, calen-
darios, agendas, juegos, ventanas de
informaci—n del tiempo, etc.

Los Phidgets son widgets que traspa-
san la barrera de lo virtual a lo r eal. Un
Phidget es una representaci—n o imple-
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Figur a 1: Contr ol de dispo sitiv os ext ernos mediant e Squeak-Phidge tLab .
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El proyecto consiste en dos paquetes,
denominados Phidget-Core y Phidget-
Etoys. El paquete Phidget-Core es la inter-
faz de programaci—n de aplicaciones (API)
para Squeak. En tanto que Phidget-Etoys
es el encargado de integrar esta funcionali-
dad en los Etoys, lo que permite su control
desde el entorno gr‡fico de Squeak.

Ambos paquetes se distribuyen como
archivos *.sar. Un archivo .sar (Squea-
kARchive) es, en realidad, un archivo zip
que puede tener cualquier contenido,
incluso otro .sar, y que se puede usar
para instalar c—digo en una imagen de
Squeak, implementando nuevas funcio-
nalidades. En
este caso, los
archivos Phidget-
Core.sar y Phid-
get-Etoys.sar tra-
bajan conjunta-
mente. El archivo
Phidget-Core
adapta la interfaz
de programaci—n
de aplicaciones
(API) Phidget a
Squeak y el
paquete Phidget-
Etoys.sar integra
esta funcionali-
dad en los Etoys,
de modo que sea
accesible f‡cil-
mente desde el
entorno gr‡fico.

Ins t alación de Phidge tLab
Para proceder a la instalaci—n de Phid-
getLab deberemos, en primer lugar,
enchufar al puerto usb del ordenador el
Phidget y los sensores y operadores que
se vayan a utilizar. El PhidgetInterface-
Kit 8/8/8, utilizado por el Softw are
Architecture Group, es una placa de
bajo coste que incluye 8 entradas anal—-
gicas, 8 entradas digitales y 8 salidas
digitales. A continuaci—n ser‡ necesario
descargar e instalar el software necesa-
rio para su uso con Squeak. El proceso
consiste en:
¥ Descargar el driver Phidget 21, para la

arquitectura utilizada, que contiene la
interfaz de programaci—n de aplicacio-
nes (API ). Hay libr er’as disponibles
para Linux y otr os sistemas operativos
[6]. Instalar la libr er’a Phidget 21.

¥ Descargar la librer’a del plugin Phid-
get (Phidgetplugin.dll) y copiarla en
el directorio en el que tengamos insta-
lada la m‡quina virtual de Squeak
[7].

¥ Descargar e instalar los archivos sar,
por este orden, Core [8] y Etoys [9].
Para instalar los archivos sar, Core y
Etoys, utilizando la imagen de Squeak
de Squeakpolis [10] deberemos estar
en modo experto, pulsar el bot—n
Escape, seguir la secuencia abrir >
lista de archivos, localizar sucesiva-
mente los archivos Phidget-Core.sar y
Phidget-Etoys.sar en nuestro disco
duro y pulsar, en cada caso, el bot—n
Instalar.

mentaci—n f’sica de un widget. Los Phid-
gets son sistemas de componentes elec-
tr—nicos, plug and play, econ—micos con
sensores y operadores que se pueden
controlar por un ordenador personal uti-
lizando el puerto serie universal (USB)
[2] [3]. P ara que el Phidget pueda acce-
der al sistema se requiere una interfaz de
programaci—n de aplicaciones (API),
generalmente escrita en lenguaje C, y se
pueden programar usando un amplia
variedad de software.

Proyect o Phidge tLab
Un grupo de estudiantes del Software
Architecture Group (formado por Lysann
Kessler, Stephanie Platz, Thomas Kling-
beil, Philipp Tessenow, and Frank Schle-
gel), como proyecto de curso, han de-
sarrollado recientemente PhidgetLab,
una interfaz de programaci—n de aplica-
ciones (API) para Squeak y su integra-
ci—n en los Etoys [4] [5].

El trabajo ha consistido en la creaci—n
de una interfaz de programaci—n de
aplicaciones (API) que permite acceder
a Phidgets desde Squeak. El funda-
mento de la interfaz de programaci—n
de aplicaciones (API) es un plugin
(PhidgetPlugin) para la m‡quina virtual
de Squeak, escrito en Slang y C, que
posibilita la comunicaci—n entre la
m‡quina virtual de Squeak y la interfaz
de programaci—n de aplicaciones (API)
del Phidget, as’ como la integraci—n del
acceso y control de los Phidgets en el
entorno gr‡fico.

Figur a 2: Tarje t a Phidget  8 /8/8, incluy e 8 entr adas analógicas , 8 entr adas digit ales y 8 sali-

das digit ales.

Figur a 3: Catálogo de Obje t os de Squeak con la cat egoría Phidge t s

incorpor ada.



¥ Por œltimo, guardar la imagen modifi-
cada de Squeak que integrar‡ Phid-
gets, como nueva categor’a, en el Cat‡-
logo de objetos.

Funcionamient o
Utilizando la imagen de Squeak con
PhidgetLab se obtiene pleno control
sobre los Phidgets conectados a puertos
usb desde la imagen de Squeak. Por el
momento, los objetos de la categor’a
PhidgetLab permiten acceder a varios
Phidgets que controlan dispositivos f’si-
cos. Una vez realizada la instalaci—n de
PhidgetLab, el Cat‡logo de objetos de la
imagen modificada de Squeak contendr‡
una nueva categor’a, denominada Phid-

gets, con tres nuevas clases de objetos,
Accelerometer, InterfaceKit y Servo 1-
Motor. Mediante el visor del objeto de
cada uno de ellos se puede acceder a las
opciones de configuraci—n de su compor-
tamiento. El aceler—metro permite obte-
ner informaci—n de la aceleraci—n de un
objeto, Servo 1-Motor controlar motores
y el InterfaceKit incluy e el control de
varios sensores, servo motores, aceler—-
metros de tres ejes, el Kit RFID y el Kit
LV Motor.

La programaci—n de estos objetos
sigue los mismos patrones de la progra-
maci—n gr‡fica de objetos en Squeak,
arrastrando y soltando guiones sobre el
mundo y configurando las acciones que

desencadenar‡n al activarse. La p‡gina
del proyecto PhidgetLab ejemplifica,
mediante un v’deo incrustado [11], el
control de un sencillo e ilustrativo juego
de un laberinto flotante con agujeros, a
travŽs del cual hacen evolucionar una
bola, y al que se han conectado dos ser-
vomotores a travŽs del Phidget y su pro-
gramaci—n con Squeak.
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Figur a 4 : Objet os de la cat egoría Phidge t s.

Figur a 5: Contr ol de dos servomot ores en función de lo s valor es de dos sensores analógic os.
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