@ Por qué habria que usar Smalltalk si
‘ ya se usa su heredero natural, Ruby?
e hecho, Smalltalk ha resurgido en

los tltimos afos en parte debido a la fabu-
losa aplicacién Smalltalk Seaside, un frame-
work web. Smalltalk combina adecuada-

mente funcionalidades que fomentan y
alientan la programacién de desarrollo
rdpido (fueron programadores de Smalltalk
los que iniciaron los movimientos de progra-
macién agile y test-driven). Smalltalk es tam-
bién estupendo para metaprogramacion:
modificando o ampliando el lenguaje y el
entorno para tareas particulares. En Ruby,
esto a veces se vende como nueva caracte-
ristica a modo de “lenguajes especificos de
dominio”, pero los programadores de Small-
talk ya lo hacian mucho antes de que lo
hiciera Ruby. Smalltalk es también mds ami-
gable, con una sintaxis y un disefio de base
simples y unas potentes capacidades de
reflexién y auto-modificacién.

De hecho, hay al menos dos sdlidas
implementaciones de Smalltalk de cédigo
abierto, ademads de varias implementaciones
comerciales.

Un Lenguaje Simple

Una de las cosas que suele evocar Smalltalk
es su elegante simplicidad. Todo en Small-
talk son objetos. Eso es, todo. Cada objeto
pertenece a una clase, que es a su vez un
objeto. Casi todas las clases tienen una sola
superclase, de la que todos los objetos de
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esa clase heredan métodos. La excepcidn es
la clase Object, que reside en la ctspide de la
jerarquia. Los objetos tienen estados indivi-
duales almacenados en variables de instan-
cia. Ese estado lo gestiona directamente el
propio objeto.

Variables

Para dar nombre a las variables se emplean
identificadores alfanuméricos, es decir, sola-
mente niimeros y letras. La mayoria de las
variables de nombres compuestos estan
escritos en CamelCase (esto es, palabras que
tienen su primera letra en mayuscula y se
unen para formar una tnica palabra), y casi
todas las variables locales empiezan por
mindscula, como rate o accelerationRate.

Las variables empiezan almacenando un
valor inicial nulo (un valor especial creado
para este propdsito). Ese valor se puede
cambiar después mediante mutaciones o
mediante la asignacién de un nuevo valor:

rate := 30
Message Sends
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La unidad message sends consiste simple-
mente en un método a invocar, sin argu-
mentos. La sintaxis es muy simple: objeto a
la izquierda y nombre del método a la dere-
cha, del siguiente modo:

rate squared

Que seria similar a un $rate- > squared en
Perl, o rate.squared() en Java o Java-
Script. Cada mensaje enviado devuelve
un valor. El receptor (conocido como self
dentro del propio método) se devuelve
por defecto.

Los messages sends binarios se indican
mediante un nombre de simbolo construido
a partir de un nimero limitado de signos de
puntuacién seguidos de un argumento. Nor-
malmente se usan para operaciones mate-
maticas tipicas:

rate * time

En este caso, se le pasa el mensaje * al
objeto tasa con time como Unico argu-
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mento. Nétese que es asimétrico, ya que el
método * sélo se busca en la clase recep-
tora.

Finalmente, con uno o mdas argumentos,
un message send clave identifica los argu-
mentos mediante etiquetas terminadas en
dos puntos:

2.5
5 and: 10

rate raisedTo:
reate between:

Ya que no existen mensajes con mds de un
argumento sin etiquetas, se ha eliminado la
necesidad de “recordar el orden de los para-
metros”, que si es necesario en otros lengua-
jes.

Métodos

Un método enpieza con una firma, que
identifica si se trata de un método unario,
binario o clave. La firma tiene la misma sin-
taxis que el message send, exceptuando el
objeto receptor (el primer identificador), ya
que esta implicito:

squared

* unNumero

raisedTo: unNumero
between: numeroBajo and: 2
numeroAlto

Convencionalmente, el pardmetro formal
da a entender el tipo valido para el para-
metro real. La firma podria ir seguida de
un nuimero indeterminado de “variables
locales” situadas entre barras verticales.
Por ejemplo, si un método necesitase las
variables cuenta y suma, podriamos escri-
bir:

| cuenta suma |

El cuerpo del método consta de uno o mds
message sends separados por puntos. El
messages send final podria ir precedido de
un acento circunflejo (»), que se interpretara
a modo de “respuesta”, para indicar que la
expresion final es el valor respondido. Por
tanto, una definicién completa de squared
podria ser:

squared
Aself * self.

Esta definicién significa que cuando envie-
mos el mensaje squared al objeto, éste
devolverd el resultado de enviarse * a si
mismo, consigo mismo como Unico pardme-
tro.
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Bloques

Los bloques son similares a los métodos, en
cuanto a que tienen parametros, variables
locales y uno o mds envios. A diferencia de
los parametros de los métodos, los de los
bloques son siempre posicionales (aunque
los bloques suelen tomar solamente uno o
ningtin parametros). Los bloques se definen
entre corchetes y constan de tres partes
(opcionales todas): la lista de argumentos

:argl :arg2 |
seguida de los temporales
| templ temp2 |

y seguidos de la secuencia de messages
sends (declaraciones):

templ := argl hazEsto. 2
temp2 := arg2 hazEsoCon: 2
templ. temp2 + templ

A diferencia de las definiciones de métodos,
la respuesta predeterminada de un bloque
es la ultima expresién evaluada. Si inclui-
mos una “respuesta” () en un bloque, ésta
sale del método en el que se definié el blo-
que.

El bloque se suele usar para definir el
cddigo de un callback (similar a las subruti-
nas andnimas de Perl).

sumaTres := [:n | n + 3].

En este punto, se puede invocar el cédigo
con un parametro:

resultado := sumaTres value: 15.
Esta declaracién pasa 15 como primer para-

metro al bloque y copia el resultado (18) a
resultado.

Bloques para el Control de
Estructuras

Aungue los bloques se suelen usar para
demorar la ejecuciéon de una parte del
cédigo, también se usan como estructuras
de control. Por ejemplo, la tipica estructura
“ejecuta esto si aquello es cierto” se repre-
senta asi:

unBoleano ifTrue: [algun. 2
codigo. aquil.

No hay ninguna sintaxis aqui que no haya-
mos visto ya. Este ejemplo no es mds que un
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mensaje clave, en el que el argumento es
un bloque. En esta simplicidad es donde
radica la belleza de la sintaxis de Smalltalk

con lo Unico que se implementa el resto

de “formas especiales” de otros lenguajes
es con lo que hemos visto hasta ahora. Por
ejemplo, un “if-then-else” no es mds que
un mensaje clave de dos argumentos:

algunakxpresionBoleana ifTrue: 2
[esto. se. ejecuta. de. ser. 2
ciertal] ifFalse: [y. esto. de. 2
ser. falsal.

Por conveniencia, Smalltalk las define
también a la inversa:

algunakExpresionBoleana
ifFalse: [aqui Ta rama falsal
ifTrue: [aqui Ta verdaderal.

Y los bucles se definen de forma similar:

[cosas. para hacer aqui. 2
algo queDevuelve unBoleano] 2
whileTrue. [otraCosa. 2
algunaExpresionBoleanal2
whileTrue: [haz esto. 2
antes de empezar de nuevo].

También existe una versién whileFalse de
esos bucles. Por ejemplo, supongamos
que queremos hallar la menor potencia de
dos de un tamafio minimo determinado.
Una implementacién simple podria ser:

algunNumero := 18.
power0fTwo := 1.
[power0fTwo < algunNumero]
whileTrue: [powerOfTwo :=
powerOfTwo * 27.

Squeak

Squeak es la implementaciéon de cédigo
abierto mas popular de Smalltalk. Una ins-
talacién de Squeak consta de cuatro par-
tes:

Un archivo image, que comienza como
una publicacién de Squeak particular;
luego le vamos ahadiendo o quitando
cosas hasta formar nuestro entorno o
despliegue especifico.

Una mdquina virtual (MV) de arquitec-
tura especifica, que es la tnica parte
que podria variar en caso de mover
cosas de una maquina a otra.

Un archivo sources en el mismo directo-
rio que la MV, que depende del archivo
de imagen con el que hayamos empe-
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rio que contiene las
fuentes y la MV, o ser
as otro distinto). Arras-
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trando a Squeak el
archivo con la ima-
gen, ésta deberia
arrancar.

Aparecera entonces
una sola ventana de

w-so=

sistema operativo con
el “escritorio” de
Squeak en ella.
Squeak dispone de su
propio escritorio, lla-

Figura 1: Creamos un espacio de trabajo para probar expresiones

simples.

zado, pero que cambia una sola vez

cada pocos afnos.

e Un archivo changes para reflejar las dife-
rencias del cédigo entre el archivo de
fuentes y nuestra imagen particular.

En general, tendremos una sola MV y un

solo archivo de fuentes en el disco, asi como

uno o mds pares coordinados de archivos de
imagen y de cambios conforme trabajamos
en varios proyectos.

En la pdgina de descargas de Squeak [1]
estan enumeradas las cuatro partes. En caso
de no encontrar la mdquina virtual precom-
pilada para una arquitectura especifica, dis-
ponemos también de los fuentes, aunque su
compilacién es algo delicada. Ademads, que-
rremos usar el archivo SqueakV3.9.sources
para las imdgenes modernas.

A la hora de elegir las imdgenes que con-
tendran nuestro entorno de desarrollo y “el
nucleo de Squeak”, que es como se le suele
llamar, disponemos de dos opciones. La mds
simple es “Basic Squeak Release” (actual-
mente la 3.10.2), que aparece listada en la
pagina de descargas, un par imagen/cam-
bios con unos dieciocho meses de antigiie-
dad (la fecha de la tiltima publicacién princi-
pal). Sin embargo, tiene muchos bugs cono-
cidos y su desarrollo se ha descarrillado un
poco. Puede que para cuando salga este arti-
culo publicado se haya liberado ya la versién
Squeak 4.0, en cuyo caso bastaria con seguir
las instrucciones que se dispusieran en la
pdgina de descargas.

Arrancar la Imagen

Para arrancar la imagen desde el entorno de
escritorio debemos asegurarnos de que la
MV vy el archivo de fuentes se encuentran en
el mismo directorio, y de que la imagen y el
archivo de cambios estan también en un
mismo directorio (que puede ser el directo-

mado World, y un
estilo de ventanas pro-
pio. La razén por la
cual se ejecuta Squeak de una forma precisa
en plataformas tan diversas, es que tienen
lugar exactamente las mismas interaccion y
presentacion en Windows, en X11, en Mac
OS X o en cualquier otra interfaz de venta-
nas de cardcter exético. Por desgracia, quiza
signifique esto que tengamos que invertir
algo mds de tiempo familiarizindonos con
el entorno, pero todo el que haya probado
antes mas de un sistema de ventanas, sabra
que no es tarea imposible.

Ratones y Colores

Squeak usa también terminologia un poco
rara en lo que a clicks de ratén se refiere.
Con las mdquinas originales en las que se
desarrollé Squeak se usaban ratones de tres
botones. Los botones izquierdo, central y
derecho estaban coloreados (literalmente)
en 10jo, amarillo y azul respectivamente.

El botén rojo, el izquierdo, se usa para
cosas que se consideran apropiadas para un
click “normal” (o click izquierdo). Por tanto,
nuestros clicks primarios funcionardn bien
cuando la intencién sea seleccionar y mover
cosas de un lado para otro.

El botén amarillo, el central, se usa para
las cosas correspondientes al click “contex-
tual”, ya que su pulsacién suele mostrar un
menu que varia dependiendo de la posicién
en que se encuentre el ratén en ese
momento. Este click se corresponderia con
el botén derecho de una maquina corriente,
o incluso con el central de algunas; queda
en manos del lector determinar con cudl se
corresponderia en su caso. Y para las
maquinas con ratones de un solo botén,
habrd que usar una tecla modificadora,
como Ctrl o Mayis, para poder acceder a
este menu.

El botén azul o derecho se usa a modo de
segundo click “contextual”. En Squeak, se
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utiliza principalmente para mostrar un halo
alrededor de los widgets de la pantalla (lla-
mados Morphs). Una vez mads, en nuestro
entorno particular podria tratarse del click
derecho, el central, o el obtenido mediante
una tecla modificadora.

Un Espacio para Trabajar

A fin de probar expresiones simples, pode-
mos abrir un espacio de trabajo (ver Figura
1). Un espacio de trabajo no es mas que un
drea de texto en el que podemos escribir
cosas y luego ejecutarlas, bien para realizar
una accién (un do it) o bien para ver qué
valor resulta de la accién (un print it).

De no haber ningtin espacio de trabajo en
el World actual, haremos click izquierdo
(botén rojo) sobre el escritorio. Con esto, se
muestra el ment del World, en el que, cerca
de la parte superior, encontraremos el ele-
mento Workspace. Al seleccionarlo, aparecera
un espacio de trabajo. Dentro de ese espacio
de trabajo podremos introducir cualquier
expresion, como por ejemplo 15 squared.

Con el cursor en el lado derecho de la
expresion, seleccionamos el menu contex-
tual (click central, botén amarillo) y escoge-
mos print it (cuyo atajo seria la letra p).
Nada mds seleccionarlo aparecerdan los
resultados (225).

Para saltarnos el menu contextual usare-
mos los atajos. Al pulsar la tecla de atajo
(que sdlo podrd ser una de dos, maytscula o
mindscula, por lo que habrd que prestar
atencion al detalle) con la tecla modificadora
adecuada (que podria ser una de Ctrl, Opt,
Alt o Cmd) se invocard la misma operacion.

éAlgo Mas?

Con lo explicado en este articulo no hemos
hecho mds que aranar la superficie de la
programacién con Smalltalk y Squeak, que-
dandose en el tintero mucho sobre cémo
usar la imagen y cémo escribir el cédigo. La
mejor fuente de Squeak en estos momentos
es un libro “donationware” que hay disponi-
ble para descarga en [2]. También existen
otros recursos en el sitio web de Squeak,
como una lista de correo para principiantes,
un canal de IRC o docenas de otros libros
disponibles de forma gratuita. |

[1] Squeak: http://www.squeak.org/
Download/

[2] Squeak by Example, por Oscar Niers-

trasz,  Lulu.com, 2009:
squeakbyexample.org/
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