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TurtleArt (http://wiki.laptop.org/go/Turtle_Art) es un entorno de programacion gréfico basado en el
lenguaje Logo (http://en.wikipedia.org/wiki/Logo_(programming_language)), en el que se pueden hacer
pequefios programas y realizar disefios con una tortuga de forma gréfica.

Desde la versién 106, TurtleArt soporta el formato de plugins, permitiendo mejorar y agregar nuevas
“primitivas” a nuestro software. En este articulo explicaremos la creacion de un plugin personalizado para
TurtleArt. Este articulo requiere cierto conocimiento previo en programacion orientada a objetos, Python y
la forma de trabajo de Sugar (http://en.wikipedia.org/wiki/Sugar_(desktop_environment)).

Preparando el entorno

Primero debemos tener instalado en nuestra computadora un entorno Sugar (no es excluyente pero
siempre es conveniente); en la distribucion GNU/Linux Fedora es tan simple como poner:

$ su -c 'yuminstall sugar*'
o también:

su -c 'yum groupinstall sugar'

ht.com/

.org/


mailto:valentinbasel@gmail.com
http://www.sistema-icaro.blogspot.com/
http://valentinbasel.fedorapeople.org/
http://wiki.laptop.org/go/Turtle_Art
http://en.wikipedia.org/wiki/Logo_(programming_language)
http://en.wikipedia.org/wiki/Sugar_(desktop_environment)

Con esos comandos nuestro sistema Linux instalard todo el entorno Sugar con sus actividades y el
emulador sugar-emulator (muy cémodo para las pruebas).

A continuacion descargaremos la Ultima version de TurtleArt desde la pagina web:
http://activities.sugarlabs.org/en-US/sugar/downloads/latest/4027/addon-4027-latest.xo?src=addondetail

También pueden descargar del siguiente link la version de TurtleArt con el plugin “tortucaro” (lcaro +
TurtleArt) para estudiarlo tranquilos (version 106).

http://valentinbasel.fedorapeople.org/TurtleArt.tar
Atencidn: esta versién no es igual a la que analizamos en este articulo.

Luego de realizar la descarga, desempaquetamos el archivo .tar en nuestro home y procedemos a ver la
estructura de directorios.

Los archivos que nos importa “tocar” estan dentro del directorio plugins. La idea de esta version de
TurtleArt es posibilitar el desarrollo de nuevas paletas por parte de los desarrolladores sin necesidad de
modificar el cédigo fuente original del software (como en las versiones anteriores). Asi, antes, en la
versién 106, para hacer nuestro plugin basicamente teniamos que crear una archivo con el siguiente
formato:

<NOVBRE>_pl ugi n. py

Donde “<NOMBRE>" es la denominacién que le daremos a nuestro plugin, por ejemplo:
“prueba_plugin.py”.

A partir de la version 107, se mejoro el sistema para acomodar todos los archivos del plugin directamente
en una carpeta dentro del directorio plugins.

Desarrollando un plugin

Vamos a crear una carpeta de nombre “prueba” y dentro crearemos un archivo “prueba/prueba.py”. En
nuestro archivo implementaremos una clase de Python con el mismo nombre que el archivo, y solamente
pondremos la primera letra en mayuscula: “ Prueba” (hay que respetar ese formato).

Ahora iremos agregando el siguiente cédigo al archivo

# es necesario inportar todos estos nodul os para poder trabajar con
# Turtl eArt

i mport gst

i mport gtk

fromfcntl inport ioctl

i mport os

fromgettext inport gettext as _

from plugins.plugin inport Plugin

fromTurtl eArt.tapalette inport make palette

fromTurtl eArt.tal ogo i nmport nedia_ bl ocks_dictionary, primtive_dictionary
fromTurtleArt.tautils inport get_path, debug_out put

i mport | ogging

_logger = | oggi ng. getlLogger (' TurtleArt-activity prueba plugin')

cl ass Prueba(Pl ugin):

def _ init_ (self,parent):
sel f. _parent = parent
sel f. status = Fal se
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La primera parte es fundamental para poder importar todos los médulos internos de TurtleArt; aqui, por
razones de extensidn, no explicaré en detalle de que se trata cada médulo.

Con nuestra clase creada e inicializada (def __i nit ), procedemos a colocar el método set up

# dentro ce | a clase Prueba
def setup(self):
pal ette = nake pal ette(' prueba',
col ors=[ "#006060", "#A00000"],
hel p_string= ('esta es una prueba'))

Acé declaramos una nueva paleta de nombre pr ueba; el campo col or s representa los dos colores con
los que se hara el gradiente del botén que muestra TurtleArt (para diferenciarlos de las otras “primitivas”
del sistema). El campo hel p_string es bastante entendible, basicamente se trata de informacion
sobre la paleta (pero no sobre los botones de esa paleta, como ya veremos).

# dentro ce la clase Prueba y dentro del netodo setup

#[ 1]
primtive_dictionary['boton'] = self._boton_prueba

#[ 2]
pal ette. add_bl ock(' bot on'
styl e=' basi c-styl e-1arg'
| abel =_(' boton'),
pri m nane='boton",
hel p_string=_(' boton de prueba'))

#[ 3]
sel f. _parent.lc.def_prin('boton', 1, |lanbda self, valor: primtive_dictionary['boton'](valor))

Este es nuestro primer boton, aca definimos su comportamiento, estilo, nombre y funcion a la que apunta.

en [1] definimos una “primitiva” para el diccionario. Cuando la coloquemos, el sistema llamara a
_bot on_prueba (la funcién donde estara el codigo de accion).

Para [2] Pal et t e. add_bl ock crea nuestro boton, el cual estara dentro de nuestra paleta pr ueba; el
primer campo es el nombre del botén. Con styl e definimos que tipo de boton sera, si tendra o no
argumentos, si en lugar de enviar informacion la recibira o si es un estilo especial. Para saber que tipos
de estilos se pueden usar hay que revisar el archivo “tapalette.py” dentro del sub directorio “ TurtleArt”,
en nuestro directorio principal en el que descomprimimos el .tar (Son bastantes, nosotros sélo usaremos
el estilo basico con un argumento basi c- styl e- 1ar g). El campo | abel es el nombre que mostrara el
boton en su cuerpo; en el campo pri m name escribo lo mismo que en el primer campo (bot on);
hel p_string es el texto de ayuda que mostrara TurtleArt cuando pasemos el mouse por arriba del
botén. la linea [3] de codigo es donde el sistema enlaza el botdn con la funcién que definamos. Lamdba
es una interesante sintaxis para definir funciones minimas implementada por python, lo que hacemos es
pasar a la funcion _boton_prueba mediante primtive_dictionary['boton'] la variable
val or. Como es un botdn béasico de un argumento, permite poner una caja de valor y almacenarlo en
dicha variable.

Finalmente, lo Unico que nos falta es la funcién _bot on_prueba donde haremos toda la légica del
botén propiamente dicho.

# dentro ce | a cl ase Prueba
def _boton_prueba(sel f,val or):

print "el valor del boton ", valor

La funcién es muy sencilla, lo Gnico que hace es mostrar un poco de cédigo trivial para ilustrar el
funcionamiento de un plugin.



Como veran, programar plugins para TurtleArt no es de lo mas complejo. Si bien hay poca
documentacion y la mayoria esta en inglés, con un poco de paciencia se pueden armar un montén de
paletas personalizadas para las mas variadas actividades.

Con nuestro archivo “prueba.py” ya terminado lo (nico que nos falta es crear la carpeta
“pruebalicons”, quedando el arbol de directorio de la siguiente manera:

~/ Turtl eArt/
pl ugi ns/
pr ueba/

i cons/

Dentro de icons* hay que colocar dos archivos .svg de 55x55 pixeles con el nombre pruebaon.svg y
pruebaoff.svg (el mismo nombre del plugin).

Con eso deberia aparecer el icono pruebaoff.svg dentro de la barra de herramientas de TurtleArt.

iTurtleArt con nuestro botén de prueba andando!

El logo de proyecto Icaro

ges nuestro icono!

empezar

Detalle del armado del botén dentro de la paleta.

abel=_('boton")
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Para terminar les presento el archivo prueba.py completo

i mport gst

i mport gtk

fromfcntl inport ioctl

i mport os

fromgettext inmport gettext as _

from plugins.plugin inport Plugin

fromTurtl eArt.tapalette inport make palette

fromTurtl eArt.tal ogo inport nedia_bl ocks_dictionary, primtive_dictionary
fromTurtleArt.tautils inport get_path, debug_out put



i mport | oggi ng
_logger = | o0gging.getlLogger(' TurtleArt-activity prueba plugin')

cl ass Prueba(Pl ugin):

def __init__(self, parent):
sel f. _parent = parent
sel f._status = Fal se

def setup(self):
pal ette = make_pal ette(' prueba',
col ors=[ "#006060", "#A00000"],
hel p_string=_('esta es una prueba'))
primtive_dictionary[' boton'] = self._boton_prueba
pal ette. add_bl ock("' bot on’
styl e=' basi c-styl e-1larg’
| abel = (' boton"),
pri m nanme=' bot on'
hel p_string=_('boton de prueba'))
sel f. _parent.lc.def_prinm' boton', 1,
| anbda sel f, valor: primtive_dictionary['boton'](valor))

def _boton_prueba(self, val or):
print "el valor del boton ", valor
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