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SABAYON 5.3 Y
PCLINXOS 21007

n el DVD de este mes taemos dos

distros que tienen mucho en

comun. Primero porque ambas se
precian de tener una ecelente factura
visual, estan orientadas a usuarios fina-
les y ambas se originan en la comuni-
dad. Ademas tanto una como otra son
Live, por lo que puede probarlas antes de
instalarlas en su disco duro.

Sabgon, incluida en la cara A de
nuestro DVD, es la distro que supera en
popularidad a su origen. En un principio
derivada de Gentoo, consena de aquélla
una alta optimizacion, un sistema de
paquetes sélido y una vibrante comuni-
dad de usuarios y desarplladores.
Incluye drivers para hardware problema-

VIDEOS

tico, codecs normalmente ausentes de
otras distros, juegos y un enorme aba-
nico de utilidades. Es ideal como escrito-
rio de entretenimiento en un entorno

domeéstico.

PCLinuxOS se origin6 como una deri-
vada de Mandriva, pero desde muy
pronto sus desarpolladores y la comuni-
dad empezamon a derivar la distro hacia
otros derroteros. En la cara B de nuestro
disco ofrecemos un multiarranque con lo
mejor de PCLinuxOS: cinco lives reuni-
das en un mend multiarranque, con los
escritorios KDE, Gnome XFCE, LXDE y
Enlightenment. PCLinuxOS es ideal paa
un ordenador personal doméstico o una
estacion de trabajo profesional.
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Arranque

Este DVD contiene versiones Live de
Sabayon y PCLinuxOS. Esto significa
que puede probar estas distribuciones
sin instalar nada en el disco duro.

Para empezar a probar su Linux,
inserte el DVD en el dispositivo y rea-
rranque el sistema. Si no aparece el
menl del DVD, tiene que ajustar la
BIOS para arrancar desde el disco.
Para hacerlo, normalmente ha de pul-
sar una tecla durante las primeras
fases del arranque del ordenador
(habitualmente F2 o Supr), buscar el
menl que permite cambiar la secuen-
cia de arranque de dispositivos y colo-
car el lector de DVDs por encima del
disco duro. Posteriormente se guardan
los cambios y se sale de la herramienta
de configuracién para que se reinicie el
arranque. Como cada BIOS es dife-
rente, recomendamos consultar la
documentacion del fabricante para
realizar esta operacion.

DVD de dos caras

Este DVD es de dos caras. Aunque
funciona igual que un DVD conven-

cional, en el sentido de que el lector

siempre lee la cara que esta hacia
abajo, para evitar confusiones, la eti-

queta de cada distro esta en la cara
opuesta a la de sus datos. Por tanto,
para que el lector de DVDs lea la ima-
gen de Sabayon 5.3, la etiqueta de
“Sabayon” tiene que estar hacia

arriba, y viceversa para leer la ima-

gen de PCLinuxOS 2010.7.

[1] Sabayon Linux:
sabayonlinux. org/

http:// www .

[2] PCLinuxOS: http:// www .pclinuxos.
com/
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EDITORIAL

LA PIRAMIDE

unque no lo crea, es usted un privi-
Alegiado. El hecho de que lea esta

revista y entienda los articulos, aun-
gue sea una minima parte le convierte en
uno. Esta en la punta de una piramide en la
cresta de una ola, compartiendo espacio con
muy poCos Otros.

Por debajo, hay una enorme masa de
gente que no tiene ni idea de qué esta
hablando cuando habla de las \entajas del
software libre y su rapida evolucién. Puedo
probarlo, las cifras me apgan:

La industria Tl espafiola representa el
5,8% del PIB (datos de 208 [1]), con un
total, en el mejor de los casos dependiendo
de la fuente y como se cuenten, de 28.259
empresas El total de empresas en Espafia es
de 3.291.263, lo que significa, que el
numero de firmas dedicadas al Tl no llega
ni al 1%.

Ahora ¢cuantas de esas empsas son de
software libre? Primep habr& que decidir
qué significa “empresa de software libre”.
¢ Significa que lo utilizan? Si definimos “uso”
como que hay algin elemento de software
libre en su infraestructura o cadena de po-
duccién, lo mas seguio es que nos salgan
muchas firmas: Valdra con que tengan la
pagina web alojada en Apache Vamos a
tener que ser un poco MAs rigusos

Supongamos que aceptamos como defini-
cion el que tengan algan producto o servicio
de software libre que venden a sus clientes
Mas o menos esa es la definicion que acepta
ASOLIF [2], que cuenta con unos D0 afilia-
dos. Ahora bien, si son todos los que estan,
pero no estan todos los que son. Rro ain
suponiendo, y es mucho suponer que el
nimero de compafiias dedicadas a estos
menestees sea 5, D veces esa cantidad,
siguen siendo sdlo 2.000 empesas como
mucho. Es decir menos, mucho menos, del
10% de las empresas Tl espafiolas y menos

RECURSOS

[1] Laindustria Tl espafiola: http://
www .mityc. es/es-ES/
GabinetePrensa/ NotasPrensa/
Paginas/informesocred100909.
aspx

[2] Asociaciones de Software Libre
Federadas, ASOLIF: http:// www .
asolif. es/
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del 0,10% de las empresas aistentes en
Espafia, sin distincién de actividad.

Ya sabe usted con cuantos comparte la
punta de la piramide. Ahora veamos por qué
esta aqui arriba:

Naturalmente, el usuario y profesional del
software libre no sélo es consciente de lo que
ocurre en el sector de las tecnologias abier-
tas, sino que también esta al dia de lo que
acontece en el sector priativo. Sabe perfec-
tamente lo que se cuece en AppleMicrosoft
y Oracle conoce sus pioductos y es conoce-
dor de lo que van a sacar en el préximo tri-
mestre. Sin embargo, esa elacién no es con-
mutativa: la ignorancia de la mayoria de los
proveedores de soluciones popietarias (cfr.
software de toda la vida), los revendedores y
demés traficantes no tienen la méas minima
idea de qué se esta cociendo en el jatin de al
lado. Y paraesa industria es deseable que sea
asi: la ignorancia es el aado que se usa en la
siembra del miedo. Demonizar al software
libre como una entidad que va a destruir sus
puestos de tabajo, sirve para mantener fiel a
la red de pepitos que instalan SQLSemr y el
Contaplus all&4 donde van.

Asi que somos privilegiados si, pero ¢de
qué nos sirve si el software libre no prospeia?
Esa punta de pirdmide esa cesta de la ola
que mencionabamos antestiende a conver-
tirse en una cdpsula compartida por iguales
(o similares). Cuando servidor se mueve
fuera del circuito del software libre (es decir,
fuera de Confeencias Internacionales de
Software Libre, Jornadas de Softvare Libre y
eventos de CENAIC y similares), cosa que
intento hacer de vez en cuando, al interac-
tuar con los otros asistentes suelo pensar
para mi “¢,Dénde han estado los diez ultimos
afos? ¢ Como es posible que laevolucion,
esa levolucion tan ruidosa, les haya pasado
de largo?”. No so6lo se encuenta un horrible
atraso en materia de tecnologias libes, sino
entodas las demas tecnologias

Y de nuevo llegamos a la ignorancia.

La ignorancia de lo que sucede en ese
minUsculo pinaculo que usted, yo y algin
otro ocupamos O mas bien, la ignorancia
que impide ver como queda el patio por
debajo. Este desconocimiento, esta falta de
perspectiva, impide a su vez tomar decisio-
nes ponderadas sobe como mejorar tecnolo-
gicamente como aprovechar tecnologias
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libres como salir del siglo XX y entrar en el
XXI.

Podriamos atribuir esa ignorancia a un
contubernio entre algunos medios y empe-
sas interesados en que esta situacion per-
dure. Y hay muchos ejemplos de ello.
Recientemente lei en cierta publicacion eco-
nomica la siguiente “informacion” en un arti-
culos comparativo entre software librey pro-
pietario:

"Muchos odenadores incluyen peeinsta-
lado, gratis, software de ofimética, como
[Microsoft] ‘Office’, lo que hace innecesaria la
descaga de otos programas”

Ahi, con dos cojones

Pero atribuir a ter ceros la falta de peneta-
cion del software libre es de pusildnimes
Mas culpables somos nosotos, en nuestra
torre de marfil, que no hemos sabido trans-
mitir lo que v emos. Ahora sabemos que la
comparticién de conocimientos le hace a uno
mas podelnso, ho menos Y coincidir emos,
creo, que la mayoria de las actividades eco-
némicas (y de ocio) exigen hoy en dia el uso
de sistemas informaticos Desde la mereria
de la esquina, hasta la coopeativa lechera
con centenaes de socios todos necesitan
algin grado de automatizaciéon informati-
zada pam ser minimamente competitivos.
¢ Pr qué la comunidad y los profesionales
del software libre no trabajan con ellos?

La excusa de que el mecado esta cautivo
no sirve: Cuando los caros y carretas ean la
norma, el mercado del transporte estaba cau-
tivo y nadie “necesit” v ehiculos a motor
hasta que eistieron. Nadie requeria odena-
dores para cada cosa que hacia hasta que se
los ofrecieron. Nadie comprara software libre
hasta que alguien vaya y se lo ponga por
delante

iEstas son buenas noticias! Hg todo un
mundo (profesional, de clientes laboral) ahi
fuera por conquistar.

AV

Paul C. Brown
Director
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Inyeccion de Dependencias

Spring, la gran revolucion en el
mundo Java, siempre fue algo extrafio
y alejado para la plataforma Python,
pero han ido surgiendo alternativas
gue nos permiten aprovecharnos de
sus ventajas en nuestios programas

Preparados... Listos... jGo!

Google no sélo es bueno con las bus-
quedas sino que también sabe hacer
otras cosas El gigante de los motores

de busqueda esté dispuesto a lanzar
un nuevo lenguaje de programacion.

Despertador

Perl complementa a Pidgin, la navaja
suiza entre los clientes de mensajeria
instantanea, asighando difeentes soni-
dos a diferentes comunicantes y los
reproduce cuando llega un mensaje

Adios Mr . Phisherman

SpamAssassin es el eje de incontables
estrategias anti-spam. Sus desanlla-
dores son gente prudente y acaban de
publicar la Ultima v ersion que no se
modificaba desde hace tiempo. Defini-
tivamente la espera ha valido la pena.

Malabarista Virtual

Red Hat se aceca a una solucién vir-
tual empresarial completa con RHEV
— pero no tire sus licencias de Win-
dows todavia.
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A Punto 87 Konsultorio

Si quieres vivir la experiencia Mac- Si  tienes algun poblema de
Dock sin tener que comprar un Mac, configuracion, o simplemente quieres
prueba Docky. conocer mejor cémo funciona Linux,

preguntale a Klaus Knopper el crea-
dor de Knoppix. Este mes: Instalar
Ubuntu en una Particion LVM, Arran-
que Dual con Windows, Problemas
con MonoDevelop, Instalacion de nVi-
dia en Fedora y Tareas de Rescate
desde Linea de Comandos

90 Legal
El Presidente de HispaLinux y abo-
Publicaciones gado José Marfa Lancho contesta a tus
Escribir nuestra propia solucion de preguntas legales Este mes: Ingenie-
formateado de documentos podria ria Inversa.

sonar como un proyecto abrumador,
pero sélo requiere un par de macros 92 Bricolaje

relativamente simples Maddog soluciona un sistema Win-
dows roto y con ello le ahorra a su
Sentido Comun sobrina algo de dinero.

KDE SC 4.4 afade funcionalidades del
proyecto de la web seméntica Nepo-
muk para una nueva crear una nueva

paradigma de escritorio. ‘.
. Compendio de cinco

Picay Rasca - sabores de PCLinuxOS
Sciatch 1.4 ofrece cuanto necesitamos
para aprender o ensefiar a los nifios
como crear historias interactivas, Enlightenment
obras artisticas digitales juegos y pro-

yectos multimedia. Ideal para uso domést_ico
o0 workstation corporativo

Disco Live

Escritorios KDE 4,
Gnome, XFCE, LXDE y

Guarda-Ficheros

A pesar de que mucha gente pesta
poca atencion a los permisos un uso
correcto puede pioporcionar una
importante medida de seguridad.
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En latienda de Linux Magazine ( www .linux-magazine.es/tienda ) vendemos revistas y libros que pue-
den ser de interZs a nuestros lectores. Recuerda tambiZn que con una subscripci—n Digital o Club,
podris acceder a las ofertas ( www .linux-magazine.es/digital/ofertas ) de Linux Magazine donde pue-

des conseguir software, gadgets, libros y servicios.  Este mes en nuestra tienda...

Manual LPIC -1

El cenico manual en castellano para la certificaci—n com-
pleta LPIC-1 (extmenes 101 y 102). M$s de 250 ptginas
de ejemplos reales tomados de ambos extmenes expli-
cados en todo detalle con ejercicios para pricticas y sus
soluciones.

Preparado para el nuevo programa que entra en vigor a
partir del 2009, aprobado y recomendado por LPI Inter-
national y con la garant'a de Linux Magazine.

Ola gu'a perfecta en castellano para preparar el exa-
men para cualquier persona gque tenga conocimien-
tos de Linux.O

OSe ci—e muy bien a los objetivos del nivel 1 de LPI
(LPIC-1) actualizados en Abril de este a—o, cosa que
es de agradecer .0

OUn avance muy importante en el desarrollo de los
programas de certificaci—n LPI en Espa—a.O

www .Ipi.org.es

Cons’guelo en nuestra tienda.



Creando plasmoisleon Jaracript

Ahora, con KDE 4.4 se pueden
escribir plasmoides en JavaScript
0 QtScript, abriendo de esta
manera una nueva clase de aplica-
ciones. Marcel muestra lo féacil
que es crearlos con JavaScript.

POR MARCEL GAGNE

0mo no soy programador, me
‘ merecen bastante espeto lo
programadores En parte por-
que estoy casado con una plograma-
dora (inserto el smiley apropiado
aqui), pero en parte porque parece
gue tienen la habilidad sobrehu-
mana de comprender lenguajes
extrafios y convertirlos posterior-
mente en aplicaciones que necesito
0 que deseo tener Los programado-
res, especialmente aquellos que
crean aplicaciones de cédigo abierto
y libre, son los responsables del sor-
prendente sistema Linux que esty
utilizando para escribir este articulo.
De modo que gracias a todos ellos
Hay disponibles miles de progra-
mas y paquetes paa Linux, de los
cuales utilizo muy pocos. Dado el gran
namero de hombres y mujeres que traba-
jan arduamente codificando, cabria pensar

Plasma Mavil

Introduzca plasma y mobile en el cua-
dro de texto de busqueda de Y ouTube
para obtener unos cuantos videos que
muestran la interfaz Plasma mobile de
diversos dispositivos (por ejemplo,
Nokia N900). Muy interesante.

Plasmoidess PORTADA

W02°BI0}04 - EPIROGPOOW @

en la probabilidad de que una aplicaciéon que necesi-
temos ya exista. Por supuesto, esto no es cierto, y
por ello siempre aparece alguien con algo nueo.
Méas grande no siempre se traduce en mejor sin
embargo, ahi reside el seceto. Una aplicacion no
tiene que ser grande y compleja para ser Util, que es
por lo que los elementos de KDE, o plasmoides
son algo mas que el juguetito de los ojos que
aparece en el escritorio. Son una muesta del
futuro de la informatica, un futur o del que

usted puede formar parte

Incluso programando lo mismo que yo.

Plasmoide s

Pero no sélo se detienen en el escritorio, con
KDE 4.4, los plasmoides [1] pueden escri-
birse ahora en JasaScript [2], o si lo pre-
fiere, en QtScript, abriendo de este modo la
puerta a una nueva clase de aplicaciones Y
de dispositivos.

En un namero anterior de Linux Maga-
zine, Johan Thelin mostré un marco de tra-
bajo para programar plasmoides KDE en
C++, que si usted es pr ogramador, lo

encontrard interesante pero para la gente que
sélo dispone de una ligem nocién de progra-
macion, el aprendizaje de C++ par ece algo bas-
tante inalcanzable. A pesar de ello, incluso los no
programadores como yo, ocasionalmente escribi-
mos algun script para la interfaz de comandos y
nos podemos manejar con lenguajes de pograma-
cién sencillos como JaraScript.
La belleza de JavaScript reside en que es facil
de escribir, es seguio a la hora de ejecutarse y
puede hacerlo en cualquier parte Téngase en
cuenta la expresion, “en cualquier parte”. Con
esta estategia KDE abaca una gran audiencia y
permite la distribucion de las aplicaciones por
un amplio espectro de dispositivos: lo que
incluy e escritorios de ordenadores, portatiles y
miniportatiles, tablets PC, lectoes de libros elec-
tronicos, teléfonos de dltima generacion, televi-
sores..., en esencia, jel espects completo de dis-
positivos disponibles!
Imaginese dando un paseo por una conencion
con su teléfono movil o con su tablet PC. La red
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PORTADA e« Plasmoides

Figura 1: ¢Te gusta ese element o del escrit o-
rio? ¢Quieres compartirlo ¢ on tus comparfe-
ros?

alberga una serie de plasmoides
QtScript, cuyo acceso es compartido y
libre. Uno de ellos es un programa inter-

activo con la planificacion de los even-

tos, en el cual puede especificar los
temas en los que esta inteesado y que
desea que se le notifiquen antes del
comienzo de dichos eventos. Su disposi-
tivo carga la aplicacion, proporcionan-

dole las herramientas que necesita en el
entorno donde son necesarias Lo mejor

de todo es que al servidor de aplicacio-
nes, que puede ser cualquier disposi-
tivo, no le importard qué dispositivo es
el que usted utiliza. Voy a comenzar
mostrando un truco bastante interesante
del escritorio, tras el cual veremos lo

facil que es crear un plasmoide en
JavaScript. Y si yo puedo escribir uno,

usted también podra hacerlo. Fara
comenzar, vamos a tomar un plasmoide
gque se encuenta en su escritorio y
muestra la actividad. Si hace clic con el

Listado 1: metadata.desktop

01 [Desktop Entry]

02 Name=Hello LinuxPro
03 Comment=Myfirst
04 Icon=ksnapshot
05

06Type=Service

07 X-KDE-ServiceTypes=Plasma/Applet
08 X-Plasma-API=javascript

plasmoid

09 X-Plasma-MainScript=code/main.js
10 X-Plasma-DefaultSize=300,100

11

12 X-KDE-PluginInfo-Author=Marcel

14 X-KDE-Plugininfo-Name=hello-linuxpro
15 X-KDE-PluginInfo-Version=1.0

17 X-KDE-Plugininfo-Category=Examples
18 X-KDE-Plugininfo-Depends=

19 X-KDE-PluginInfo-License=GPL

20 X-KDE-PluginInfo-EnabledByDefault=true

Gagne
13 X-KDE-PluginInfo-Email=marcel@marcelgagne.com

16 X-KDE-PluginInfo-Website=http://plasma.kde.org/

Figura 2: L os plasmoide s se pueden compar-
tir libr emente o protegerlos por medio de una
contr asefa.

botén derecho del ratén en el plasmoide
(o widget), le ofr ecera la oportunidad de
cambiar su configuracién. Los elemen-
tos configurables y la cantidad de los
mismos varian de un plasmoide a otro.
Uno de esos parametos sera Share
(Figura 1).

Lo primero que hay que hacer es mar-
car el cuadro titulado Share this widget
on the network (Compartir este ele-
mento en la red). Si pulsa OK aqui sin
marcar el segundo cuado (Allow every-
body to freely access this widget Permi-
tir a todo el mundo el acceso libre a este
elemento), le solicitard una contrasefia
al usuario cuando se intente acceder por
primeravez para afiadir el elemento a su
escritorio (Figura 2). Tras introducir la
contrasefia, el usuario emoto tendra la
oportunidad de introducir la suya, lo
que le permitira afiadir el elemento a su
escritorio.

Como puede \er, este dialogo posee
dos cuadrs de
confirmacién. El
primero permite a
los usuarios acce-
der a cualquier ser-
vicio que ofrezca.
El segundo
recuerda la elec-
cion mas alla de la
sesion actual.

Cuando decida
compartir un plas-
moide en la red,
mostrara una
alerta en el area de
mensajes de cual-
quier estacion de
trabajo de la red
indicando que hay
un nuevo elemento
de escritorio dispo-
nible para su uso
(Figura 3). Si pulsa
el botén proporcio-
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Figura 3: Cuando se elige compartir un plas-
moide en lar ed, se notificard a otr os ordena-
dores.

nado para su instalaciéon y posee una
contrasefia o PIN, se le solicitaran sus
credenciales Una vez introducida la
informacion solicitada, simplemente
aparecera en su escritorio.

Lo que hace a todo esto ealmente
interesante es que puede colocar plas-
moides JasaScript en otros dispositivos
gue utilice espacios de tmbajo Plasma.
Esto incluye miniportatiles o cualquier
dispositivo que utilice la nueva interfaz
Plasma Mobile, como algunos teléfonos
de ultima generacion. También puede
utilizar la aplicacion Plasma Windowed
(que ejecuta plasmoides a pantalla com-
pleta en los dispositivos). El Plasma
Media Center [3] (actualmente en
desarmllo) proporcionara de forma simi-
lar soporte para los elementos de escri-
torio locales y remotos, de modo que
podria afiadir estos elementos a su tele-
vision. Todo es parte de la infraestruc-
tura.

De hecho, la hoja de ruta actual de
Plasma Mobile incluye la posibilidad de
compartir elementos con contactos
sobre Telepathy “tubes” (también cono-
cido como HTML5 Storage). Existe tam-
bién un gestor de dialogo, de modo que
cuando un plasmoide hace apaecer
una ventana ememgente, como la de
configuracién, se pueda manejar ade-
cuadamente dependiendo del disposi-
tivo en el que se encuente. En el escri-
torio, aparecera una \entana como
siempre, pero en un miniportatil o en
un teléfono, integrara el cuadro de dia-
logo con la interfaz a pantalla com-
pleta.

Otro elemento de la hoja de ruta de
este afio implica el desarollo de siste-
mas de werificacidn criptograficos basa-
dos en redes de confianza de modo que
las descagas realizadas por medio de la
red puedan confirmarse, para que pueda
verificarse que el widget de su telesision
fue realmente escrito por el fabricante
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Figura 4: Un plasmoide simple que lo Gnic o
que hace es mostrar un simpatic o mensaje.

Big TV o que realmente procede de su
escritorio.

Ahora que ya comprende el podery el
potencial de estas pequefias aplicacio-
nes, comencemos

Creacion de un Plasmoide

en J avaScript

Los plasmoides vienen empaquetados
en un unico archivo con extension .plas-

moid. Este archivo incluye el propio

cédigo, imagenes configuraciones etc.

— todo lo que sea necesario paa que la

aplicacion funcione. Mi plasmoide de

demostracion se llamara hello-linuxpro,

de modo que voy a comenzar creando
un directorio con ese nombre. En este
directorio voy a crear otro subdirectorio

llamado contentsy dentro de este Gltimo

otro denominado code

mkdir-p  hello-linuxpro/ U
contents/code

La verdad sea dicha, solo es necesario el
directorio contents pero las convencio-
nes comunes de codificacién sepaan las
distintas partes que componen un plas-
moide para hacerlo mas legible y facili-
tar el trabajo con él. De este modo
gueda mas limpio.

En el directorio superior (hello-linux-
pro), hay que crear un fichero denomi-
nado metadata.desktop Usando su edi-
tor de textos favorito (el mio aun sigue
siendo vi 0 vim), intr oduzca la informa-
cién que aparece en el Listado 1.

La mayor parte de este contenido no
necesita aclaacion, ya que es autoexpli-
cativo. Ademas de ser necesario (Plasma
lo necesita parm cargar el plasmoide),
lista informacién util acerca del plas-
moide: lo que se invoca, quién lo escri-
bi6, etc. Tanto el nombre como el
comentario se muestian en el cuadro de
dialogo Add Widget. Icon puede ser algo
proporcionado con el plasmoide (en este
caso hay que afadir la ruta) o bien ser
uno de los iconos estandar de KDE — uti-
lizaré el icono KSnapshot.

Las siguientes cuatp lineas, bajo
Type=Service, le indican a Plasma lo
que realmente es lo que tiene que hacer
con él y donde puede encontar el
cédigo principal. La ruta especificada en
X-Plasma-MainScriptes relativa al direc-
torio contentsque creamos al principio.
También se especifica el tamafio inicial
del elemento con el que debe apaecer
en el escritorio.

Fijese en X-KDE-Plugininfo-Category
puede ponerle el nombre que quiera,
pero si planea publicarlo para la comu-
nidad, el valor debe ser uno de los nom-
bres de categoria que se encuenén en
Projects/Plasma/PIG[4]. El resto con-
forma la informacién A cerca de del plas-
moide.

Y Ahor a, jA Pr ogramar!

Este widget va a ser realmente simple.

En su editor de textos favorito tiene que

crear el script principal tal como se defi-
nié en la definiciobn que aparece en
metadata.desktop en este caso
code/main.js en contents Mi script con-

tiene las siguientes lineas:

layout =new U
LinearLayout(plasmoid);

label =newLabel();
layout.addltem(label);

label.text= U
*jHola Linux Magazinels;

Voy a mantenerlo muy simple, pero pro-
meto dar algunos apuntes sobe la API
QtScript un poco mas adelante en este
articulo. Por ahora,

Figura 5: Si, es el logotipo de Linux Pro
Magazine mostrandose en un plasmoide .

pasandole plasmoid a LinearLayout.
Esto vincula el disefio con el widget.
También necesito una etiqueta en el
disefio y asignarle el texto a la etiqueta.

Y eso es todo. AUn es pematuro
empagquetar el plasmoide antes voy a
probarlo. Para ello utilizaré un pequefio
programa llamado plasmoidviewer. Asi
es como funciona:

plasmoidviewer U
[ruta/a/hello-linuxpro

El resultado se muest@a en la Figura 4.

Ahora vamos a probar otro ejemplo
diferente — algo un poco mas intere-
sante Esta vez, el plasmoide cargara un
fichero SVG y lo mostrara. En este ejem-
plo, me voy a saltar el fichero meta-
data.desktop y sélo voy a mostrar el
cadigo (Listado 2).

El resultado de esto, visto con el pro-
grama visualizador de plasmoides se
presenta en la Figua 5.

Cuando se quede contento con la fun-
cionalidad de su plasmoide sera el
momento de instalarlo, empaquetarlo o
bien las dos cosas Para instalarlo de
modo que pueda utilizarlo en su escrito-

WCRRICTENCIN | istado 2: T rabajando con un Fichero SVG

mas basico. La | 01mainLayout =new LinearLayout(plasmoid);
palabra plasmoid 02
es una variable 03svg =new PlasmaSvg(slinuxpro_logos)
global y representa -
el widget. Aunque o ) )
05 plasmoid.action_myAction = function()

puede ser mucho
mas de lo que se cll _
muestra aqui, 07 plasmoid.update()
podra explorarlo 08}
en las especifica- 09
ciones de la API. 10 plasmoid.paintinterface = function(painter)

Para comenzar, 11
se crea un disefio 12 rect = plasmoid.rect
(la superfICIe del 13 svg.resize(rect.width, rect.height)
Plf':lsmOIde donde 14 svg.paint(painter, rectx,  recty)
iran el resto de los 15)
elementos N.T.)
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Figura 6: El logotipo de Linux Pro Magazine se encuentr a ahora orgullosament e en mi escrit orio, justo encima de lab arra de tareasy el r eloj.

rio, debe utilizar el comando plasmapkg
con la opcion -i:

plasmapkg -i U
/ruta/a/su/plasmoide

Si todo va bien, debera ver un mensaje
que diga Successfully installed /ruta/a/
su/plasmoide (/ ruta/ a/ su/ plasmoide se
ha instalado correctamente). Ahora ya
lo puede afiadir a su escritorio con el
cuadro de didlogo Add Widget. Haga clic
con el botén derecho del ratén en el
escritorio o0 en el anacardo de la esquina
superior derecha . Si el escritorio esta
actualmente bloqueado, puede que
tenga que hacer clic primero en Unlock
Widgets. El nuevo plasmoide aparecera
en la lista y en su escritorio cuando
pulse sobre él. Mi nuevo logotipo plas-
moide se encuenta sobre la barra de
tareas, como se puede apeciar en la
Figura 6.

Ahora esta tan omgulloso de su trabajo
gue desea compartirlo con el resto del
mundo. Vamos a ctear un paquete Esto
es solo cuestion de cear un archivo zip
y luego renombrarlo a algo.plasmoid:

cd hello-linuxpro

zip -r hello-linuxpro.zip

mv hello-linuxpro.zip U
hello-linuxpro.plasmoid
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El nombre que debe utilizar para el plas-
moide debe ser el mismo que utilice en
el fichero metadata.desktop bajo
X-KDE-Plugin-Name Para instalarlo
como paquete puede utilizar el mismo
comando anterior. En vez de leer un
directorio, plasmapkg leera el fichero
del paquete:

plasmapkg -i U
hello-linuxpro.plasmoid

Y eso es todo.

PlasMat e

Hasta ahom

gramar plasmoides Funciona con plas-
moides escritos en JaaScript, Ruby y
Python (Figura 7).

PlasMate se encaga del ciclo de
desarmllo entero del proyecto — desde la
creacion de la estructura del nuevo pro-
yecto, el manejo de las revisiones, las
pruebas, el empaquetado e incluso la
publicacion del plasmoide. Posee un
previsualizador integrado (de modo que
no tendra que utilizar la herramienta
externa plasmoidviewer) y posee enla-
ces a la API QtScript en su documenta-
cién, de modo que no tendra que andar
buscando por ahi.

hemos mostrado
ejemplos muy
simples aqui,
pero si desea po-
gramar un plas-
moide algo mas
sofisticado, que-
rra utilizar Plas-
Mate, una
pequefia herra-
mienta bastante
interesante Plas-
Mate [5] es esen-

cialmente un
entorno de
desarmllo inte-

grado para pro-
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Figura 7: PlasMat e es un entorno de desarr ollo int egrado para crear
diversos plasmoide s para KDE.



El Unico inconveniente con PlasMate
es que aun se encuenta en una fase
temprana de su desarpllo. A pesar de
esto, es una heramienta extremada-
mente (til. Si va a desarmllar algun
plasmoide, le recomiendo que le eche
un vistazo. Para compilar plasmate
necesitara algunas heramientas de
desarmllo, como compiladores, Cmake,
etc. Y, por supuesto, las librerias de
desarmllo de KDE. En mi sistema de
pruebas Kubuntu, me las arreglé con el
siguiente comando:

sudoapt-getinstall U
build-essentials U
cmake kde-devel

Una vez que las haya instalado, hay que
descagar el Gltimo cédigo fuente de Plas-
Mate desde su epositorio SVN anénimo:

svn co svn: /lanonsvn.kde.org/ U
home/kde/trunk/playground/base/ U
plasma/plasmate

Este comando cea una carpeta llamada
plasmate Soélo queda compilar el paquete:

Plasmoidess PORTADA

cd plasmate
cmake .
sudomake
install

La compilacion
del paquete sélo
lleva unos minu-
tos y la instala-
cion funcioné
perfectamente

Una vez que eje-
cute  PlasMate

tendra la opcion
de abrir un pro-
yecto existente o
crear uno enteramente nuevo desde la
pantalla “Home” (Figur a 8). Plasmate
se encaga de la creacién del Plas-
moide, de los motores de datos de los
ejecutadores y de los temas

Aunque JavaScript podria ser mas
sencillo a la hora de trabajar que otros
lenguajes cualquiera no es capaz de
lanzarse y empezar a pogramar. Si esta
comenzando y necesita un poco de
ayuda, hay un pequefio botén bastante
interesante en la parte inferior de la

mas que sea divertido.

pantalla de
comienzo de
PlasMate que
dice Import from
Get Hot New
Stuff. El mejor

profesor suele ser
a veces el trabajo
de otra persona.
El software de
cbdigo abierto es
genial por
muchos motivos,
uno de ellos es
que puede verse
lo que otros han
hecho antes que
nosotros Y,
usando el soft-
ware disponible,
se parte de una
gran base desde
la que se puede
aprender modifi-
cando el codigo y
afladiendo nues-

Figura 8: PlasMat e se encarga de la cr eacion de lo s proyect os nuevos y

puede impor tar plasmoide s existentes.

tros propios
toques.

Cuando se
pulsa el botén

Import from Get
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Figura 9: Lo mejor p ara aprender es utiliz ar algo que y a exista y ade-

Hot New Stuff, podra ver el Instalador
Add-On de PlasMate (Figua 9). Mué-
vase por la lista, encuentre algo intere-
sante y pulse Install. El paquete se
importard a PlasMate en la estructura
apropiada. Ahora ya esta listo para
comenzar a eplorar, modificar y pro-
gramar. O, dicho de otro modo, pasar-
selo bien.

Lo que Estaba Esperando

La infraestructura QtScript/JavaScript
gue forma parte del nuevo KDE es una
pieza sorprendente de cédigo. La pro-
xima generacion de plasmoides ya
posee el poder de inteactuar con diver-
sos dispositivos conectados a la ed,
desde teléfonos a tel@isores. Es tam-
bién un paso excitante a un mundo en
el que las aplicaciones son sensibles a
su ubicacion y se encuentman disponi-
bles bajo demanda.

La relativa simplicidad y la seguridad
inherente, junto con la portabilidad de
JavaScript, lo hacen un lenguaje muy
goloso para los futuros programadores,
incluyendo aquellos como yo que sélo
gueremos hacer una pequefia incusion
en el mundo del desarmllo.

RECURSOS

[1] Plasma: http:// plasma. kde.org

[2] API JavaScript de Plasma:
techbase. kde.org/index.
php?title=Development/ Tutorials/
Plasma/JavaScript/ API

[3] Plasma Media Center: http://
techbase. kde. org/ Projects/ Plasma/
Plasma_Media_Center

[4] Guia para la interfaz de Plasma:
http:// techbase. kde. org/ Projects/
Plasma/PIG

[5] PlasMate: http:/ techbase. kde.org/
Projects/ Plasma/PlasMate

http://
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Vamos a demostrar que, ademas de sencillo, también resulta econémico instalar este tipo de equipos con una

PRACTICO - Elastix
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minima adquisicion de hardware o tarjetas de telefonia y utilizando una distribucién de software libre como

puede ser Elastix. POR JUAN JOSE S. TEST AL

uando nombramos el término
‘ PBX, se nos eriza el pelo pen-

sando en el coste que nos puede
ocasionar instalar y configurar una cen-
tral telefénica, profesional, con todas
sus funcionalidades (\WIP, Buzones de
Voz, Servidores de Rx, tarificador de
llamadas y otros) en nuestra empresa,
siendo impensable hacerlo en un
entorno como nuestro hogar.

Todo eso cambia con Elastix [1], la

distribucién de Linux que te ayuda a
hacer exactamente eso.

Conceptos

Para poder acometer este poceso es
necesario tener clao qué componentes
vamos a utilizar: Elastix, que es una
distribucion de Software Libre de Servi-
dor de Comunicaciones Unificadas

Liberada bajo licencia GPLv2, integia

en un solo paquete todas las tecnologias
y funcionalidades de una centralita o

PBX avanzado.

Elastix se basa en el sistema opeativo
CentOS[2] y tiene como principales
pilares los siguientes:

» Asterisk [3]: Central software (PBX)
de cédigo abierto.
» Hylafax [4]: Servidor de Fax
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« Openfire [5]: Sistema de Mensajeria
instantanea

« Postfix [6]: Servidor de correo electro-
nico

La principal caracteristica de Elastix es

unificar la administr acion de todas las

herramientas y paquetes de los que se

compone bajo una Unica interfaz web

muy sencilla e intuitiv a.

Para poder conectar nuesta Central
Telefénica con la PSTN (red telefénica
publica conmutada) utilizar emos circui-
tos analégicos los cuales nos lo van a
proporcionar unas tarjetas PCIl. Estas
tarjetas estan compuestas de mddulos
FXO y FXS. Lo moédulos FX0 son puertos
que reciben la linea analdgica, y a ellos
conectaremos el cable que poviene del
conector de telefonica ubicado en la
pared de nuestra casa. Los médulos P8
proporcionan el

Hay que dedicar especial atencién a
estos mddulos que se identifican por el
color de su circuito impr eso, rojo para
FXO y verde para FXS, debido a que un
error de conexién podria provocar
dafios en la tarjeta PCI.

Su instalacion es sencilla, sélo necesi-
tamos conectar la tarjeta en un slot libre
de nuestro ordenador y proporcionarle
alimentacion eléctrica.

Mat erial Nec esario

Suponiendo que tenemos en nuesta

casa una linea de teléfono (PSTN, led

publica conmutada de telefonia) junto

con un terminal analégico, Unica-

mente necesitaemos el siguiente

material:

» 1 ordenador con un slot PClI libre. La
instalacion de prueba se ealizé sobre

tono de mar-

cado, corriente

para la bateria y

tension de lla-

mada. A éstos

conectaremos

nuestros termi-

nales telefoni-

cos Figura 1: Particionamient o del Disco.
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Figura 2: Mensaje de B ienvenida de Elas tix.

un Pentium 1V, 512 Mb de RAM, 30 GB

de Disco Duro.

* 1 Tarjeta analogica A400P o TDM40P
junto con 1 médulo FXO y 1 médulo
FXS.

« Distribucién Elastix 1.6

Si ya disponemos de un equipo en el que

configurar la central telefénica, sélo

necesitalemos comprar la tarjeta de tele-
fonia.

En este documento se han hecho efe-
rencia a dos tarjetas de la multitud de
fabricantes, que existen en el mercado de
la telefonia, por mantener mayor compa-
tibilidad con la solucién pr opuesta. El
precio de estas tarjetas waria entre los
aproximadamente 122 que cuesta la
A400P de Openwx [7] y los 256 de la
TDM410P de la Digium[8], incluyéndose
en él un médulo FXO y otro FXS.

Esta Ultima tarjeta puede albemgar
hasta 4 médulos ya sean FXS o PXO,
dependiendo de las necesidades de nues-
tra instalacion.

Las diferencias entre las dos tarjetas no
es significativa, siendo en ambos casos
compatible con la distribuciéon Elastix,
aunque el modelo de Digium puede obte-
ner un mayor rendimiento en entornos
mas profesionales

Para nuestro caso, utilizaremos la
A400R

Para la configuracién necesitaemos un
router o un switch y un or denador desde
el que nos conectaemos al servidor para
configurarlo utilizando la interfaz que
proporciona Elastix.

Los dispositivos especificados paa la

configuracion son necesarios debido a
que la distribucion que se va a instalar

no tiene un entorno grafico o escritorio

desde el cual, y en el propio servidor,

tengamos acceso paas modelar todas las
opciones y herramientas que propor-

ciona, incrementando de esta forma el
rendimiento del propio servidor al ins-

talar exclusivamente los paquetes soft-
ware necesarios

Manos a la Obr a
El primer paso, como de costumbre,
sera descagar la distribucién actual de
Elastix de la pagina oficial. Cuando se
escribio este articulo, la version estable
mas reciente era la 1.6.

Una vez que hemos almacenado la
imagen en un CD, procedermos a
arrancar el equipo desde esta unidad.

La instalacion es muy sencilla, y en la
mayoria de los casos utilizaremos las
opciones por defecto, tal y como se des-
cribe en el cuadro “Proceso de Instala-
cién de Elastix”.

Cabe indicar — como se muesta en la
figura 1 — que Elastix permite definir
una proteccion adicional de seguridad
RAID (conjunto redundante de discos
independientes) de nivel 1 si el hard-
ware esta disponible. Esto crea una
copia exacta o espejo de un conjunto de
datos en dos o més discoslo que incre-
menta exponencialmente la fiabilidad
respecto a uno solo y disminuye la pro-
babilidad de fallo.

Figura 3: Ent orno de configur acion de Elas tix.
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Figura 4: Detecciony Configuracion de la Tarjeta A400P .

Esta funcionalidad adicional no seréa
utilizada para nuestro contexto, nos
limitar emos a aceptar el \alor predeter-
minado.

El siguiente paso sera conectar el
cable que procede de la linea telefénica
en el médulo FXO, y el cable que va
dirigido al terminal telefénico, se conec-
tara al moédulo FXS.

Configur acién

Una vez realizada la instalacion, proce-
deremos a arrancar el equipo y a acce-
der mediante login con la clave y usua-
rios root.

Al iniciar la sesién nos aparecera una
pantalla como la mostrada en la figura
2, en la que se nos indicard como pode-
mos acceder al servidor mediante la
direccion ip del equipo, para configu-
rarlo.

Si no nos aparece la direccién ip del
servidor, el problema puede estar po-
vocado porque no esté soportada la
interfaz de red. En este caso habra que
proceder a instalarla manualmente
También puede suceder que en nuesta
red no tengamos definido un servidor
DHCP y tengamos que configuarla
manualmente. En tal caso, podremos
hacerlo editando el archivo /etc/syscon-
fig/network-scripts/ifcfg-ethO o bien eje-
cutando el comando setup, y posterior-
mente reiniciando el servicio de red
mediante la instruccion:

servicenetwork restart
A continuacién y desde el equipo desde
el cual vayamos a realizar Ila
configuracién del servidor, abriremos el
navegador de internet y especificaemos
la direccion http://
IP_EQUIPO_SBRDOR Se nos pregun-
tard si aceptamos el certificado de segu-
ridad, y por Ultimo nos aparecera la
ventana de peticion de usuario y contra-
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sefia. Por defecto son admin y palo-

santo respectivamente.

La figura 3 muestra el entorno de
configuraciobn que proporciona esta
herramienta.

Dentro de la carpeta Sistema encon-
tramos las siguientes opciones:

e Administracién de Usuarios: Cambio
de la contrasefia de administador.

e Preferencias:  Configuracion  del
entorno, idioma fecha/hora, Moneda,
etc.

* Hardware detection: Rermitira confi-
gurar las tarjetas instaladas

Si accedemos a la seccion “Hadware

Detection”, nos mostrard que nos ha

detectado la tarjeta peio que aparece

“Sin uso” porque todavia no ha sido

configurada en el servidor.

Para ello sélo tendremos que activar el
cuadro de seleccion “Reemplazar el
archivo chan_dahdi.conf” y pulsar en el
botén “Detectar Nuevo Hardware”, lo
que finaliza el proceso de configuacion
de esta tarjeta como se muesta en la
figura 4. Llegados a este punto, debe-
mos quedarnos con el nimeo de puerto
que utiliza el médulo FXS en esta tar-
jeta, el id 2, que serd necesario paa
definir la extensién para que nos poda-
mos comunicar con nuestro terminal
telefénico.

Ahora procedemos a dar de alta la
extension. Para ello pulsamos en la eti-
queta PBX, después en gtensiones y a
continuacion en el cuadro desplegable
device seleccionaemos “Generic ZAP
Device” y pulsar emos el botén “submit”.

Los Unicos datos necesarios a intodu-
cir seran:
¢ User Extension: 201
» Display Name: Terminal_telefonico
« This device uses zap technology (Via

DAHDI compatibility mode) channel:

el id del médulo FXS, 2
Validamos con submit y aplicamos los
cambios pulsando en el mensaje que
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aparece en la parte superior ‘Apply
Configuration changes here”.

Para ver que todo es correcto marca-
mos en el teléfono el nimero *60, y la
centralita nos respondera con la fecha
y hora, en inglés, por el momento.
Otra prueba que podriamos realizar es
efectuar cualquier llamada telefénica,
la cual debe funcionar correctamente

Ya s6lo nos queda recibir llamadas,
para lo cual nos iremos a la opcion de
Rutas Entrantes de la seccion PBX y
seleccionaemos en el apartado “Set
Destination” en “Extensions” la e xten-
sion que hemos creado, 2001. Pulsare-
mos en “submit” y después aplicare-
mos los cambios

Con esto hemos finalizado la
configuracion de un sistema de telefo-
nia de voz sobre ip funcional donde
podemos realizar y recibir lamadas.

Conclusione s

So6lo hemos visto una pequefia por-
cion de esta herramienta, sin profun-
dizar en las opciones que hemos utili-
zado. Simplemente nos hemos limi-
tado a realizar una instalacién muy
basica y configurar lo estrictamente
necesario pam ponerlo en funciona-
miento de la forma méas sencilla e
intuitiv a posible para que cualquier
usuario con poca experiencia en
GNU/Linux pueda acometerla. No
obstante, y si alguien estuviera intere-
sado en seguir piofundizando en el
uso de este software, tiene en las pagi-
nas oficiales, mostradas en los recur-
sos, mucha informacion y foros en los
que se le ayudara ante cualquier duda
gue le pueda sumir.

RECURSOS

[1] Pagina Oficial Elastix: http:// www .
elastix. org

[2] Pa?ina Oficial Centos: http:// www .
centos. org

[3] Software PBX: http.// www .asterisk.
org

[4] Servidor de Fax: http:// www .hylafax.
org

[5] Sistema Mensajeria Instantanea:
http:// www .igniterealtime. org/
projects/ openfire/

[6] Servidor de correo electrénico:
http:// www .postfix. org

[7] Distribuidor oficial Openvox:  http://
tienda. capatres. com/ catalogo/
articulo. php?ref=A400P

[8] Distribuidor oficial Digium:
www .voz-ip. com/
digiumtdm410p-p-479. html

http://




Educacion: Scratch

Scratch 1.4 ofrece cuanto necesitamos para aprender o para ensefiar a

un nifio cémo crear historias interactivas, obras artisticas digitales, jue-

gos y proyectos multimedia.

i quisiéramos ensefiar a un

nifio o ensefiarnos a nosotos

mismos a programar, ¢qué
lenguaje elegiriamos? En cualquier
caso, podemos olvidarnos de los len-
guajes tradicionales, como C, Python
y Perl y ver lo que nos ofrece el grupo
Lifelong Kindergarten del Massachu-
setts Institute of Technology (MIT).
Este grupo ced Scatch como un len-
guaje introductorio alternativo para
ensefiar a los nifios de ocho afos de
edad cémo escribir programas de
ordenador.

Scratch es un lenguaje de pograma-
cion relativamente nuevo y basado en
Squeak. Nos permite apilar bloques de
color codificados (al estilo de bloques
de juguetes de construccion) en lugar
de introducir comandos basados en
texto. Este método evita que nos ten-
gamos que preocupar de elementos
mundanos tales como tipos de datos y
las reglas de sintaxis Si los blogues
encajan, el programa se ejecuta. Se
acabatron los errores de sintaxis.

POR MICHAEL BADGER

Al eliminar estos fallos, facilita a los
programadores noveles la creacion de
programas que funcionen inmediata-
mente. La eliminacién del tedioso
depurado de fallos sintacticos engancha
al nuevo programador y fomenta la
experimentacion.

El Equipo de Scatch disefié el soft-
ware como una herramienta educativa
para ayudar a ensefiar a los estudiantes
importantes habilidades para el siglo
XXI, como el pensamiento critico, la
resolucion de problemas, ldgica y la
colaboracion. Para ensefiar estas habili-
dades Scratch utiliza v arios conceptos
de programacion informaticos comu-
nes, tales como variables, declaracio-
nes condicionales saltos, arrays y
disefo.

Sin embargo, Scratch no soporta
todos los conceptos de pogramacion.
Su Equipo seleccioné delibeadamente
qué funcionalidades utilizar, equili-
brando funcionalidad con accesibili-
dad. Por ejemplo, Scratch no soporta
ficheros de entrada/salida, paso de
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parametros o valores de retorno. Para
obtener una lista de los conceptos de
programacion soportados y teorias edu-
cativas tras Scatch, visite la pagina
Scratch Educators [1].

Instalacion

El Equipo de Scatch distribuy e instala-
dores para Windows, OS X y Linux a
través de la pagina de descagas [2]. El

Afadirun PP A

Si eres usuario de Ubuntu, afiadir un
repositorio al administrador de paque-
tes Synaptic simplifica el proceso de ins-
talacion. Para comenzar, abrimos
Synaptic en Sistema | Administracion
Cuando aparece, seleccionamos
Configuracion | Repositorios , y pulsa-
mos en la pestafia Otro Software . Para
afiadir un repositorio para Karmic Koala
pulsamos el boton Afiadir . En Linea apt,
escribimos ppa:scratch/ ppa y pulsamos
Afadir Fuente . Una vez hecho, pulsa-
mos Recargar. Nuestro nuevo reposito-
rio se encuentra ahora disponible, y
podemos encontrar Scratch introdu-
ciendo su nombre en el cuadro Bds-
queda rapida .

Para otras versiones de Ubuntu, véase
la pagina de la documentacion de
Scratch [3] para el nombre del reposito-
rio que necesitara.
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Figura 1: Lainterfaz de Scratch tiene t odo lo que nec esitamos para crear, ejecut ary c ompartir

proyectos.

enlace al instalador de Linux se
encuentra en la parte inferior de la
pagina.

Scratch se ejecuta con Wine o con
cualquier distribuciéon Linux. Los
usuarios de Ubuntu pueden afiadir un
Personal Package Archive (PPA) a sus
fuentes de software (véase el cuado
“Afadir un PPA") o insta-
lar el .deb directamente
También se encuentma dis-
ponible la instalacién
desde las fuentes

La version de Linux es
beta, con los problemas
que ello conlleva. EIl kit
de Lego WeDo Robotics
no se encuentma sopor-
tado actualmente La gra-
bacion de sonido se
entrecorta en Karmic
Koala (9.10). En Jaunty
(9.04), la ventana de
Sratch no vuelve a redibujarse des-
pués de abandonar el modo de panta-
lla completa si esta habilitado Com-
piz. Sin embargo, otro hardware,
como webcams y sensoes externos
tomados de PicoCriclet funcionan
bien en la versién de Linux.

Una vez que hayamos instalado
Scratch, recomendamos seguir el po-
yecto de muestma en la seccion
siguiente para ver cémo funciona el
lenguaje.

del sprit e.
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Figura 2: La pe stafia Costumes
(Disfraces) de un sprit e. Los dis-
fraces modifican la ap ariencia

LaInterfaz de Scratch

Todo cuanto necesitamos pam crear,
ejecutar y compartir proyectos se
encuentra disponible en una Unica
interfaz. Tras abrir Scratch, nétese que
la interfaz se encuentra dividida v erti-
calmente en tres secciones (Figua 1).
En la parte izquierda se sitdan las
paletas de bloques
organizadas por
Motion, Looks, Sound,
Pen, Control, Sensing
Operators y Variables.
Para presentar un blo-
que pulsamos sobe
su paleta. La seccion
media de la interfaz
incluye informacion
sobre el sprite selec-
cionado. En nuestro
programa, los sprites
son los caracteres que
controlamos con
scripts, disfraces y sonidos Los scripts
son colecciones de blo-
ques. Los disfraces son las
distintas apariencias pam
los sprites, y el sonido nos
permite afadir audio al
proyecto.

vese que el proyecto Scatch incluye
por defecto al gato Scatch sobre un
fondo blanco.

Salt a Gatit o

Vamos a construir un simple juego que
hace que un gato salte una altuma al
azar cada ez que pulsamos el botdén.
El primer paso es afiadir un botén de la
lista de sprites.

Entre el escenario y la lista de sprites
existe una fila de tres botones etiqueta-
dos cono New sprite. Para seleccionar
new sprite from file, pulsamos el
segundo boton. Se pesenta el cuado
de didlogo New Sprite De la carpeta
Things, seleccionamos el sprite deno-
minado button y pulsamos OK para
afadirlo al escenario.

Antes de continuar con el codigo,
deseamos afiadir un “disfraz” a dicho
boton. Afiadiéndole otro segundo dis-
fraz, representaré visualmente un
botén pulsado, como definiendo la apa-
riencia de un disfraz para enlaces sobe
ratones en la web.

Para afiadir un disfraz, seleccionamos
el boton de la lista de sprites, pulsamos
la pestafia Costumesen la mitad supe-
rior de la interfaz de Scratch, luego pre-
sionamos el boton Import para abrir el
cuadro de didlogo Import Costume De
la carpeta Things, seleccionamos el dis-
fraz buttonPressed (el boton gris), y
pulsamos OK, convirtiéndose entonces
en el disfraz 2, como se muesta en la
Figura 2. A continuacién escribiré un
script para genemar un valor de altura
aleatorio, guardaré el valor en una
variable y crearé una pulsacién visual
del boton.

Crear una V ariable
Para guardar el valor aleatorio del
botén, creamos una \ariable. De la
paleta Blocks pulsamos Variables tras
el boton Make a variable.

Cuando nos pregunta por el nombre
de una variable, introdu-
cimos altura. El valor de
esta variable ha de estar
disponible para otros
sprites, de este modo
seleccionamos la opcion

Los scripts se ejecutan
en el escenario localizado
en la parte derecha. Bajo
él se presenta una lista de
todos los sprites Obsér-

Figura 3: El script p ara el
botén cr ea una alt ura aleato-
ria, guarda el valor en la
variable alt ura y emula un
clic de botén.

WWW .LINUX-MAGAZINE.ES

for all sprites, la cual crea
una variable global. Pul-
samos OK y aparecera un
nuevo juego de bloques
de variables, todos conte-



niendo el nuevo nom-
bre de la variable,
altura. N6tese que un
bloque nuevo se pre-
senta en el escenario
informando del valor
actual de la variable, el
cual esO.

Figura 4: Basado en la variable
altura, hacemos que el gato saltey
luego lo dejamo s caer de huevo ala
parte inferior del e scenario.

Seleccién de la
Alt ura al Az ar

El bloque set altura to
contiene una lista des-
plegable de variables con un valor aso-
ciado. Arrastramos este bloque a la pes-
tafia de scripts del botén Sprite2. Como
implica el nombre del script, asignara
un valor a la variable altura. Lo que
queremos es asignarle un alor distinto
de 0. Desde la paletaOpenmtors, arras-
tramos el bloquepick random ... hasta
el campo del valor del blogueset altura
to. Scratch evalla el valor del genera-
dor del nimero aleatorio y utiliza los
resultados como un nuevo valor para
altura.

A continuacion sustituiremos los
nameros en el bloquepick random ...
con algun significado. El escenario de
Scratch tiene un ancho de 480 pixles
por 360 pixeles de alto y se encuenta
dividido en un sistema de coordenadas
cartesianas Para usar el espacio dispo-
nible, pensemos en el escenario en tér-
minos de coordenadasX, Y, tanto posi-
tivas como negativas. Por tanto, susti-
tuimos el namero 1 en el bloque pick
random ... por un valor de -165. En el
registro aleatorio usamos 180 como
segundo numerm. Elegimos -165 en
lugar de -180, de modo que el gato
siempre saltard. Con -165 se supone
gue mi gato siempre comenzara en una
posicién por debajo de -165, cosa que
configuraré mas tade.

Ahora, cada vz que pulsamos sobe
el bloque del script, se actualiza el
registro de altura en la actualizacion
del escenario.

Pulsar el B otdn p ara

Configur ar la Alt ura

Pulsar un bloque de scripts es una
manera facil de comprobar un script sin
ejecutar el proyecto completo. Sin
embargo, Sciatch contiene algunos blo-
ques de contmol distintos. En este caso,
usaré un boton a pulsar para que el
gato salte Desde la paleta Control,

Educacion: Scratch

arrastramos el bloque
when Sprite2 clickeda
la parte superior del
bloque set altura to.

Ahora, lo comproba-
mos. Con cada clic del
botén en el escenario,
se actualiza el valor de
la altura. Si no nos
gusta la posiciéon del
botén o del gato en el
escenario, podemos
arrastrarlos para volver
a posicionarlos.

Tarde o temprano, necesitaemos
coordinar las acciones del gato con el
clic del boton. Para ello, utilizamos el
bloque broadcast de la paleta Control
arrastrandola hasta el final del script.
Dicho bloque toma un valor de men-
saje el cual necesitamos cear.

Para crear el
mensaje de difu-
sién, pulsamos la
flecha hacia abajo
en el bloque vy
seleccionamos
New. Cuando se
nos pregunta por el
nombre de un
mensaje intr oduci-
mos jump y pulsa-
mos OK.

Proximo
Disfraz

Antes de progra-
mar el gato, nece-
sitamos crear un
efecto que haga
que el botén
parezca que ha
sido pulsado.
Desde la paleta
Looks, afiadimos
un bloque next cos-
tume entre los blo-
ques when Sprite2
clickedy set altura
to. Luego afadi-
mos un segundo
bloque next cos-
tume al final del
script.

Si intentamos
pulsar el boton de
nuevo, probable-
mente no notemos

nada, porque los de Scratch.
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disfraces cambian demasiado rapida-
mente. Para demorar el segundo bloque
next costume afiadimos el bloque wait

entre los bloques broadcast y el

segundo next costume El bloque wait

esta en la paletaControl.

Ahora, cuando pulsamos el boton,
deberiamos ver que su apariencia cam-
bia, ademéas de configuar un valor
nuevo de altura. La Figura 3 muestra el
script completo para el botén.

Cuando Digo S alta f

Con cada clic de boton, se difunde una
nueva variable altura. El paso siguiente
es hacer que el gato “oiga” el mensaje
“salta”.

Seleccionamos el gato (Sprite 1) de la
lista de sprites. Desde la paletaControl,
afladimos el bloque when | receiveda la
pestafia Scripts Este bloque en particu-

Figura 5: La vis ta del juego S alta Gatit oZ tal como aparece en la
parte superior del p anel.

Figura 6: Subimos proyectos al servidor de Scratch desde la int erfaz
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lar especifica un mensaje De
momento, s6lo aparece un mensaje
jump. Ahora que el gato esta yendo la
indicaciéon de que salte necesitamos
afiadir el programa para hacer que
nuestro gato haga algo.

Desde la paletaMotion, afiadimos el
bloque set y to al script y sustituimos el
valor por defecto por el valor del altura,
el cual puede encontrarse en la paleta
Variables.

Hacemos una prueba pulsando el
botén en el escenario. El gato se muge
arriba y abajo por el escenario segun el
valor de la altura generada aleatoria-
mente. Sin embargo, desafia a la gave-
dad.

Para bajarlo de nuevo necesitamos
activar un segundo script que le permita
caer cuando ha acabado de saltarUn
bloque broadcastpuede activar la caida,
de modo que afiadimos un nuevo blo-
gue broadcastdespués del bloqueset y
to altura y creamos un nuevo mensaje
llamado fall.

Todo lo que S ube Debe

Bajar

El segundo script pam el gato hara que
baje saltando el escenario cuando eciba

el mensajefall. Como queremos permi-

tirle que caiga hasta que encuente un

punto especifico en el escenario, necesi-
taremos compmbar su posicién conti-

nuamente.

Para comenzar, agarramos otro blo-
gue when | receivede la paleta Control,
lo colocamos bajo el script y configura-
mos la variable a fall. A continuacion
afiadimos el bloque forever if al bloque
when | receive fall. La condicién que
deseamos \erificar en el bloque forever
if es la posiciény del gato (Spritel) rela-
tiva a la coordenaday. Scratch dispone
de un bloque en la paleta Sensingque
informa de la posicién del sprite, pero
antes de usarla, necesitamos afiadir un
blogue operador al script.

Desde el bloque Opemtor, encajamos
el bloque mayor que (>) como la condi-
cion en el bloque forever if. Desde la
paleta Sensing encajamos el bloque x
position of Sprite 1 en el primer marca-
dor de posicién vacio del bloque mayor
gue; luego pulsamos en el cuado des-
plegable x position y seleccionamosy
position en su lugar.

En este caso, queemos evaluar la
posicién y para ver si es mayor que -
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125. Incluso a pesar de que la parte infe-
rior de la coordenaday del escenario de
Scratch es -180, seleccionamos125 por-
que Scratch mide las coordenadas en el
centro del sprite de manera predetermi-
nada. Este \alor prevendra que el sprite
caiga a través del suelo del escenario.

Para completar el script, bajamos al
gato por el escenario cinco pbeles de
una vez. Desde la paletaMotion, afadi-
mos el bloque change y by Aqui tene-
mos la libertad de experimentar con dis-
tintos valores, pero recuerde que esta-
mos bajando, asi que use un ndmeo
negativo.

Ahora pulsamos el boton del escena-
rio para ver saltar al gato y luego caer
suavemente a la parte inferior del esce-
nario. La Figura 4 muestra ambos
scripts para el gato (Spritel).

Configur ar el Es cenario

El escenario blanco hace que el juego
parezca estéril, por lo que deberiamos
afiadir un fondo. Para hacerlo, pulsamos
el icono Escenario de la lista de sprites

luego, en la mitad superior de la inter-

faz, pulsamos la pestafiaBackgiounds.

Afadimos un nuevo fondo pulsando el

botén Import. Desde el cuadio de dia-

logo Import Background, abrimos la car-

peta Nature, buscamos y seleccionamos
la imagen de la luna y pulsamos luego
OK para afiadir el nuevo fondo al esce-
nario.

Ademas podemos importar imagenes
de nuestro ordenador para usarlas como
fondos, sprites o disfraces naregando
por nuestro sistema local en wez de
hacerlo en los directorios de medios de
Scratch. La Figura 5 presenta mi pro-
yecto acabado: Nétese que ogé un
nuevo sprite para proporcionar algunas
instrucciones del juego en pantalla:
Pulsa el botén

Compartir y Jugue tear
Scratch tiene una préspera comunidad
de usuarios [4], y compartir nuestro
proyecto con ella es tan sencillo como
seleccionar el menu Share de la interfaz
de Scrtch. La Figura 6 muestra las
opciones parm subir el proyecto al servi-
dor de Scratch, para lo cual necesitare-
mos una cuenta. Seguimos el enlace
Create accounten el cuadro de dialogo
de carmga para configurar uno.

Compartir un proyecto mediante el
sitio web de Sciatch significa que otra
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gente puede jugar con nuesto juego
desde un navegador a través de un
applet Java. Otros miembros de la
comunidad Scratch podran descagar
nuestro juego, modificarlo y compartirlo
de nuevo. Por ejemplo, podemos jugar
mi versién del juego y descagar el
cédigo del proyecto en el sitio web de
Scratch [5]. Esta actitud de modificar y
compartir es lo que le da el nombre al
proyecto.

Ademas encontraremos un conjunto
de foros amigables paa nifios en el sitio
web. Sin embargo, si deseamos hablar
con otra gente que ensefia con Satch,
se aconseja visitar el sitio Scatch Ed
[6].

La creacion de proyectos en Scatch es
divertido y bastante adictivo. Siéntanse
libres de utilizar este juego como punto
de inicio para algo mas gande y mejor.
A pesar de no abararlo en este articulo,
Scratch incluye también un sencillo edi-
tor de imagenes Cualquier sprite, dis-
fraz o fondo puede editarse dentro de
Scratch. Asi mismo, podemos crear nue-
vas imagenes El boton Paint new sprite
puede encontrarse en la fila de botones
New sprite que se sitla debajo del esce-
nario.

Feliz Scratching y no olvide compartir
esto con un nifio — de cualquier edad —
que viva cerca de usted.

EL AUTOR

Michael Badger es comunicador técnico
y autor de Sratch 1.4: Beginner’'s Guide,
publicado por Packt Publishing. Para
aprender mas sobre Scracth, dirijase al
blog Scratch Beginner's Guide T utorial
en http:// www .scratchguide. com.
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COMUNIDAD - Linux Legal

Jose Maria Lanchabogadaontesta a las dudas legalde Is lecbres.

LINUX LEAL

Algunas veces he visto en licencias
propietarias que se pohibe la inge-
nieria inversa al sotware. Sin
embargo, tengo entendido que no es
ilegal investigar como funciona el
codigo de una aplicacion.;Me podria
aclarar el asurto?

Algunos de los mas importantes pro-
ductos del software libre han sido, en
un primer momento, r esultados “clo-
nicos” obtenidos por medio de inge-
nieria inversa sobre productos propie-
tarios. Debemos puntualizar, en todo
caso, que la ingenieria inversa es un
elemento fundamental en el ambito
de toda la industria informatica, esto
es, tanto para el software privativo
como para el abierto.

No se trata de plagios la ingenieria
inversa es un recurso legal en los sis-
temas juridicos de todos los Estados
tecnolégicos Mas, la ingenieria
inversa es un elemento competencial
esencial, y un espacio de posibilida-
des para el juego limpio en el ambito
de la tecnologia.

En Espafia, la Leg de Propiedad
Intelectual no recoge la expresion
“ingenieria inv ersa”, sin embargo, los
articulos 99 y 100 de la Ley acogen
algunos de sus aspectossin llegar a
abarcar plenamente lo que supone
“ingenieria inversa”, ello en confor-
midad con la Directiva 91/250/CEE
(con la que convivi, dato que sélo
interesa a mi editor, en mis altimos
tiempos de universidad) hoy susti-
tuida por la Dir ectiva 2009/24/EC.

Hay que tener en cuenta que en
Europa, desde el deecho de autor,
s6lo se protege la expresion del pro-
grama de ordenador y que las ideas y
principios implicitos en los elementos
del programa, incluidas las de sus
interfaces, no pueden acogese a esa
proteccion.

La ingenieria inversa se dirige preci-
samente hacia los aspectos en que la
légica, los algoritmos y los lenguajes
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de programacién abarcan ideas y prin-
cipios, pues estos ultimos, como he
dicho, no estan protegidos con arreglo
a los derechos de autor y por tanto la
“ingenieria inversa” es legal. El dere-
cho europeo distingue la descompila-
cion (retraduccidn) de los actos nece-
sarios para observar, estudiar o verifi-
car su funcionamiento, siempre que
dichos actos no supongan infraccién
de los derechos del autor sobre el pro-
grama. La descompilacién es un acto
0 mas bien una fase en el poceso de
abstraccion que implica la ingenieria
inversa, de la misma forma que ésta
misma es parte o fase de la eingenie-
ria, asi: ingenieria inversa, la restruc-
turacion y la ingenieria aplicada (for-
ward engineering). Todas estas son
basicamente categorias técnicasy no
tanto juridicas, pues aunque todas
pudieran tener una consecuencia juri-
dica, ésta no tendria necesariamente

que ser idéntica ni mucho menos
generalizable.
Cuando las multinacionales del

software, sus lobbies y los politicos de
Bruselas discutian el futuro de la
industria informatica eur opea a fines
de los afios 80 del siglo XX, luchaon

por prohibir la descompilacién y por

dificultar al maximo el desarrollo de

productos interoperables. No lo logra-

ron, sin embargo no se fueron con las

manos vacias: la normativa en

Europa, donde nuestra industria

informatica tiene mucho camino por

hacer todavia, es desde entonces es-

trictiva respecto de los distintos pro-

cesos posibles paa la ‘“ingenieria

inversa”. Se da asi, una ez mas en el

ambito de los derechos de autor, la

paradoja de que las multinacionales
del software utilizan nuestra propia

legislacién para dificultar la compe-

tencia local, puesto que la ingenieria
inversa afecta mas a la capacidad de
competir que a la garantia de los dere-

chos de autor del titular de la obra.
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Por ello, a pesar de ser una hera-
mienta fundamental y comin en los
procesos de desarollo, es una activi-
dad que tiene riesgo. En este sentido,
el desarmllador debe cuidar en crear
y conservar prueba de su actividad
vinculada con la ingenieria inversa,
ser capaz de pobar que su camino ha
sido legitimo, que no se ha robado.
Todo vale para esto, notas, esquemas
todo el trabajo intermedio e incluso
correos  electrénicos  programas
empleados expertos consultados etc.

El cédigo no se pmotege precisa-
mente por su belleza estética, sino
por su originalidad formalizada en
una expresion concreta que es la que
recibe protecciéon. En este sentido, la
ley permite la descompilacion como
método de “ingenieria inversa” sélo
para obtener la informacion necesa-
ria para la interoperabilidad. La ley
exige que la descompilacién tenga
gue ser necesaria, indispensable es
decir, es el recurso “extremo” al que
puede llegar un desarwollador para
obtener esa informacién. Dado que
los fabricantes aportan normalmente
material que supuestamente debe
ayudar a la interoperabilidad, las
operaciones de descompilacién sélo
deben iniciarse cuando podemos po-
bar, razonablemente que esa infor-
macion es insuficiente. Seria de aga-
decer que los tribunales fueran flexi-
bles en este sentido, por cuanto la
descompilacion no puede ser el
altimo recurso después de una
enorme inversion en tiempo y costes
en ingenieria inversa de “caja negra”
(previa a la “caja blanca” que supone
la descompilacion, claro). Ese
camino resta casi todo el sentido eco-
némico a la descompilacién y a la
ingenieria inversa en genesl.

Ademas la descompilacion sélo y
exclusivamente puede ralizarse
sobre la parte imprescindible del pro-
grama que permita la interoperabili-




dad, este es oto rasgo de la «tre-
mada y anticuada regulacién protec-
cionista de nuestra legislacion en
Europa. Finalmente, la ley prohibe
gue ningun tercero obtenga, con fines
distintos que la propia interoperabili-
dad, la informacion obtenida de la
descompilacién. Es decir esa infor-
macion — obtenida mediante la des-
compilacion — sélo podra ser utilizada
por quien ha efectuado esta modali-
dad de ingenieria inversa y no podréa
transmitirlo a ningdn tercero, salvo
que lo haga con fines de interoperabi-
lidad. La ley no expresa nada de que
pueda transmitir o no esta informa-
cion por un precio, y entendemos que
no habria problema en ello. En cual-
quier caso, la observacion, estudio y
verificacion es un derecho que auto-
riza las operaciones de visualizacién,
carga, ejecucion y visualizacion, aun-
gue precisen la reproduccion del pro-
grama, y entiendo que la regulacién
europea (y espafiola) ha fijado la des-
compilacion como limite “intrusiv 0”
de estas operciones (como dijimos,

no estamos ante un equivalente del
“fair use”).

En Europa las patentes de softvare,
se concedan o no a pesar de su pohi-
bicién, suponen un instrumento juri-
dico débil. De otra forma serian una
restriccién formidable parala ingenie-
ria inversa tal como sucede en Esta-
dos Unidos; una determinada camcte-
ristica o funcionalidad susceptible de
un efecto util, patentada en estados
Unidos hace de la ingenieria inversa
un proceso estéril y juridicamente
inviable. También por ello el trata-
miento de la ingenieria inversa en
Europa se distingue no obstante, del
fair use americano o del fair dealing
inglés, aunque tenga en aquél su ori-
gen evidente. Asi, en el asunto Sega
v. Accolade Inc (9° Cir cuito 1992), el
tribunal determindé que cuando por
ingenieria inversa se copia un po-
grama siendo ésta la Unica via pam
acceder a las ideas y a los elementos
funcionales” de la obra, tal copia es
un uso justo (fair use) si existe una
razén legitima para hacerlo (Seccién

Linux Legal+ COMUNID AD

107 de la Copyright Act), como es
obtener los requisitos para una inter-
faz. Accolade necesitaba copiar y des-
ensamblar el juego de Sega paa obte-
ner la traduccién de su cédigo fuente
copié y descompilé el cédigo objeto
del videojuego de Sega como un paso
de su procedimiento de ingenieria
inversa. Desde entonces la ingenieria
inversa ha ido evolucionando en ese
pais, mientras que en Eumopa no se
han revisado demasiado los plantea-
mientos originales pactados con los
lobbies y es féacil leer todavia respeta-
ble doctrina juridica que considera
ilegal los procedimientos de “clean
room”.

Si se implementaran las patentes en
Europa, habria que modificar todo el
régimen juridico de ingenieria inversa
en el Continente, asi mismo seguimos
con una regulacién obsoleta y restric-
tiva. Un error para la industria euro-
pea y un margen intolerable de ven-
taja legal para las multinacionales
norteamericanas en busca de un
monopolio bajo el sol.
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MANANA - * .

EI cloud computing lo estad cambiando todo: cambia la

manera en que las empesas hacen negocioscambia
el modo en que los usuarios doméstios guardan sus
ficheros y cambia émo los usuarios de mdiles interactian
uNnoS N Otros y sus sevicios. ¢ ®pias de seguridad automadi-
zadas? ¢ Hemmientas ofiméaticas? ¢Albumes dedtos? Todas
estas @sas estan en la nubeEn las edes empresariales la vir-
tualizacién se ha fusionado on el cloud @mputing para dar
lugar a esgenarios futuristas donde abstacciones de maqui-
nas flotan por clisteres escalables al son de la efta y
demanda.
En el ppxime nimero de Linux Magazine echamos un buen
arte atras e :
Descubre @mo puedes hacertuyas las nubés del mafiana
en el nimero 65 de Linux Magazine.

I Boletin Linux Magazing, ¥
Entérate de lo que pasa en Linux Ma
zine antes de que sucedaddn nuesfre
boletin puedes \er el mntenido de
revistas artes incluso de que sdlgan
quiosco. Descube lo que se cuecelo = _
que esta por \enir y recibe entu buzén . .
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