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Vi
Introduccion,

El presente tutor se emplea para la ensefianza basica de la programacion orientada a objetos
dentro del ambiente Smalltatk/V. Explicando y exponiendo los conceptos mas basicos, que
permitan al alumno lograr obtener una base solida y extensa acerca de esta nueva metodologia,
que le permitira entender la mayoria de las herramientas poderosas y atigables, que ofrece el

lenguaje.

Este tutor ha sido disefiado tomando en cuenta las necesidades y problemas del alumno al
tratar de aprender un medio ambiente nuevo de programacion. Ademas, cf sistema ha sido
concebido conteniendo las recomendaciones de personas expertas en el medio, basiandose o la
bibliografia de los mismos. Se ha puesto gran empefio en el diseiio de este sistema para
proporcionar una herramienta versatil y flexible, que permita al alumno un aprendizaje razonable,
dindole bases para que posteriormente pueda introducirse en aspectos avanzados del lenguaje, es
decir, una vez comprendido este tutor podra ejecutar el ambiente natural de Smalktatk en el cual

esperanos se sionta familiarizado.



carrruno 1 Descripeion general del Tutor

Instalacién det Tutor,

En el diskette que se proporciona se encuentran los archivos nocesarios para la ejecucion del tutor.
Cuidando que ¢l alumno poco experimentado no tenga problemas, se ha creado un archivo de
procesamiento por lotes Hamado "INSTALLT .BAT", para que pueda pasar tales archivos a el disco
duro de 1a computadora, de forma rapida. Dicho archivo crea el directorio "TUTOR" dentro de el
directorio "VWIN" que a su vez contiene los archivos de el ambiante de programaciin de Smalhtalk/V,
sm embargo, si ya existen los archivos del directorio "TUTQOR", el programa no los instalard
nuevamante; que aunque no son muchas las modificaciones que se le pueden hacer a fos archivos
durante su uso, si es importante que no se pierdan los resuttados de los ejamplos desarroliados. En el
diroctorio "TUTOR" se colocaran todos los archivos cancemientes a el presante trabajo, los cuales
estan integrados tanto por cada uno de los capitulos de los cuales consta el tutor, como por los archivos
que contienen algunos ejemplos que seran utilizados o el transcurso de el aprendizaje.

Elementos del Tutor.

El ttor se compone de el presente manual, cinco archivos contenidos en un directorio llamado
tutor. Dichos archivos contionen el codigo de los ejemplos que el alumno debe ejecutar dentro de
el ambiante Smaliaik/V, basado en la lectura del manual. Se espera que con esta combinacion el
alumno logre un aprendizaje efoctivo.

Se rocomienda leer e} manual, a la vez que se ejecutan los ejercicios del tutor sobre la
computadora. Los diversos archivos que contienen los ejemplos estan divididos por capitulos,
equivalentes a los capitulos explicados en ¢l manual. Asi, ef Capitulo 2: Introduccion a la Interfaz
grifica de Smalktalk/V, le corresponde el archivo capitulo 2 que contiene los ejercicios
respectivos.

Antes que se pueda hacer cualquier cosa, es necesario iniciar ¢l tutor. Para lograr esto, sigue los

siguientes pasos :

o Ejecuta Windows.

s Accesa ¢l Grupo que se [lama Smalkitalk/V Windows 2.0, y busca el icono con el rotulo
Smalhal/V Windows 2.0. Haz doble click sobre éste icono, donde entraras a una pantalla de
inicio tipica del ambiante.

s Habiendo realizado lo anterior, ya t¢ encuentras en el ambiente de programacion de
Smalltalk/V, y estas en posibilidad de ejscutar comandos (sin embargo, por el momento debes

esperar).



¢ Para cargar al ambiente de cualquier capitulo debes activar la opcion File en la bama de
mends. Aparecera un ntent de persiana donde selecciona Open... . A continuacion aparece un
cuadro de dialogo, busca el directorio tutor y accesa su contenido; ahora elige el archivo del
capitulo que desees abrir. Debera aparecer una nueva ventana en Smalltalk/V mostrandote el

cadiga de los ejemplos.

La notacion utilizada en el manual es la siguiente
- Los nombres propios de clases, variables, métodos, instancias y algunas otras estructuras
importantes de Smalitalk/V seran impresas en negrillas (Bold¥Face). Por ejemplo, utilizando
contraste on : "classDictionary”. Nombres propios .de otros productos de software se mostraran
en letras mayusculas.
- Los ejemplos de codigo estan separados del texto y seran impresos en negrilla. Algunos
espacios estan insertados entre argumentos para facilitar su lectura.
- Las funciones y las sentencias seran indentadas a diferentes espacios por nivel, como se
muestra a continuacion:
li <10}
whileTrue:|
sum:=sum +(aat: 1)

i=itl]
- Los titulos de los capitulos son escritos en negnlla, a su vez Jos subtitulos tambien.

Requerimientos del Sistema.
E! tutor de Smalltalk/V para windows requerira un procesador 80286, 80386, 80486 o0 80586
en una computadora capaz de correr windows 3.00 y versiones posteriores, teniendo:
e Un minimo de 3 Megabytes en RAM.
e Un disco duro de al menos 40 Megabytes.

Los siguientes elementos son opcionales pero mejosan sustancialmente el rendimiento del sistema:
e Memoria RAM adicional (para ciertas aplicaciones).

s Un mouse.

* Un coprocesador matematico (80287, 80387 o 80487).



Contenido del presente manual

El capitulo 2 muestra los conceptos basicos y generales referentes a la interfaz grifica,
abarcando ¢l manejo de las diversas ventanas disponibles que componen ¢l ambiente. Asi mismo,
se trabajan los diversos elementos que componen una ventana, por cjemplo botones de
maximizacion, de minimizacion, de colapso, barras de etiquetas, barras de ments y bordes para el
desplazamiento del tamaiio de la ventana. Finalmente se describe un apartado titulado viajando a
través de Smalltalk/'V donde se describen brevemente todas las ventanas del ambiente y su

proposito general.

E! capitulo 3 nos introduce a la definicion basica de lo que son los objetos, mensajes y
estructuras de control. Se utitizan ejemplos sencillos y didacticos con el objetivo de cubrir un
aprendizaje ficil y ameno. Dentro de las estructuras de control se cubren las mas importantes
tratando de ser congruentes con otros lenguajes de programacion.

El capitulo 4 explica de manera general las Clases y los Métodos; la manera de crearlos,
modificarlos e inclusive eliminarlos. Mediante el desarrollo de un ejemplo se crea una clase y
algunos métodos asociados a esta para utilizar la vontana Class Hierarchy Browser ya explicada
ean el capitulo 2. También se explica una de las caracteristicas de la programacion orictada a

objetos: la Herencia. Se explica la manera en que esta propiedad es usada en el ambiente.

El capitulo 5 aborda los Flujos (Streatns), las Colecciones y el uso del Depurador. Se explican
los Flujos mas importantes, en el manejo de archivos, cadenas y arreglos. En cuanto a las
Colecciones se observan las propiedades que hacen diferentes a los Diccionarios, las Bolsas y los
Conjuntos. Se desarrolla un ejemplo que de manera deliberada contiene errores de forma que al
tratar de aplicarlo al sistema se aprenda a utilizar el Depurador, herramienta imprescindible en fa
programacion Smalitatk/V.

En el capitulo 6 se describen las herramientas graficas disponibles en Smalltalk/V.Como
sabemos son una parte importante en cualquier lenguaje de programacion. Por esto, éste capitulo
inicia con la definicion mas basica que nos permite conformar un grafico, es decir, los pixeles en
pantalla y el mapeo de bits, por medio de los cuales es posible representar cualquier tipo de
imagen. Se dan ejemplos concretos, interactian usuario y sistema a través de vidrios graficos
lamados prompter o vidrios para interaccion.



Alcances y limitaciones del presente manual,

Para hablar acerca del alcance de este manual, se deben considerar vanios aspectos. Uno de
ellos es que no es una labor sencilla ensefiar una metodologia de programacion al tratarse de un
lenguaje. Por tal motivo y con toda honestidad el manual trata de alcanzar un proceso de

"ensefianza que resulte al alummo lo mas libre de complicaciones cn medida de no sacrificar una
ensafianza consistente.

Otro aspecto, se considera al evaluar la cantidad de material con que cuenta Smalltalk/V en si
mismo, pues ¢l lenguaje es muy extenso.

En concreto los alcances y limites del manual los encontramos en la vision general y basica que

se expone cn este tutor.
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caPituno2 - Introduceion a la interfaz grifica de Smalltalk/V

Iniciando Smalitatk/V-
Antes de poder hacer cualquier cosa en Smalitalk/V, el ambiente de programacion de

Smalltalk/V debe ser activado haciendo doble click con el mouse sobre el icono de grupo que
representa al ambiente Smalltalk/V, dentro de Windows Pasa hacer esto debes primero entrar al
ambiente Windows y después locafizar en el grupo de programas, o grupo que represcnta al
ambiente  Smalltalk/V. Ve al adnunistrador de progiamas y activa el icono de Smallalk/V.

Debes obtener una figura similar a la siguiente:

gﬂle Qp!onl Windnw Help I

}

L -

P

Figura 2.1 Después de hacer doble-click en ¢l
administrador de programas sohre Simalltatk/V.

Una vez que haz localizado el icono de Smailtatk/V, haz doble click sobre ¢l para conseguir

entrar ¢ imctar of ambiente de programacion de smalitalk/V. La figura sigwiente ilustra wia

ventana de inicio tipica.

window_oed—""" SmalltaikN Workspace 1
AN File Edit  Smalhalk
Label bar < Testing Workspace

Cursor ~Eile__Edit Smalltalk
I-beam — Q

™1  Hello Wand

Background

Figura 2. 2 Ventana clisica de iniciy



Como se muestra en la figura 2.2, ¢l ambiente de ventanas de Smalltalk/V al ser activado
muestra varios objetos; en este caso, un cursor del mouse, dos ventanas con barras de etiqueta
(labels bars), un fondo eutre las ventanas (background), un I-beam y un cursor de texto. Cada

uno de estos componentes se explica a continuacion ;

o Una ventana (window) es una area sobre la pantalla limitada por un limite especial. En la
figura 2.2 | dos ventanas rectangulares se muestran: una ventana transcript y una ventana
workspace. Como puedes comprobar las ventanas pueden ser desplazadas sobre la pantalla y
también puedes maximizarfas 0 minimizarlas. Si observas la figura 2.2 te daras cuenta que
puedes anteponer una ventana sobre otra. En la figura 2.2 |a ventana transcript se antepone a

la ventana workspace.

® Una barra de etiqueta (label bar) es una area en la parte superior de una ventana que contiene
un titulo.

o El background es cl area entre las ventanas.

o Un l-beam es una linea vertical dentro de una ventana de texto (una ventana que puede
aceptar y desplegar texto). El I-beam marca el inicio donde el texto sera insertado o borrado.
Nota que el 1-beam se puede confundir con el cursor de texto, pero con la practica sera simple

distinguirlos. Por ejemplo mueve el mouse y se movera el cursor de texto, pero el 1-beam no.

e Un cursor es un icono especial (un dibujo) que indica la localizacién del mouse sobre la
pantalia.. Cada representacion del icono muestra que se esta realizando algin proceso o que
esta disponible para ejocutarse. Por ejemplo el cursor de texto indica que el mouse esta sobre
la porcion de la pantalla donde el texto puede ser escrito, mientras un cursor en forma de
flecha, que puede aparecer sobre un componente como la barra de etiqueta indicando que texto
no puede ser escrito en esa posicion. Un cursor de ejecucion muestra que la computadora esta
ejecutando algin proceso. Un cursor en forma de cruz indica que un usuario esta realizando
alguna seleccion. Y finalmente los cursores para modificar el tamafio de las ventanas indican
que las csquinas de una ventana pueden se: movidas. El conjunto complete de iconos que

representan cursores, se muestra en la siguiente figura:



x + 8 I A 8 ®

Arraw  Crosshair  Execute  Text Window resizing

Figura 2, 3 Conjunto completo de iconos para tedos los iconos.

Claramente, cuando ¢l cursor del mouse se mueve, se asocia sobre la pantalla que contiene los
componentes de una ventana. La asociacion entre ¢l mouse y estos cursores s obvio que es
conveniente y podemos omitit hablar de un cursor especifico. Y precisamente, haciendo click o
doble click con el boton del mouse sobre una area de la pantalla es una forma breve de primero

mover el cursor a 1a area ospecifica y entonces presionar ¢l mouse para realizar alguna actividad.

Salvando la imagen.
Cuando se trabaja con Smatitall/V, todo lo que se hace es guardado en dos archivos especiales:
e La imagen, un archivo llamado v. exe que contiene el estado actual de ti ambiente de
programacion (este archivo no puede ser impreso).
o El archivo cambios, llamado change. log quc contienc todas las instrucciones que ti

ejecutaste miontras trabajabas dentro de Smalltalk/V. (este archivo puede ser impreso).

El estado actual del ambiente de Smalltalk/V puede ser salvado en cualquier momento. Si
realizas cambios al sistema (escribiendo dentro de las ventanas) y salvas la imagen, la proxima
vez que inicies Smalitalk/V, iniciara con los cambios que realizaste. Por otra parte, th puedes
hacer cambios al sistema y deliberadamente elegir no salvar la imagen. La proxima vez que
inicies Smalltalk/V, te encontraras an el estado anterior con el que habias iniciado originalmente.

Para salvar la imagen sigue los siguientes pasos:

e Mueve el cursor al men File, como se muestra en Ia figura 2. 4 y sostén presionado el boton
izquierdo det mouse. Un ment de persiana aparecerd, como se muestra en la figura 2.5.
e Mueve el cursor al comando Save Image... y libera el boton del mouse. La caja de dialogo

que se muestra en la figura 2.6 aparecera, preguntando si t\ deseas salvar la imagen,



Lan_ Smathatke
New Workepate AleN *
Qpen... MO
instalf... Altdy
Seve AltrS ;
Seve As.. AlteA .
| Hrawse Clasmes Aol [=o=20=
Eile  Edit  Smalitalk i Browse Disk Aliel)
ﬂ | Print At
- . Bestore AR
| Swving These Changes ‘._.,ﬂ._“ e Y

ST Om

Graphlca Dema
L Aoty

Figura 2. 4 Ventana Transcript con ¢l Figura 2. § Seleccidn de ta opeion “Save bnagen®
mouse sobre e} meni File ( archivo ) en el menii de persiana desplegable

« Haz click sobre la caja Make Backup si estas seguro de querer bacer un 1espaldo. El Backup
puede usarse para sustituir al origmal st vas a destruido. El backup de v, exe cs lamado v,
back. Generalmente, st estas trabajando con un disco duro, debierias hacer un backup.

o Finalmente, haz click sobre yes. Altemativamente puedes hacer click sobre nu si cambias de

idea y 1o deseas salvar la imagen.

B Matc Bacuel
Seve image?

[

Figura 2, 6 Responde “Yes™ a ln caja de dislogo.

Saliendo de Smalltalk/V
Cuando ti tenminas de trabajur con Smalltalk/V, debes salic de su ambiente. Sigue los

siguientes pasos:

e Mueve el cursor a la csquma superior izquierda de la ventana Transcnpt (a3 la caja de
cetrado), conto se muestran en la figura 2.7 y presiona el boton izquierdo def mouse. Un mena
de persiana aparecera, como se muestia e la figura 2 8

e Mueve el cursor sobre el miend al comando Exit Smalltalk/V... v libera el boton del mouse.
La caja de dialogo mostrada en la figura 2.9 aparccera preguntando st deseas salvar la

imagen.



Heutone
Mave

Slze
Minimize
fll; Edit_Smailtalk o
Qo0om Text A2
Hello Warld Fonts...
D
) ) Switch Ta...
Figura 2.7 Ventana Transcripl con el Figura 2. 8 Sclecciona “exit Smalltalk/V* en
cursor sobre el meni File para poder cl menti desplegable para salir del ambiente,

activar la opcion cerrar,

e Si deseas salvar la imagen, te recomendamos que elijas Cancel y salves la imagen
explicitamente cono se describio en la seceidn previa. Sitit salvas mientras estas saliendo de
Smalitalk/V y ocurre wn error (porque hay insuficiente espacio en disco), no habra
oportunidad de borrar algunos archivos para conseguir espacio e intentar salvar de nuevo. Y
si t ya tienes salvada la imagen, entonces debes elegir No (no es necesano que salves otia

vez).

00 Meke Backup

S A 0

Figura 2. 9 Respondiendo “No” a la
caja de dialogo.

Exploracion de lns componentes

Un programador expennmentado con Smalltalk/V conocerd todos los nombres para los
componentes de las ventanas, serd capaz de mampular los memis asociados con las ventanas, y
sera capaz de desplazarse o través de fas ventanas, Esta seccion esta dedicada a danc toda csta
informacion en tna forma condensada. No es necesario que intentes recordar todo esto a la
primera lectura. Nosotros tenemos fa oportunidad de aprender esta informacion a través de fa
practica y en la exposicion dentro de contextos cuando ello sea necesano. La meta para esta
pnmera scccton es introducite a la tetminologia, de tal forma que estos términos le suenen

famihares al usarlos posteriormente,
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Componentes de las Ventanas

Las ventanas no solo son dibujos (ver figura 2.10). Ellas tienen partes, tales como botones
donde se puede hacer click, por cjemplo, para cambiar ¢l tamaiio de la ventana y barras de
desplazamiento que causan que el texto se mueva horizontal o verticalmente. Las  ventanas
generalmente consisten de una barra de etiqueta, un borde, uno o mas vidrios o subventanas ( ver
figura 2.10 ), y botones especiales para manipular la ventana. E! boton de una ventana es
activado haciendo click con el boton de} mouse cuando el cursor esta encima de algin boton en la
ventana.

maxime box

minimize box

E ‘,m.ullla‘l‘ll\/ [ “HI('IAH]!V Brower H ,S
Close box™ Edit  Smalltatk  Classes
Methods

Label bar Il @ instance [aquit

menu bar : ; o stiictiyPositive

[#)tan

swat the iaceiver multiplied by the
1ieceiver”
“zal * gelf

pane

scroll arrow
scroll box —————-/

scroll bar

Figura 2,10 Ventana con tres vidrios

Una breve definicion de cada parte de una ventana se da a continuacion. Reficrete a Jos

diagramas para que identifiques todas las partes apropiadamente. »

* La caju de maximizacion es un botdn que causa que la ventana se agrande a su nidxima
tamafio posible cuando ti haces click sobre ¢ con ¢f boton izquicrdo del mouse. Para

restaurar la ventana a su tamario inicial, haz click sobre fa caja de maximizacion nuevamente.



o L cajn de minimizacion es un boton que causa que la ventana decrezea a su minimo tamano
cumdo ti haces click sobre ¢l con ¢l boton izquierdo del mouse. Observa que la ventana se
transforma en un icono (ve figura 2.11 ). Como es obvio, diferentes tipos de ventanas, generan

diferentes iconos. Para restaurar la ventana haz doble click solire el icono o sobre la ctiqueta do!

\'4
Sadh

Smalkalk/V Class Hierarchy Browser

Figura 2.11 Muestra fa ventana minimizada de 1a figura 1.10

icono.

¢ Lacaja de cerrado es un boton que causa que la ventana desaparezea del mmbiente cuando ti
haces click sobre él con el boton izquierdo del wouse, como es obvio sc usa para cerrar fas
ventanas.

¢ La barra de etiqueta es una area rectangular sobre la parte superior de la ventana que
contiene texto, lfamado etiquetas o titulos.

o La barra de menii ¢s una dren rectangular debajo de 1a barra de ctiqueta que contiene una
lista de los clementos de! respectivo memi. Un mentt de persima aparece debajo de cada
elenento de la barra de memi cuando tu presionas el boton izquicrdo del mouse sobre alguna
opcion elegida ( como se muestra e la figura 2.12 ). Cuando la ventana es lo suficientemente
ancha para contener todos los elementos del mend, ellos aparecen en una sola linea; de otra
manera ellos aparecen en una segunda linea como se muestra en las figuras 2.10y 2.12.

* Un vidrio es una subventana sin nna barra de etiqueta o botones de ventana asociados. Este
puede ser una drea para editar texto, o para desplazar una lista de opciones

e La barra dc desplazamiento es un rectangulo que indica que los datos de un vidrio pueden
ser movidos horizontal o verticalmente. El desplazamiento puede ser logrado en tres formas:
haciendo click sobre un botén flecha, que se encuentran al principio y al final de la barra de
desplazannento; haciendo click sobre el hoton de desplazamiento, un pequciio cuadrado que
puede ser desplazado a través de la barra de desplazamiento; o haciendo click con el mouse

dentro de cualquier parte en la barra de desplazamiento.
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Figura 2, 12 Presivnando el botén izquierdo del
mouse sobre la opcion Smalltalk del meny

Viajando a través de los mends
Generalmente, cada vidrio en una ventana tiene una labor especial para lo cual fue disefiado.

En consecuencia, cada vidrio tiene un meni de comandos que pueden ser seleccionados por el
programador. Estos menis de comandos estan asociados con clementos especificos de Ia barra de
ment. Los comandos de cada elemento puedet aparecer haciendo click con el boton izquierdo del
mouse sobise algin clemento especifica. Cuando esto se hace, ¢l meni del comando aparece
inmediatamente debajo del elemento ( ellos son Hamados menits de persianas. Cuando hay varios
vidrios en una ventana, los comandos se¢ aplican en ¢l vidrio activo) del vidrio donde hiciste click
con el mouse. La figura 2.13 muestra como se puede eleptr un comando sobre la barra de mend
para ¢ecutar la expresion 142" Nota que primero se escribio ¢l texto, para ser seleccionado
posteriormente y después clegimos de 1a barra de menit la opcion  Show It para conseguir
ejecutar ta expresion amerior. Esto se estudata con mayor detalle en apartados posteriares. Por
ahora, lo que nos concieme cs la mecanica para optener y seleccionar comandos de 1a bayra de
menn Las pasos necesarios para esto, se describen a continuacton:

» Sostén presionado el boton izquicrdo del mouse sobre la patabra Smalitatk en la barra de
memt (ver figura 2.13). Esto causa que aparezca el meni de persianas conteniendo varios
comandos.

* Ain presionando cf boton del mouse, mueve ef cursor hacia abajo al comando deseado (‘por
gjemplo, el comando Show It ) y entonces libera el boton del mwouse. Si cambias de idea,

simplemente haz click fuera del menii de persiana
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Altemativamente, ¢s posible liberar el menii de persiana sin mantener presionado e} boton del
mouse mientras te mueves al comando deseado. Para lograrlo sigue los siguientes pasos:

¢ Haz click sobre Ia palabra Smalitalk para desplegar el mend de persiana

« Mueve el cursor hacia abajo al comando descado sin presionar el boton del mouse

e Selecciona unt comanda haciendo click con ¢l mouse sobre la eleccion deseada.

DieEeh - Ehe Edit . Smathaik ==
[YY]
~ Cui0
- lnn:pu! L cm:I
Filehiin Culsn D
o) »
Figura 2. 13 Seleccidn de un vidrio Figura 2. 14 Desplazamiento a la derecha
en ¢l menii desplegable. con el botén del fondo.

Desplazamiento a través de las ventanas.

Es posible desplazarse en la mayoria de las ventanas que existen on Smalitalk/V. Un ejemplo
es la ventana Transcript que contiane un vidrio de texto (text pane) donde podemos escribir. En
general la posicion de la caja de desplazamiento indica 1a parte de los datos visibles dentro de un
vidrio. Por ejemplo, si 1a caja de desplazamiento vertical esta a fa nutad, entonces ¢l vidrio
mostrara la parte de los datos que se encuentran a la mitad (en consecuencia, la parte de arriba y
ta del fondo no son visibles). Ver figura 2,14 que intenta explicar esto en forma gréfica,

Para los vidrios de texto, las barras de desplazamiento vertical y honzonta! son permanentemente
visibles y el desplazamiento se logra haciendo click con el mouse sobre la flacha de
desplazamiento, la caja de desplazamienta o sobre el resto del area de la barra de despiazamiento.
Ademas, ¢} desplazamiento puede ser iniciado manteniendo presionado el boton del mouse sobre
algun Jugar en el vidrio y moviendo el mouse al lugar deseado. El vidrio se desplaza también para
permitir que el usuario pueda seleccionar mas texto y para cancelar la seleccion basta hacer click
en cualquier parte del vidrio. En goneral, podemos desplazamos directamente manipulando la
barra de desplazamiento o sus componentes, mientras haya texto visible. Si no hay nada escrito,

no es posible continuar el desplazamiento.



Las diferentes ventanas de trabajo.

Una de Jas primeras cosas que tit debes hacer con un carro nuevo es sentaste dentro de él y
tocar las diferentes paites para desarrollar un sentimiento de confianza por cf carro. Lo mismo
aplica a un nuevo ambiente de programacion. Antes de que puedas sentirte confortable con el
ambiente de Smalltalk/V, necesitamos sentir que tenemos contro! det mismo. El mejor camino
para desarrollar nuestra confianza cs jugar con el sistema, jugar con las diferentes ventanas.
Nuestra tarea cn ¢sta seccion sera desarrollar algo de experiencia sobre como crear ventanas, en
particular una ventana llamada de nuevo trabajo (workspace). a movemos alrededor de cllas,

apronder a cambiar sus tamadios, v a cancelarlas si asi lo desemos.

Fmpezando
Comienza cjecutando Smalltalk/V como se indicd anteriormente. Th ventana de inicio debe
verse similar a la mostrada en la figura 2.2. Si no es asi, no te preocupes. Aprenderemos

rapidamente a cambiar las cosas para organizar la ventana gue se requicra.

Creando una nueva ventana de trabajo (Workspace),

Nosotros podemos ignorar las ventanas que existen y crear nuevas. En pacticular, podemos
crear un tipo especial de ventanas, Hamadas ventanas de trabajo. Para hacer esto, sigue los
siguientes pasos:

e Mantén presionado ¢l boton izquicrdo del mouse sobre la entrada File en la barra de meni,

Aparecera el menu de persiana, como se muestra en la figura 2.15.

o Decl suenu selecciona New Workspace ntoviendo el cursor hasta que este encima del comando

y libera el botdn del mouse. A continuacion, el menu de persiana desaparecerd y aparecera

una nueva ventana de trabajo, como sc muestra en la figura 2.16.
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Figurs 2. 15 Prioridad para crear una nueva  Figurn 2. 16 Después de la creacion de una
ventana de trabajo { Workspace ). ventana nueva de teabajo ( Workspace ).
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Ropite este procedimiento siempre que desees crear dos o tres ventanas de trabajo. Este proceso

de creacion de una ventana es Hamado abriendo una ventana.

Activacién de ventanas,
No importa cuantas ventanas se encuentron abiertas en el ambiente Smalitalk/V, ya que salo
" una ventana es reconocida por Smalltalk/V como activa a un mismo tiempo. Una ventana activa
puede ser reconocida por ¢l hecho de que la barm de etiqueta se encuentra especialmente
resaltada (ver la ventana de trabajo en la figura 2.16). Una ventana inactiva se activa haciendo
click con el mouse en cualquier parte dentro de la vontana. Si una ventana cs parcialmente
cancelada al generar otra nuéva, la ventana cancelada se coloca en la parte superior de la nucva

ventana. Experimenta con el sistema haciendo click sobre sucesivas ventanas.

Movimiento de ventanas

Las ventanas pueden moverse facilmente manteniendo presionado el boton izquierdo del mouse
sobre la barma de etiqueta de 1a ventana. Hecho esto, muewve el mouse a cualquier posicion y la
ventana se desplazara siguiendo el movimiento del mouse. Una vez movida la ventana a una
posicion deseada libera el boton del mouse.

Reajuste de ventanas

Reajustar una ventana significa cambiar su tamaiio. Para lograr esto, sigue las indicaciones:

® Mueve el cursor a un borde o a ura esquina de la veatana. El cursor del mouse actual
cambiara a un cursor de ajuste, como se muestra en la figura 2.17. El tipo de cursor que se
presente dependera de la posicion donde se coloque el cursor, pudiendo ser el borde de la

ventana o una esquina.

( nota el cursor de ajuste en el fondo )
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» Presiona el boton 1zquierdo del mouse y mueve el mouse. El borde o la esquina de la ventana
debera seguir el movimiento de mouse. Cuando ¢l borde o la esquina se han movido a la

posicion deseada, libera el boton izquierdo del mouse.

Cerrado de ventanas
Una ventana se cancela o se descarta cerrandola. Una ventana puede ser cerrada como sigue:

o Haciendo doble click sobre la caja de corrado en la esquina superior izquierda de la ventana.

Altemativamente,
e Presionando sobre la caja de cerrado para obtener un meni) de persiana.

¢ Haciendo click en la entrada close del menu,

En el ambiente de Smalltalk/V, todas las ventanas pueden ser cerradas. Se debe considerar,
que al cerrar la ventana del Transcript es equivalente a salir de Smalltalk/V. No debe
preocupamos 51 accidentalmente ocurre esto, ya que una caja de dialogo aparecera (ver figura
2.9) preguntando si deseas cancelar la operacion.

Experimenta cerrando vanas ventanas. Si fuera necesario abre algunas con la opcion new
workspace e inmediatamente ciérralas.

Colapsando ventanas

Cuando una verttana en Smalltalk/V es colapsada, inicamente un icono y la barra de etiqueta
son visibles (ver figura 2.19). Una ventana se colapsa haciendo click sobre la caja de
minimizacion
(la caja mas a la izquierda en la esquina superior derecha de la ventana).
Para restaurar una ventana colapsada a su estado onginal, basta con hacer doble click sobre el
icono o la barra de etiqueta.
Experimenta colapsando algunas ventanas. Abre algunas, si fuera tecesario. Nota que las
ventanas colapsadas se pueden desplazar igual que las ventanas no colapsadas.



Agrandade (Zooming) de ventanas

Cuando una ventana contiene texto que debe ser leido o cambiado, es conveniente hacer que la
ventana sca lo bastante grande y cubra toda fa pantalla. Una forma de hacer esto, es usar la
opcion de Mazimizar. Para hacer este proceso simple, una ventana puede ser agrandada,
haciendo click sobre la caja d¢ maximizacion (la caja mas a la derecha en la esquina superior
derecha de Ia ventana). Para restaurar la ventana, basta hacer click nuevamente sobre 1a caja de

maximizacion usada anteriormente.

Un visje a través de las diferentes ventanas de Smalltalk/V

Existen diferentes tipos de ventanas en el sistema. Cada tipo de ventana tiene un propdsito
especial y una apariencia particular. En capitulos posteriores, considerarcmos a detalle las
diferentes ventanas. Por el momento, es suficiente conocer algo breve acerca de cllas. Las figuras
que siguen, a partir de la 2.18 a la 2.23 ilustran ventanas cuyo propasito no lo explicaremos
ahora. Las listamos para una referencia posterior.

e Una ventana de trabajo (workspace) s una ventana de texto usada por el programador para
desplegar y mostrar informacion textual.

¢ Una ventana Transcript es una ventana workspace que puede ser usada por el sistema para
mostrar mensajes dirigidos al programador.

o La clase de Hierarchy Browser es una ventana usada por el programador para ver la libreria
de clases y para aumentar o modificar esta libreria de clases.

¢ La disk browser es una ventana usada por el programador para ver y modificar archivos de
discos.

o La ventana inspector es una ventana usada para ver y modificar objetos dentro del sistema.

o L2 ventana Walkback aparece cuando ocurre wn crtor de ejecucion. Tales ventanas seran
discutidas detenidamente en apartados posteriores.

s La ventana debugger es usada por el programador para investigar y corregir un error de

ejecucion, Los debugger son mvestigados posteriormente.
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Una forma simple de hacer uso de la programacion en Smalitalk/V y del ambiente grifico, cs
desempefiando funciones como una calculadora simple a través de expresiones sencillas como las
siguientes:

1+2

T+243+4

1%2 + 3%4
Varias preguntas surgen espontaneamente,

. Exactamente como conseguimos las respuestas de las expresiones anteriores ?
o ;, Como se calcula realmente la respucsta; es

92 +3%=(1%2)+(3*4)=2+12=14 Oes

1*2+3%4 =((1*2)+3)*4 =(2+3)*4=5*4=20"
o ¢ Cuan rico es el conjunto de instrucciones que nosotros podemaos usar ?,
Un camino para responder a todas estas preguntas seria intentar evaluar cada una de las
expresiones y contemplar sus resultados respectivos. Desafortunadamente no tonemos suficionte
cxpeniencia en el ambiante de Smalltalk/V para ser capaces de realizar los calculos anteriores.
Asi, por el momento debemos desviamos un momento para conseguir entender mejor la ventana

del Transcript, donde tales expresiones pueden ser evaluadas.

flle  Edht ngallmk
1-Beam |
Mouse cursor ! ____...._-————-""""'I
{ text cursor ) H
o] 2} »

Figura 2.24 Ventana Transcript

Mecinica de la ventana del Transcript.

En el ambiente dc Smalltalk/V, cl texto puede ser escrito en diferentes tipos de ventanas;
ejemplo la ventana del Transcript, ventanas de espacio nuevo de trabajo (workspace windows ), o
en ¢l foudo de los vidrios de las ventanas browser. Siendo estrictos todas estas ventanas som

capaces de evaluar texto, mativo por el cual nos concentraremos en la ventana del Trauscript.
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La ventana del Transcript es wnica porque siempre esta abienta en cl ambiente de Smalitalk/V.
Mas ain, solo existe una Unica ventana de Transcript. Nuestra meta inmediata es aprender

enseguida a usar la ventana del Transcript como una maquina de escribir.

Trabajando con testo.

Podemos empezar jugando con ¢l §-beam dentro de la ventana del Transcript. El I-Beam es una
linea vertical dentro de una ventana de texto. Marca ¢l inicio donde el texto sera insertado o
borrado. En contraste la posicion del mouse es representado por un cursor de texto. Como vemos
an la figura 2.24 son muy simitares. El cursor de texto se movera siempre que el cursor del mouse
sea movido; el 1-beam por el contrario, no se movera hasta hacer click con el mouse.

Usando el mouse, haz click en cualquier parte de Ia ventana Trascript. El I-beam desaparecera de

su posicion actual y reaparecera on la posicion del cursor del mouse.

Escribiendo y borrando caracteres

Intenta escribir hola después de posicionar el I-bcam en el centro del Transcript. Nota que el
I-beam se mueve cada vez que un caracter s escrito. Ademas la tecla de retroceso (backspace )
sirve para borrar caracteres. Observa también que la tecla supnmir (del) elimina caracteres a la
derecha del cursor. Pruébalo. En conclusion, la tecla de retroceso elimina caracteres a la

izquierda del I-beam y la tecla suprimir ehimina a la derecha. Utiliza la que mas te agrade.

Seleccionando palabras.

Ahora comenzaremos a escnibir palabras con espacios en blanco. Los espacios en blanco se
consiguen al presionar la tecla de espaciado (spacebar). Esta es la tecla mas larga sobre el
teclado.

Escribe ahora ** hola grandes amigos”. Nota -que sucede cuando posicionas el apuntador del
mouse sobre la palabra amigos y das doble click con el boton izquierdo del mouse. La palabra
amigos se resalta. Si haces doble click sobre otra palabra, amigos se normaliza y ahora {a nueva
palabra esta resaltada. De esta forma seleccionas palabras para poder operar sobre clias, Si
deseas seleccionar una sola linea haz click al inicio de la misma. Para seleccionar todo un bloque,
haz click con el mouse al inicio y manteniendo presionado el boton del mouse arristralo hasta el
finat del bloque liberando el botdn. Para cancelar la seleccion sinplemente haz click en cualquier

parte de la ventana.
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Recmplazando texto
Supongase que necesitamos cambiar una parte de la siguiente expresion: ™ Hola, espero te
encuentres bien . Digamos que queremos cambiar la parte “espero te encuentres bien” por "ojala

estes agusto”. Dos formas son posibles:

Reemplazando por otro texto nuevo,
Para reemplazar “espero te encuentres bien” por “‘ojala estes agusto”, primero seleccionamos
“‘espero te encuentres bien™ y entonces escribimos el texto nuevo “ojala estes agusto. No es

necesario presionar la tecla suprimir (del).

Reemplazando por supresion,
Para remover “espero te encuentres bien” primero seleccionalo, y después aprieta la tecla de

retroceso (Backspace) o la tecla suprimir (del). En este momento puodes teclear “ojala estes

agusto’".

fnwpect h Culs}
Flleftip CuleN

(O MSRS—— :
Figura 2, 25 Ventans Smalltalk obtenida
sobre el menti en Ia ventana Transcript

Ejecucion de simples comandos
Ahora estamos listos para evaluar algunas cosas simples. Escribe * 1+2 ** en alguna parte de

la ventana Transcript, seleccionalo y ontonces elige show it on el menti Smalltatk, como se

explica a cantinuacion:

o presiona el botn izquierdo del mouse sobre la palabra Smalitatk en la barra de meni.
Aparecera un  menu de persiana { figura 2.25 ). Este menu desaparecera automaticamente
cuando elijas una opcion sobre de él.

o Para seleccionar un eleniento del meni (en este caso el show it), mueve el cursor sobre el

elemento deseado y libera el botdn del mouse ( el resultado se muestra en la figura 2. 26 )
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Ya estamos listos para experimentos mas interesantes sobre Ja manera de trabajar del drea de la

ventana Transcript.

Experimentando para aprender.
La llave para el aprondizaje es la practica directa. En esta seccion nosotros adoptaremos esta
idea para aprondes los conceptos basicos de la programacion en Smalitatk/V, asi como la

terminologia asociada.

Descubriendo acerca de los enteros

Ahora que conocemos como ejecutar “1+2” para conseguir “3™,nos podemos preguntar que
tan significantes son los espacios. ;Obtendremos la misma respuesta si gjecutamos “ 1+ 2"
ademas de "{+2" 7 Como podemos ver en las figura 2. 27 y 2. 28, parece que los espacios no
tienent importancia. En concreto, veamos la figura 2. 29 y 2. 30 que aparentemente indican que
podemos extender una expresion a través de miltiples lineas.
Pero debemos tener cuidado de no separar numeros muy grandes a través de varias lineas.
Aparentemente tal separacion de numeros es interpretada como dos nimeros consecutivos Sin un

operador ( +, -, etc) entre ellos. Ver figuras 2. 31y 2. 32,

fHe L@ malkait

L]
3
[ 03
Figura 2. 27 Seleccionando una Figura 2. 28 Ejecutando ia expresion que
expresién con espacios de mas, muestra que los espacios no son significantes
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Figura 2. 29 Seleccionando una Figurs 2, 30 Ejecutando la expresion
expresibn extendida en varias lineas, extendida que se evaliia correctamente
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Figura 2 3 Seleummmlln BNA Capresion Figura 2, 32 Ev aluando 12 expresion notamos que
donde ¢f nimern se encuenira a través e no ey posible evalisar niimeros escritos a travéy
lineas. te lincay

Asi, los espacios y los limites de Ias lineas son permitidos nicamente entre nimeros y
operadores. Ahora vamos a experimestar con algunos otros ejemplos. Para indicar que el
resultado de Ja evaluacion 1427 ¢s 3, debemos escnibir:

t+2 =3 (adicitn)

Considerando otros operadores:

4-1=3 (resta)

2+2=4 (multiplicacidn)

6/2=3 (division)

Algunas de las operaciones no existen en calculadoras estandar. Por ejemplo:
25//3=8 (division con truncacion)

25\ 3 =1 (calculo del resto)

En consecuencia, podemas usar expresiones mas complejas.

1+i41=
S-1-1-1=2
242428
12/13/2=2

¢ chal es la cxpresion mas simple que podemios escribir 7. Se puede escnbir tan solo un

mamero?. Claro que si. Ve las figuras 2 33y 2. 34

. Y
ha I a I
flic EdH_smaitelk [fiie £oH Smoihalk I
*
i i
2l - < = =
Figura 2, 33 Seleccionando “1” para Figura 2. 34 Evaluandn “1" aprendemos que

evaluarto. tos wimeros se evaldan por si mismos.
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En el gjemplo anteriar, tan sélo hemos escrito un | que implica lo siguiente:
=1
Y observa que ocurre el misnio caso con valores negativos. Evahia el valor -1 y obtendras lo
siguiente:
-} =t
En consecuencia podemos escribir expresiones mas complejas para numeros negativos:
4-6=-2
*-3=6
6/2=-3
Pero debemos tener cuidado. ;Es “4-3" sin espacios o es 4 -3 (observa después del 4 un espacio
en blanco y después -3) 7. Evalua las dos formas:
a)d-3 y
b)4-3
te daras cuenta que la forma correcta de escribir esta expresion numerica es la siguiente:
c)4-3)  (espacioen blanco antes del 3)
d)4-3  (espacioen blanco después del 4 y antes del 3).

Finalmente que pasa si mezclamos operadores. Por ejemplo, ; las siguientes expresiones dan el
mismo resultado?

1+2*3

243+1
Al evaluarlas te daras cuenta de que no. Los resultados son difersntes.

F+2%3=9 'y 2¢3+4]=7
Antes de explicar el porque de la diferencia, vamos a considerar algo de la tenninologia
involucrada. En una expresion tal como“ | + 2 *, el término + se llama operador , mientras | y
2 se laman operandos del operador. El numero 1 es el operando izquierdo del -+, mientras el
numero 2 es el operando derecho def +. En una expresion que tenga dos operadores, “ 14 2% 3 %,
es facil identificar los operadores + y * pero sus operandos son mas dificiles de identificar. La
razon es que los operadores deben ser evaluados en algin orden y consecuentemente un operando
debe ser el resultado de una evaluacion previa. Por ejemplo, considera los dos posibles vasos:
¢ si + es evaluado primero, “1-+2*3" se simplifica a *3*3” que en tumo se sinphifica a 9. De

aqui deberia ser claro que el operando izquierdo del * no es 2, sino 3 ( porque 142 = 3).
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o si * os evaluado primero 1+2*3" se simplifica a **1 16" que en tumo se simplifica a 7. En este
caso, “2*3" o 6 debe ser el operando derecho del +.

Lo imponante es darse cuenta que en Smatltalk/V el orden de evaluacion es estrictamente de
izquierda a derecha. El operador mds a la izquierda es evaluado primero con sus operandos
inmediatos y el resultado reemplaza ambos operandos y al operador; entonces el proceso es
sepetido hasta que no queden operandos en la expresion evaluada por Smalltalk. En consecuencia,
las expresiones anteriores se evalian de la siguiente forma:
1+2%3=3%3=90 y 2%3 41 =6+ 17

Este proceso es mas evidente cuando evaluamos una expresion mas compleja. Considera la
siguiente expresion. Vamos a subrayar la parte de la expresion que es evaluada en cada paso. En

cada paso siguiente, el resultado sustituira fa parte subrayada :

A+2'34+5%6-7-8/9="
3*3 4+5%6-78/9 =1

9 A+S56-78/9 ="
S *8%6-78/9 20
10 *6-7-8/9 ="

60 o ~1-8/9 =7
33 ~8/9 =17
45 19 =9
5

i, Pero que hacemos si necesitamos evaluar primsero el operador ** * * antes que el operador * +
en la expresion * 1+ 2 * 3" 7 ; Hay algin camino para forzar un orden diferente de
evaluacion?. La respuesta es si. Podemos usar paréntesis para agrupar expresiones que son
evaluadas como una unidad.

14(2%3)=1+6=7 y (243)+1=6+1=7
Como podemos ver el uso de paréntesis ha cambiado el orden de estas expresiones que ya
habiamos cvaluado anteriormente. Ahora, ;, podemos usar paréntesis como se quiera ?. Por
ejemplo, observa lo siguieate:

(1+2+3) (1)+2

((1+2)+3)+4)+5 «wwrmm
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St, todas las expresiones anteriores son legales. En general, los paréntesis pueden rodear
cualquier espresion que sirva como un operando para algun operador. Pero también, los

paréntesis pueden ocasionar expresiones ilegales como las siguientes

(1+2 falta paréntesis derecho

1+2) falta paréntesis izquierdo

1)H 2 faltan paréntesis izquierdo y derecho
{1+)2 el 1+ no puede ser usado conio un operando

Si intentas evaluar una expresion ilegal, un mensage de error sera generado. Por ejemplo,
considera la figura 2. 35. Si esto sucede, usa la tecla de retroceso (backspace) para remover el

error y continuar como si nada hubiera ocurrido.

'lf,ue Eoit  Smattaik

oy ]
»

L',.g==':._. s

Figura 2. 3S Intento de evaluar (1 +27

Esto no significa que ti debas cometer errores. Por lo contrario, es nommal que cometas errores
debes en cuando y que aprendas de ellos. Smalltalk/V es un ambiente que tolera errores y que te

indica Ja forma de corregirlos. Esto sc estudiara con mayor detalle en lecciones posteriores.

Descubriendo acerca de instancias y Clases

Debemos it mas lejos, todos nuestros ejemplos han tratado con nimeros como 1, 2, y 3.
Siendo mis precisos podemos Hlamarlos enteros. Afirmamos que 1 es un entero o decimos que |
es una instancis de la clase enteros (integer). Ademas, tenemos ¢} caso de que | es también una
instancia de [2 clase ninmero. Como 2 v 3 son instancias de las clases entero y nimero, quoda
claro que una clase tiene muchas instancias en general y que una instancia puede ser miembro de
varias clases. Solo para estar seguros que hemos entendido esta nocion basica, revisemos una vez
mas:
........ ,-3,-2,-1,0,1, 2, 3, ... son enteros; instancias de la clase enteros.
........ ,<3,-2,-1,0, 1, 2, 3, ...... son también numeros, instancias de la clase nimero.

Hay muchos enteros (la clase enteros tiene muchas instancias )
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La clase numero tiene muchos mimeros (la clase mimero tiene muchas instancias ).
Si nos enfocamos sobre una clase particular tal como [, nosotros podenios agregar -basados en la
intuicion y el sentido comun- que un | es ambos, un entero y un numero. Esto ¢s algo fortuito si
s¢ usa Smalitalk/V en su terminologia intuitiva. Para ser inas precisos, podenios preguntar dentro
del ambiente de Smalltalk/V que es un 1. ;, A quién peitencce 7. Para hacer esto, evalia lo
siguiente:

1 class
obtendras la respuesta Smallinteger

En esencia, nosotros preguntamos -";Coal es th clase? y Smalitalk/V respondio Smallinteger. La
respuesta no fue un entero, como esperabamos tal vez. ;Y qué mas podemos saber sobre | y
smallinteger 7, ;hay algo superior a smallinteger ?. Intenta lo siguiente:

smallinteger superclass
obtendras la respuesta Integer
Aqui, nosostros preguntamos a la clase Smallinteger, “';Cual es ti superclase ( que clase esta
arriba o es superior a ti )?". La respuesta fue Integer. Asi un Smalllnteger es un Integer.
Nosotros podemnos continuar esta linea de preguntas ?

Integer superclass obtenemos Number
Number superclass obtenemos Magnitude
Magnitude superciass obtenemos object
Object superciass obtenemos nil

¢Qué significa todo esto ?. Esto significa que | es simultineamente un smalllnteger, un entero, un
namero, una magnitud, y un objeto. Observa que nos detuvimos al llegar a un Objeto (este no
tienc una supercalse). Esto lo podemos ilustrar mejor esquematicamente, como en la figura 2.36.
Nuestro antendimiento intuitivo fue correcto, ya que | es un entero y un mimero. Pero esto sélo
fue una parte de la historia.
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Figura 2, 36.- Lainstancis 1 y las clases que consideran a 1 como un miembro,

Object superclase

Magnitude superclase

!

Number superclase
Integer superclase

I

Smallinteger| superclase

o

Desde luego, un 1 es un entero pequeiio (samallinteger ), y logicamente existen enteros muy
grandes ( Largelntegers). Consideremos las siguientes instancias de numeros grandes y evalualos
i alguna ventana de trabajo en Smalltalk/V.

123 class obtenemos Smallinteger

12345 class obtenemos Smallinteger

1234567890 class obtenemos LargePositivelnteger

Esto es significativo. En el ultimo caso la respuesta no fue Largeinteger, como esperabamos.
Esto sugiere que existon enteros pequadios negativos (small negative integers) y enteros grandes
negativos {large negative integers) también,
Para concretar lo que estamos haciendo, evalia las siguientes espresiones:

-1 class obtenemos Smallinteger

-123567890 class  obtenemos LargeNegativelnteger

0 class obtenemos Smallinteger
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Nota que para valores negativos pequefios (-1 ), 1o existe una clase especial ya que Smalltaik/V
considera ai -1 como miembro de Ja clase Smallinteger. Por otra parte, al evaluar un nimero
negativo muy grande, si encontramos una clase especifica para tales nameros. Y por ultimo si
preguntamos por la clase a la cual pertenece el cero ( 0 ), smalitalk/V responde como
Smallinteger también, que significa que tampoco existe una clase especifica para el cero (0 ).

Toda esta informacion la podemos representar en un diagrama, como se ilustra en la siguionte

figura:

Jerarquia de clases de integer

integer

superclase / supvmh-s\ superclase

llrgeNegnivclnleger [Smalllmeger LargePositivelnteger
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carituo 3 Objetos, Mensajes y Estructuras de control

¢ Qué esun objeto ?

Las personas nos formamos conceptos desde temprana edad. Cada concepto es una idea
particular o una comprensin de nuestro mundo. A estas cosas a las que se aplican nuestros
conceptos se llaman objetos. Un objeto podria ser real o abstracto, como los siguientes:
¢ una factura
¢ una organizacion
¢ una pantalla con la que interacttia un usuario
® un macanismo en un dispositivo de robtica
¢ todo un plano de ingenieria
¢ un componente de un plano de ingenieria

¢ Qué es un mensaje ?

Para Smalhtalk/v todo es un objeto. Pero hablar de objetos es hablar de mensajes, ya que

guardan una relacion de funcionamiento mutia. Observa la siguiente figura:

objeto mensaje objeto
emisor receptor .
pedro

juan

En la figura anterior un objeto emisor (pedro) envia un mensaje (hola) a un objeto receptor
(juan). Esta situacion sc da de una forma natural. Asi funciona Smalitalk/v enviando mensajes
antre objetos para crear situaciones especificas.

Todos los mensajes en Smalitalk/v tienen la misma sintaxis basica. El receptor del mensaje (el
objeto que recibe el mensaje) aparece primero seguido por el mensaje. Como ejemplo envia un

mensaje para abrir una ventana “inspector” sobre la clase GraphicsDemo

GraphicsDemo inspect,
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Nota lo siguiente, al receptor GraphicsDemo se le esta enviando el mensaje inspect, que le indica
“inspeccionate a ti mismo”’.
Tipos de Mensajes.
Los objetos son los bloques mas bésicos del lenguajc Smalltalk/V. Ellos son analogos a
segmentos de datos an otros lenguajes. Por ejemplo,
‘esto es una cadena’
es un objeto en Smalitalk/V, una stimple cadena de caracteres. Existen otros objetos en Smakalk
que tienen sus contrapartes en otros lenguajes:
1234 ''un entero"
SA ""un simple caracter"
#M123) "un arreglo formado por enteros (objetos)'’
Observa el Gltimo ejemplo, el arreglo. Este es un objeto que contiene an si mismo otros objetos.
Veamos otros ejemplos
#('array’ ‘de’ “cuatro’ “cadenas’)
#(‘array’ ‘de’ S ‘cadenas’ 'y’ 2 ‘enteros’)
como podemos ver en los ultimos ejemplos, los objetos contenidos dentro de otros objetos, no
tienen que ser del mismo tipo o de igual magnitud. Parte del poder de Smalltatk se fundamenta en
esta capacidad. Consideremos un objeto mas complejo:
#( 1 ("dos’ ‘tres’) 4)
Este es un objeto (un arreglo) con tres objetos dentro de él. El segundo objeto en el arreglo es otro
arreglo de dos cadenas.

Mensajes Simples

Un objeto no puede notificar algo por si mismo. En Smalltalk/V, s¢c deben enviar mensajes a los
objetos para que se realicen acciones. Los mensajes son similares a las llamadas de funciones en
otros lenguajes. Por ejemplo mira la siguiente expresion en Smalitalk/V, compuesta de un
mensaje simple:

20 factorial
Aqui se envia cl mensaje factorial al objeto 20. Para evaluar esta expresion, ve al tutorial y abre
el capitulo 3 o teclea la expresion an una hoja de trabajo y seleccianalo. Entonces usa el show it
del menu para compilarlo y evaluar el texto resaltado. El resuitado debe ser un entero muy
grande:  2432902008176640000
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Probemos con otro mensajo simple. Cuando seleccionamos y evaluamos la siguionte expresion, el
resultado debe ser el entero 12, que indica la magnitud de la cadena:
'Liego Is hora' size

Un mensaje esta compuesto de tres partes: un objeto receptor, un mensaje selector, y cero o mas
argumentos. En el ejemplo anterior, 1a cadena es el objeto receptor, el mensaje seloctor cs el size,
y no hay argumentos. Considera lo siguiente:

W1357)at:2
en este cjemplo, el arreglo es el receptor, at: es el mensaje selector, y el 2 es el argumento.

Un mensaje siempre retoma un objeto particular como resultado. Se asemeja a las funciones
on otros lenguajes. Similarmente, el mensaje selector es como el nombre de {a funcion, y el objeto
receptor es comoe el primer parametro de la funcion. El ejemnplo anterior pregunta pro el segundo
elemum del arreglo, dando como resultado el valor de 3.

Ahora intenta evaluar este ejemplo:
'20' {actorial

Una ventana Walkback aparece. Ya que 20 esta oncerrado entre conillas, es una cadena, por lo
que ¢l factorial no tiene sentido. Como ilustra este ejemplo, los objetos saben que mensajes son
apropiados para ellos. La enciclopedia de clases lista todos los tipos diferentes de objetos
provistos en Smalltalk/V, y los mensajes a los que responden. Para libramos de la ventana

Walkback, sclecciona close en el sistema de monii de Ia ventana Walkback.

Mensajes Unarios

Los mensajes que carocen de argumentos, son llamados mensajes unarios. Como ejemplo
evalua los siguientes mensajes unarios:

#( 'arregio’ 'de’ 'cadenay’ ) size

‘es tiempo de aprender' asUpperCase

'estoy bien' reversed

#( 4 "cinco' 6 7 ) reversed

$A aciiValue

65 maCharacter
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Mensajes Clave (Keyword)
Los mensajes con uno o mas argumentos son llamados mensajes clave. Como ejemplo cvaliia
los siguientes mensajes clave:
'es tiempo de aprender’ at: 6
'Hola' includes: $o
'Hola' at: 1 put: SH
‘el pequefio gato' copyFrom: 3 to: 10

En fos uhtimos dos ejemplos, el mensaje selector at:put: y copyFrom:to estan separados por los
argumantos. Cada argumento, esta precedido por dos puntos. En este ejemplo at:put: y
copyFrom:to: trabajan con cadenas,pero estos niismos mensajes trabajan también con arreglos:

M98B765)at:3
H(1(23)45)includes: #(23)
W1045)at:2put: #(23)
#(98765)copyFrom: | to: 2

En los ejemplos anteriores podemos notar otra caracteristica importante: diferentes tipos de
objetos puedan responder a los mismos mensajes por medios diferentes. Los arreglos anteriores
responden en forma distinta a los mensajes selectores at:put: y copyFrom:to: que las cadenas en

los cjemplos previos.

Mensajes Aritméticon,
La antinética en Smalitalk/V es similar a la de otros lenguajes. Por ¢jemplo:
3+4
pero, como otras expresiones cn Smalitalk/V, esto es un mensaje. El entero 3 es ol receptor, i es
el mensaje seloctor, el entero 4 es el argumento, y el etero 7 es el resultado.
A cantinuacion tenemos algunos mensajos aritmeéticos de los mas comunes para evaluar:
57 “ multiplicacién “
512 . “ division entera con truncacién
4\3 “ calcula el resto “

2/6 “ divisién relacional *
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La 1ltima expresion ilustra la aritmética relacional, o la aritmética de fracciones. En Smalltali/V
la aritmética relacional s exacta, no hay redondeo o truncamiento, Esto es porque Smalitalk/V
ropresenta el resultado en un objeto Hamado fraction como un numerador y un denominador, mas
que calcular y aproximar a un valor numérico real.
Las exprosiones aritmeticas en Smatltalk/V difieren con respecto a otros lenguajes en el orden de
evajuacion. En Smalltalk/V las expresiones aritméticas se evalian estrictamente de izquierda a
derecha, con ninguna precedamicia entre los ordenadores. Por ejemplo, evalia la siguiente
expresion:

3+442
El resultado es 14, no 11. Pero, es posible usar paréntesis para controlar el orden de evaluacion,
como en el siguiente ejemplo:

3+4*2
También se puede usar Ia anitmdtica do punto flotante, como sigue :

1.546,32

Mensajes Binarios

Los mensajes aritméticos son ejemplos de mensajes binarios, mensajes con un argumento y uno
o dos caracteres especiales (o digitos y letras Jcomo el selector. Los mansajes binarios son
siempre evaluados estrictamente de izquierda a derecha, a menos que se utilicen paréntesis. Por

ejemplo evaliia estos mensajes que no son aritméicos:

'hola’, 'todoy’
#W123),M456)

En estos ejemplos, el caricter especial es la coma. Esta contcatena los argumentos con el objeto

roceptor.

Mensajes dentro de Menssjes
Como hemos visto antes, los mensajes son como funciones que retoman un objeto. cuando un
objeto aparece en una expresion, podemos enviarie un mensaje que retome un  objeto de tipo

simifar. Por ejemplo evalia cada uno de los siguientes:
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‘hola' tize + 4
'shora' size + #( 123 4 ) size
#( 1 1224 36) inciudes: 4 factorial

En la tltima expresion anterior hay realmente dos mensajes. Factorial es un mensaje unario, y es
procesado primero. El resultado llega a ser el argumento para el mensaje includes. Ahora evalia
una expresion mas compleja (no son necesanos paréntesis):

4 factorial between: 3 + 4 and: ‘hola’ size * 7

Esta expresion esta compuesta por cinco mensajes. Los cinco mensajes selectores son factorial,
size, +, *, y between:and:. Como puedes ver los mensajes unarios son evaluados primero que los
mensajes binarios, que an tumo son evaluados antes que los mensajes clave(keyword). Como es
ususl, podemos alterar esta procedencia utilizando paréntesis:

thola' at: (M(531)at:2)
La expresion esta compuesta de dos mensajes at:, uno para ¢l arreglo y otro para la cadena.
Observa que pasa cuando no usamos paréntesis, pruébalo:

‘hola' at: M($3 1 )at: 2
Esta expresion es un mensaje simple con dos argumentos. El mensaje selector es at: at:, algo que

no teniamos an mente,

Expresiones en serie,

No es posible hacer grandes cosas con tan solo expresiones simples. A continuacion se dan
una serie de expresiones que puedes evaluar como una umdad particular. Selecciona la serie
completa y evalia con Do It en el mend de smalitalk/V:

Window turtleWindow: "Tustle Graphics'.

Turtle black.

Turtle home.

Turtle go: 100,

Turtle turn: 120.

Turtle go: 100,

Turtle turn: 120,

Turtle go: 100.

Turtle turn: 120
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Cada mensaje cn la serie esta separado de el proximo par un punto. Se colocan de esta manera
solo para dar mejor apariencia. La primera linea abre una ventana para dibujar y crea el objeto
Turtle, una pluma. E! receptor de todos los mensajes en las lineas siguientes os el objoto Turtle.
Para conseguir una pintura diferente cierra la ventana grifica turtic y cambia la palabra

ClrBlack por CirDarkGray en Ia expresion on seric y evalia nucvamente.

Mensajes en cascada
Los mensajes en cascada son un camino corto para escribir series de mensajes que son
eviados al mismo receptor. Por cjemuplo, la expresion siguiente dibuja la misma figura que el
ejemnplo previo ( solo usa una linea y un color diferaﬁe).
Window turtleWindow: ‘Turtle Graphics',
Turtle
defaultNib: 2;
foreColor: ClrDarkgray;
home;
go: 100;
turn: 120;
go: 100;
turn: 120;
go: 100;
turn: 120
E| recaptor turtle esta escrito Unicamente una vez, y cada mensaje (excepto para el uiltimo) esta
terminado con un punto y coma en vez de un punto. La identacion nuevamente, es opcional; esto

hace simplemente el codigo mas legible.

Loops simples
Nosotros podemos simplificar el ejemplo anterior usando un mensaje que repita un loop cierto
ntimero de veces:
Window turtleWindow: '"Turtle Graphics'.
Turtle
biack;
home.
3 timesRepeat: [ Turtle po: 100; turn: 120 §
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En este ejemplo, el argumento para el mensaje timesRepeat: es un bloque de cédigo. Los bloques
de cddigo estén escritos como una serie de mensajes encerrados en paréntesis cuadrados, {como
estos]. Nosotras escribimos el ejemplo de arriba generalmente como :

Window turtleWindow: 'Tartle Graphics'.
Turtle
black;
home.
3 timesRepeat: {
Turtle
go: 100;
turn: 120}

Esto hace que el mensaje en cascada sea mas facil de leer dentro del bloque. Cierra el Turtle
Graphics antes de continuar,

Variables Temporales

Se llaman variables temporales porque Smalltalk/V las desecha una vez que ha hecho uso de
ellas. Estas variables son declaradas encerradas entre barras verticales en Ja primera linea de las
expresiones en series, Los nombres de estas variables deben empezar con una letra minuscula,
mientras que el resto del nombre puede ser alguna combinacion de mintsculas y mayisculas y
digitos. Por ejemplo a continuacién tenemos un breve programa que usa tres variables temporales

y un loop para procesar un arreglo de varios factoriales:

| cuenta indice factoriales |

factorinies ;=#(3456).

indice =1,

factorinles size timesRepeat: |
cuenta := factoriales at: indice.
factorisles at: indice put: cuenta factorial.
indice := indice + 1],

Afactoriales
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En la primera linea se declaran tres varinbles temporales: cuenta, indice, y factoriales, Una
variable temporal puede sostener algiin tipo de objeto. Para darle a esta un valor, se debe usar

una expresion de asignacion.

Expresiones de asignacion.

En los ejemplos anteriores se usaron cuatro expresiones de asignacion:
factoriales := #(3 4 5 6),
indice :=1,
cuenta :=factoriales at: indice,

indice :=indice + 1.

Las primeras dos asignan objetos a las variables temporeles, mientras que las itimas dos asignan
el resultado de mensajes. como el resultado de un mensaje es siempre un objeto particular, ellas

actdan asignando objetos a las variables temporales.

Expresiones de Retorno

En el ejemplo anterior del factorial Ia Gltima expresion es:

Afactoriales

El signo """ significa que este es un valor que debe ser retomado como el resultado de una

I\

expresion en serie. De tal forma que fa declaracién gque inicia con un signo es llamada

expresion de retomo.,

Variables Giabales

Smalltalk/V tiene muchos objetos construidos , muchos de los cuales se encuentran dentro de
variables globales, Se Hlaman variables globales porque Smalltalk/V no las destruye cuando
termina el uso de las mismas. Por ejemplo, Smalltalk/V proporciona (entre otras) las siguientes
tres variables globales:

Display

Transcript

Disk

Display es una instancia de la clase Screeny esunobjeto que mantiene toda la informacion
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sobre lo que ti veas en tn monitor. Las vaniables globales siempre contionen un objeto particular.
Ademas un objeto puede tener variables de instancia que contengan otros objetos. Por ejemplo
selecciona Display , y usa ¢l Show It para ver el contenido del estado actual. El resultado es en
si mismo un objeto particular.
Los nombres de las variables globales siempre empiezan con una letra mayuscula y el resto con
mayisculas y minisculas o digitos. Escnibe lo siguiante, seleccionalo, y haz un Show it:
Daniel
Cuando la vaniable global no existe, aparecerd una caja de dialogo donde podras elegir si deseas
crear la variable o no. Sino la creas smalitatk/V asume que haz cometido un error, y muesira un
mensaje do error. haz click en ¢l boton No para liberar la variable Daniel indefinida. Esto te
protege de crear vanables globales cuando tecleaste algo errdneo. Igual que on las variables
temporales, se deben usar sentencias de asignacion para asignar valores a las vanables globales:
Daniel := ' Daniel Martinez'
Evalia con show it y da click en el botdn Yes para definir esto como una nueva variable global.

Estructuras de Control

En temas anteriores hemos aprendido algo de Ias expresiones basicas que maneja Smalitalk/V.
Pero como en otros lenguajes, Smalltalk/V no puede hacer mucho si no tiene la capacidad de
evaluar una condicion, y realizar una accion basado sobre el resultado obtenido, o también repetir
una accian varias veces de acuerdo con un programa especifico. En este apartado aprenderemos

las expresiones condicionales y las estructuras de control que existen en Smalitalk/V.

Te recordamos que estos ejemplos se encuentran en el capitulo 3 del tutorial. Solo necesitas abrir

el archivo y evaluar los ejemplos.

Comparacién de Objetos
Smatktalk/V compara objetos enviando mensajes. Realiza las comparaciones clasicas de “<",
fest, N et M=t que son implementados como mensajes binarios. Como cjemplo, evalia cada

una de las siguientes expresiones :

<4
M1234)=M1234)
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Todos los objetos entienden Ia igualdad. "=". Muchos objetos definen operadores relacidnales, o
¢l orden de mensajes, como en e¢f siguiente ejemplo:

‘hole' <=':Cémo estas?'
Si en la comparacion hay mensajes binatios, a menudo se usan paréntesis si hay otro mensaje

binario en la expresion. Por ejemplo evaliia las siguiontes expresiones con y sin paréntesis:

§=(2+3)
5=2+3

Como puedes ver al evaluar estos ejemplos, las comparaciones retoman falso o verdadero.

Prueba de Objetos,
Muchos objetos entienden los mensajes que se les envian, permitiendo hacer pruebas sobse su

estado o condicion. Por ejemplo evalia cada una de las siguiontes expresiones:

$a isUpperCase
(‘hola’ at: 1) isVowel
7 odd
Estos mensajes retoman verdadero o falso también.

Ejecucién Condicional.

Muchos lenguajes utilizan la declaracion if para condicionar la ejecucion de una serie de
declaraciones. Smalitalk/V usa blogues de codigo y mensajes para realizar la misma accion. Por
ejemplo, considera la siguionte expresion, que calcula el mayor de dos nimeros:

jmaxab|
a = 5 squared.
b := 4 factorial.
a<b
ifTrve; fmax := b}
ifFalse: {max := aj,
‘max
El mensaje de comparacion a < b retoma falso o verdadero, que entonces se convierte en el

recoptor del mensaje if Frue:ifFalse:.esto en turno, ejecuta el bloque correspondiente de codigo.
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Como puedes ver, todos los objetos regresan un resultado. Evalia la siguiente expresion:
J<4
ifTrue;: {'In expresion es verdadera'
ifFulse: ['in expresién es falsa'

E! mensaje ifFrue:ifFalse: regresa cf resultado de la uitima expresion en el bloque que cste
ejecuta. Veamos otro ejemplo:
| cadena indice ¢ |
cadena := 'Es tiempo de aprender'.
indice := [,
cadens size timesRepeat: |
¢ := cadensa at: indice.
cadena
at: indice
put:
{c isVowel
ifTrue: | c asUpperCase |
ifFaise: | c ash.owerCase | ).
indice := indice + 1 {.
*cadena

El ejemplo anterior convierte todas las constantes minusculas a mayusculas, usando la
declaracion ¢ isVowel para encontrar cnando se da esta situacion y realizar la conversion.

Los otros mensajes que ejecutan un bloque de codigo condicional son ifTrue:, ifFaise:,
ifTrue:ifFalie:, y ifFalse:ifTrve:.

Expresiones Booleanas
Hasta ahora hemos visto ejemplos que dependen de una simple comparacion o de una prueba
de objetos. Pero a menudo es necesario realizar una prueba o una accion mas compleja. Para
hacerlo es necesario utilizar los mensajes and y or. Por ejemplo, considera el siguiente fragmento
de cadigo, que prueba si un caracter es o no un digito:
(c<$D ar:fc>91])
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El recoptor del mensaje or es el resultado de la primera comparacion, como falso o verdadero. El
argumento es un bloque de codigo donde Ja ultima expresion retoma falso o verdadero también.

El and trabaja de forma similar:

(c<$0 or:f{c>9])

Para ver como s¢ usan en un ¢jemplo completo, evalia la siguiente expresion:

"'Se calcula ¢ primer entero en una cadena
| cadena indice respuesta ¢ |
cadena :='123 e3 el numero'.
respuesta := 0,
indice := 1,
cadena size timeaRepeat: |
¢ = cadena at: indice.
(c<Sor:{c>%91)
ifTrue; {“respuesta),
respuesta := respuests * 10
+ ¢ asciiValue - $0 asciiValue,

indice := indice + 1),

Arespuesta

Nota ia expresion de retomo ifTrue:|{"answer] en la parte media del codigo. Esta expresion

existe tan pronto coma se encuentra un caracter que no es un digito.

Tu puedes hacer prusbas mas complejas utilizande expresiones. Por ejemplo, observa el siguiente

fragmento de cadigo, que prueba si un caracter es digito ono en el intervalodela Aala F:

(cisbigit or:fc>=SAand:{c<=$F|})
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Loops en mensajes,
sYa hemos visto algo sobre un loop simple, el timesRepeat:. A continuacion damos una
expresion que usa un loop simple para copiar un archivo:
“eopiado de un archivo"
‘ | entrada salida |
entrada := File pathName: 'tutor\capitulo.3'.
salida := File pathName: 'tutor\copycapi.d'.
{entrada atEnd}
whileFalse; {salida nextPut: entrada next}
entrada close.
salida close
Nota el mensaje atEnd en el ejemplo anterior. Este mensaje retoma verdadero cuando no hay mas
caracteres para ser leidos del archivo de entrada; de otra forma regresa falso, El archivo de
entrada es leido con el mensaje next, que retoma el proximo cardcter en et archivo, El archivo de

salida es escrito con el mensaje nextPut, que escribe el argumento a la salida.

Iteradoves generalizados
Los bloques con argumerntos permiten a smalltalk/V suministrar mensajes llamados iteradores

generalizados. Estos son : da, select, rellect, y collect.

Eliterador “do".
Es el mas sencilio de todos. En el siguiente ejempio, se usa el iterador do para contar el ntimero
de vocales en una cadena,

""conteo de vocales en una cadena"

| vocales |

vocales := 0.

'Ahora es ¢l tiempo' do: | :char |

char isVowel

ifTrue: | vocales := vocales +1 ] }.

Avocales

Como puedes observar, el mensaje do itera a través de toda la cadena caracter por caracter.

El siguiente ejemplo es similar al anterior:
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""conteo de vocales en una cadena'

| vocales cadena indice |

vocales := 0.

indice := 1,

cadena :='Es hora de aprender Smalltalk/V'.

{indice <= cadena size}

whileTrue: |
(cadena at: indice) isVowel
ifTrue: {vocales := vocales + 1},

indice := indice + 1},

~vocaler

El mensaje do puede también iterar arreglos. A continuacion se da un ejemplo donde el do
calcula la suma de un arregio de enteros.

| dato suma |

dato:=#12345678910).

suma :=0.

dato do: {:elemento | suma ;= suma + clement

~suma
La estrategia basica es acumular la respuesta en una variable llamada suma. Primero suma se
inicializa a cero. Después son obtenidos en dato todos los elementos uno a uno usando el do.
Cada vez que un elemento es obtenido fa suma se actualiza para incluir el nuevo elemento usando

{2 expresion suma := suma + elemento

En el siguiente ejemplo se usa nuevaments el do para calcular el producto de los elementos
contenidos en un arreglo:

| dato producto |
dato:=M1231456789 10),
suma :=0.
dato do: |:elemento | producto := producto * elemento
Aproducto
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Eliterador select
Este es un iterador mis poderoso, de mayor capacidad. Observa el ejemplo, donde se usa ol
mensaje select para contar el nimero de vocales en una cadena;
(‘llego In hora final” select: | :c | c isVowel )

tize
El mensaje select itera toda la cadena, caracter por caracter, y donde un caracter es vocal valida
como verdadero, En este caso regresa como resultado la cadena de vocales obtenida a partir de la

cadena original. El mensaje size nos dice cuantos elementos fueron seleccionados.

El iterador reject.
Es otro iterador generalizado, y trabaja de forma particular. En el siguiente ejemplo se calculan
todos los digitos de los cuales su factorial sea menor que el mismo digito elevado a la cuarta

potencia:

""Calcula todos los digitos cuyos factoriales sean menores que esos digitos
elevados a la cuarta potencia"
#(123456789)reject: |:i|
ifactorial >=(i*i%i%i)}
Este mensaje trabaja en forma similar al select; pero retorma todos los elementos del receptor para
que ol bloque de cadigo retome falso, ademas de verdadero.

El iterador collect.
Este mensaje evalia el bloque de codigo para cada elemento del receptor y pregunta por todos
aquellos valores que seran retorados. Evalia el siguiente ejemplo:

""Célculo del cuadrado de cada elemento en e} arregio”

#(1 13 7 10) collect: fsifi*i}

Para ayudarte a ver las diferencias entre el select:, reject:, y collect:, evalia cada una de las
siguientes expresiones:

(123456 7)select: | :c]|codd ]

#{(1 23456 7) reject: | ic)codd]

#(1 23456 7) collect: { :c|codd |



46
carimuLo 4 Clases, Métodos y Herencia

Definicién de una Clase

La solucian de problemas usando Smatkalk/V involucra la clasificacion de objetos de acuerdo a sus
similtudes y sus diferencias. Hasta este momento has visto el comportamiento extemo de los objetos
mediante ¢} envio de mensajes hacia ellos y obscrvado sus resultados. Pues bien, una clase define el
comportamianto de objetos similares mediante La especificacion de sus interiores -es decir, las variables
que elios pueden cantener y los métodos dispanibles para respander a los mensajes que se les anvien.

Cada objeto es una imstancia (miembro) de una clase. Por gemplo, #(1 2 3) y Asam joe) san mstancias
de la clase Array, del mismo modo tanto 'sorth’ y 'south’, son instancias de la clase String. Todos los
objetos saben a que clase pertanecan. Por gjenplo, evaliia las siguientes expresiones:

#{Francesca Jackie Marisa Bree) class
‘Rakesh Vijay Carles Robin Tyler' class
Turtle class

Las variables temas de un objeto son {lamadas variables instancia, cllas, en si mismas pueden
contener atros objetos. Por ejemplo, los objetos en la clase Fraction tienan como vaniables instancia a
numerstor y denominator. Asi en la representacion de el objeto fraccion 1/7, la vanable instancia
nsumerator cantiane el objeto 1, y la vaniable instancia denominator contiene el objeto 7.

El Browser de Jerarquis de Clases.

Para programar en Smalkalk/V, utilizards una ventana especial Jlamada Class Hierarchy Browser.
Esta ventana te permite mezclar y cambiar las clases existantes y asi como las definicines de los
métodos, o tambidn crear nuevas. Para comanzar a familiarizarte con esta vartana abrela mediante la
evaluacin de 1a siguiente expresion:

ClassHierarchyBrowser new openOn: (Array with: Integer
with Fraction with: String with: GraphicsDemo)
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Dicha ventana aparecera en la pantalla. Tu puedes reajustar su tamafio o moverla conto cualquier otra
ventana de Smalltalk/V, Una ventana Class Hierarchy Browser esta ahora disponible para las clases
Integer, Fraction, String y GraphicsDemo, como tii puedes ver esta ventana contiene algunas
divisiones; en el recuadro superior izquierdo se encuentran las cuatra clases mencionadas. Selecciona el

renglon donde se encuentra la clase Fraction: y observaras la siguiente ventana;

1 ""l Smallalh V' e v vwin \ tutor \ capitulod l' |°

File Edit Smafftalk

*the Class Hierar |

File Edit Smathalk Classes Varables gahods
[3

“Evaluate the follof: o Instancias

[+

ClassHierar) GraphicsDemo o Class
Whit: Frq Imeger ... denominator
String ... numerator
“The special Va - Number -
-Magnitude-
“Uses the Class - Ohjects -
new method to

S~ F

A A
i

Number subclass: #Fraction
{insiance VariableNames:
‘numerator denominator®
classVariableNames: *
poolDictionaries; *

T

¢

«] 1 [+

Figura 4.1 Ventana Class Hierarchy Browser

E! recuadro superior derecho muestra los métodos definidos para la clase Fraction, que es la clase
seleccionada. El recuadro del centro, entre las recuadros de las clases y de los métodos, hay una lista de
las variables definidas en la clase y también las heredadas por la misma clase. El recuadro inferior
muestra el mensaje de definicion de la clase para la clase Fraction. El mensaje de definicion de la clase
muestra las caracteristicas de comporamiento que contiene ésta. Nota que el argumento
instanceVariableNames: ; es un string que especifica los nombres de las variables instancia, las cuales

para este caso son numerator y denominator que también son desplegados como elementos en la lista



48

de ¢l recuadro de Variables, Aprenderds acerca de otros argumitos que se pueden establecer dentro de el
meansaje de definicion de clase mds tarde en el transcurso de este tutor,

Selecciona el método * en el recuadro superior derecho; el codigo fuente para el método aparece en el
recuadro de abajo. Este recuadro es un editor de texto ¢l cual tu puedes usar para cambiar los métodos
existentes y crear nuevos. Prueba seleccionando otros métodos, y observa su cadigo fuente.

Creacion de una Clase

Cuando se crea una nueva Clase, debemos primero decidir que superclase serd la que contendra a la
nueva, por ejentplo, 23 es un pequefio entero cuya superclase es la clase Integer. Integer por su parte,
tiene como superclase la clase llamada Number, la que a su vez tiene como superclase a la clase
Magnitud, la que por uiltimo tiene como superclase la clase Object. Sin embargo, si se tiene duda de cual
debe ser la superclase de la nueva que quieres crear, es bueno probar eligiendo como superclase a la clase
Object.

Los pasos basicos para crear una clase son los siguientes;

» Selocciona la clase que sera la superclase de la tuya.

. Selecciona en el mend Classes (todo esto dentro del Class Hierarchy Browser) Ja opcion
Add Subclass, una ventana de didlogo aparecera en la pantalla,

. En esta ventana deberds aportar el nombre de la nueva clase que quieres crear,
especificar si contendrd variables indexadas o no, y si estas variables contendrin
apuntadores (pointers) o bytes.

Cuando presiones el botén Ok aparecerd la definicidn de tu nueva clase sin instanceVariableNames,
classVariableNames ni poolDictionaries; los que deberas agregar ahora o durante el transcurso de la
vida de la misma clase.

Variables de Instancias.

Los objetos pueden contener tanto variables de instancia nombradas o indexadas. Las variables de
instancia nombradas son accesadas mediante un nombre, como con numerator para los objetos Fraction,
Las variables de instancia indexadas son identificadas mediante enteros comenzando por 1. Ellas son

siempre accesadas por mensajes como:
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Tugar' at: 2

'partes’ at: 5 put: Sy
Una clase de objeto especifica las variables instancia nombradas y si variables instancia indexadas
pueden ser usadas en sus instancias. El nimero de vanables instancia nombradas es establecido por
todas las instancias de la clase. El nimero de variables instancia indexadas es definido cuando creas ol
objeto y puede diferir entre mstancias de una clase. Por ejemplo, los dos strings de amba tienan cinco y
seis variables indexadas, respectivamente.

Fiiminacion de una clase.
Eliminar una clase es mas simple que crearla. Los pasos basicos son los siguientes:

. Selecciona la clase que sera eliminada.

. Selecciona an el manii Classes la opcion Remave Clasy; a cantinuacion una ventana
de confirmacian aparecera,

) Haz click sobre ¢l boton Yes o presiona la tecla Enter, a menos que hayas cambiado

de opinidn, en cuyo caso presiana ¢l botan No.

Localizacion de una clase

Una forma de localizar una clase es desplegando las clases an el recuadro correspondiante dentro de
¢l Browser, abriendo y cerrando seccianes hasta que aencontremos la clase que deseamws. Esto puede
tomar algo de tiemipo i no sabemos dande esta localizada la clase. Por ejenplo, supdn que deseamas
encontrar 1a clase Pen. Después de buscar sin éxito por algin tiampo, seguramente trataremos de
enoantrar otro camino mis practico. Sin embargo Smalltalk/V provee de una forma mas rapida, que es

COMO Sigue:

L] Selecciona en el mani Classes 1a opcin Find Clas... .

. Un prompter aparecena, este prompter preguntara por el nombre de la clase a ser
localizada. El nombre de Ja clase debe ser tecleado correctamente; de otro modo, esta
no sera ancontrada. Rocuerda que ¢l nombre siempre comienza con una letra
mayuscula.

. Una wvez que ol nombre de la clase es tocleado, debes presionar el boton Ok o

presionar la tecla Enter para iniciar la biisqueda.
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Definicidn de un Método,

Los métodos son codigo Smalltalk/V, son los algoritmos que determinan ¢l comportamiento de un
objeto y su performance. Se pueden comparar a defmiciones de funcimes en otros lenguajes. Cuando
un mensaje es mviado a un objeto, un método es evaluado, y un objto a su vez es retomado como
resultado. Por ejemplo, evalia la siguiente expresicn:

{1/7) numerator

Cuando el mensaje numerstor es enviado a la fraccion 1/7, Smalitalk evaliia el método numerastor
definido en 1a clase Fraction:

numersior
“numerstor

La primera linea de el método define su nombre. (Es importanto notar que este corresponde a el selector
e ¢ mensaje mostrado). La sogunda linea retoma el resultado numerator, la variable instancia de el
objeto receptor fraccian. Como un ejemplo mas complejo se presenta el siguiente, evaliia el siguiente
mensaje;

@y Em

Enviando el mansaje * a la fraccion 2/3 con la fraccidn §/7 como argumento se evalia el método * en
Ia clase Fraction:

« aNumber
*(numerator * aNumber numerstory
{denominator * aNumber denominator)

La primera linea define el nombre de el método (*) y el nombre para el argumento, aNumber, ¢f cual
s usado en el resto de el méitado para representar e} objeto argumento. el método rloma una nueva
fraccion en la cual el numerador es el producto de los numeradores receptor y angumento, y el
denominador es e} producto de los denommadores receptor y argumento.
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Nota que numerator y denominator aparecenn ambos como vaniables instancia y mamsajes an este
mditodo. En este ejemplo, el argumanto aNumber contiene la fraccion 5/7, miontras las variables
mstancias numerstor y denominator cantienan a los nimeros 2 y 3 respectivamente.

Como puedes ver de este ejemplo, los objetos de Smalktalk/V son tipos de datos abstractos. El
operador multiplicacion aparece sobre la mitad de ¢f objeto receptor (2/3), cuyas variables intemas
numerator y denominator san accesibles. El argumanto es otro objeto (5/7). Aunque este es de la
misma clase de e} receptor, sus variables internas no son disponibles en este método, y por lo tanto ks
mensajes pueden ser usados para respandder la nfonmacion deseada. Esta caradieristica de Smalitalk/V
provee completa segunidad para manipnlacidn exterior.

Creacién de un método
Para agregar un método a cualquicr clase ya existente, se deben seguir generalmante los siguientes
pasos:

. En el Class Hierarchy Browser, la clase que serd editada. La definicin de la clase
aparecera en el vidrio de texto.

. Asegurate que el switch de instancia este scleccionado si un método instancia es ol
que se va a construir. Por cjemplo, para un m&odo clase, se scleccina el switch
classs.

. Sclocciona an ¢l meni Methods fa apcian New Method. Un bosquejo de el formato
de un método entonces aparece an el vidno de texto.

. Edita el bosquego del método, es decir, reempleza "message Pattern” por el nombre de
tu nuevo método, elimina las damas lineas para que ahi puedas poner tus lincas de
oadigo que daran forma a tu meétodo.

. Selacciona de ef mant File la opcikn Save. Ese nuevo método entonces aparecera an

Ia lista de el vidrio de lista de métados para esa clase.
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La variable especial "'salf "',

Ahora afiadiremos el siguiante nuevo método a la clase Fraction:
fraction
“Responde ef receptor menos su parte entera.”
“elf - pelf truncated

Este método retoma una fraccion menor de uno: el receptor de el mansaje manos su parte etera de el
woeptor. El método cantiene La palabra self, una variable especial que representa ef objeto el cual es el
receptor de el mensaje fraction. Adiciona el método a la clase Fraction usando Jos siguientes pasos:

* Activa el mei Methods y selecciona New Method.

¢ Verds un "machate” de un método en el rocuadro inferior. Reomplazalo can ¢l cadigo fuante
para el método fraction definido amriba.

e Activa el mant File y selecciona Save o presiona las taclas Al + S,

Smalktalk/V compila ef nuevo mdodo y lo nstala m la clase Fraction. Prusbalo evaluando los
siguientes mensajes:

(2277) fraction

(2/3) fraction

Agregando un Método a o programa de Grificos.

En el capitulo 3 usaste una serie de expresiones para dibujar una flor de poliganos en el ventana
Turtle Graphics. El siguiente ejomplo empaquata estas expresiones datro de un método, y extiende el
programa de Demo Graphics para que puedas escoger dibujar una flor de poliganos an el mant del
demo de &l programa de Graficos.

Para crear ¢l nuevo meétodo, agrega el siguiente método a la clase GraphicsDemo usando el Class
Hierarchy Browser:

polyFlower
“Dibuja una flor de poligonos de tamaio especificado por el usuario,"
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| tamafoFlor longitud |
tamaioFlor := Prompter
prompt: 'Namero de ladoa?'
defsultExpression: '30',
graphs removeKey: #polyFlower ifAbsent: | |.
self
drawBlockNow: |
longitud == 240 // tamafoFlor.

go: longitud // 2;
downs
Ro: longitud,
tamaioFlor - 1 timesRepeat: |
pen
turn; 360 // tamaitoFlor;
Ro: longitud) | |
for: #polyFlower

Este método difiere de las expresiones de flor de poligonos usadas en los primeros capitulos an dos
manenas. Primeramente, ef métado polyFlower usa un prompter de didlogo, en vez de una constante,
para determinar el nimero de lados a dibujar. En segundo lugar, el método polyFlower usa ia variable
instancia pen, en vez de la variable global Turtle, para dibujar la flor de poliganos. Nota también que
el codigo familiar de turtle-graphic aparece en un bloque pasado a drawBlockNow:for: an ¢l método
polyFlower. Este método implemonta el modo de dibujo segmentado en el cual las graficas son
capturadas en un formato de "repeticion mstantanea”.

Para hacer este nuevo dibujo dispanible desde datro de el Demo de Graphics, hecesitas modificar
las selacciones de et mend Graphics. Para agregar polyFlower como un opcion en el ment del demo de
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Graphics, edita el método graphicsMenu: en la clase GraphicsDemo como sigue (1o olvides ajustar
el seloctor lines: a #(6) o la linea de separacian aparecera en un lugar mcorrecto):

graphicsMenu: aPane
aPane setMenu: ( (Menu  labels: '"Poly Flower\&Walk Line\&Mandala\ & Multi
Mandals\&Dragon\Multi & Spiral\&Paste’ withCrs
lines: W(6)
‘ selectors: #(polyFlower walkLine mandala multiMandsia dragon

owkiSpiral paste ) )
title: '~Graphics';

owner: self;

yourself)

Ahora prueba el programa demo seleccionando Graphics Demo de el meni File de la ventana
Transeript. Encontsaras polyFlower como la nueva primera seleccion en el meni Graphics de la
ventana de Graphics Demo. Nota que tu flor se redibuja a si misma automaticamente cuando cubres y
descubres la ventana de Graphics Dento can la ventana de 'Yranscript.

Eliminacidn de un Método

Para eliminar un método tan soko se deben seguir los siguientes pasos:

» En ¢l recuadro de a lista de métodos, selecciona el método que va a ser eliminado.

s Seleccina del manii Methods 1a apcion Remove. Aqui cabe hacer un aviso importante, para esie
Ccas0 No existe una ventana de canfirmacian de la eliminacian; por lo que si se comete un error no

hay manera de recuperatio.

Variables de las Clases

Las variables de clase son vaniables globales accesibles a todas las instancias de una clase. Ellas
son usadas para compartir datos dentro de una clase. Las variables de clase comienzan una fetra
mayuscula.
Agroguemos una variable de clase a GraphicsDemo para comar el niimero de veces que ejecutamos el
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mdtodo mandala del detvo de Graphics. Primiero, define 1a nueva variable de clase usando ¢l Class
Hierarchy Browser. Selocciona GraphicsDemo, ahora edita Ia definicion de clase para taner ¢l nombre
MandalaCount an el argumanto de classVariahleNames: . Entonoes selecciona Save en el nwnd File
o presiona las toclas Alt + S. Esto crea la variable de clase y recompila Ia clase GraphicsDemo. Ahora
agroga el siguiente método mstancia a GraphicsDemo:
mandalaCount
~MandalaCount

Entonces agmﬁ el siguiante cddigo a el tinal de ol método mandala en GraphicsDemo:

MandalaCount isNit
ifTrue: {MandalaCount := 1}
ifFalse: {MandalaCount ;= MandalaCount + 1}

Recuerda paner un punto después de #mandala al final de el inétodo mandala antes de agregar las
satencias de amba. Esto es noocsarnic para mantaner la sintaxis propia de Smalhtatk/V.
Para ver cuantas veces mandala ha sido dibujada, evalua la siguiente cxpresion antes y despueés de
correr al programa demo:
GraphicsDemo new mandalaCount

Modificacin de Métodos
Cuando un Méodo ya existe pero descamos cambiar alguna de sus caracteristicas de
comportamiento o madificario en algun santido estos son los pasos esanciales a seguir:

. Selecciona ya sea el switch de instancia o clase para tener acoeso a ¢l tipo de mado
que quieres modificar do la clase deseada.

. Selocciona et matodo de el vidrio que cantiene los métodos.

. Edita el méodo en el vidrio de texto, es docir, realiza las modificaciones necesarias

para que el método tenga el nuevo compartamiento deseado.

. Selecciana et manu File y elige la opcion Save. El método se salvard con ¢l nuevo
nombre y con Jos cambios realizados. En caso de que hayas cambiado el nombre, el
anterior desaparecera y en su lugar estara ¢l nuevo.



Herencia y Jersrquin de clases
Mudho de el poder de Smallalk/V viene de el aceplo de sus clases en una jerarquin. Cada clase

fiene una superclase mmediata y posiblemente uno o nuis subclases, con la clase Object a la parte mas
alta de la jerarquia. Tu ya estas famitiarizado con este misno sistema en biologia, el cual arregla los
onganismos vivientes a clases, basados sobre camdernisticas comunes a cada clase. Las clases mas
altas en la jerarquia represontan caracteristicas mas gaperales, mientras fas clases mas bajas en la
jerarquia representan caracteristicas mas panticulares. Por ejemplo, pez y arbol son mas abstractos que
ballena y olmo.
Ya hemos visto como Smalltalk/V organiza su codigo (métodos) mediante {as clases. En este y en los
signientes capitulos, veras como puedes desarroflar soluciones de problemas goneéncos nsando clases
abstractas, y entonces desarrollar mas soluciones de aplicacion especifica las cuales "especializan” la
solucion general por la adicidn de una pequeiia suma de cadigo o las subclases

Si todavia no cierras la ventana Class Hicrarchy Browser abiita en los cjemplos anteriores, ciérmala
an este momanto. Dentro de el meny File en fa ventana ‘Transcript, sclecciona Browse Classes
Sclocciona la clase Boolean en la hista de el rocuadro de clases. Escoge Show Sublasses de ¢l ment

Classes. Ahora selocciona la clase True Ja cual te muestsa la siguionte ventana:

I= | sttt v conysintwtor capiatos [ ]2 §
Fide Udit Senaltalk

TUTOREAL EXWE | (3
tide Ldit Smathalh Classes Vadiables  Mothuods
———T Ea—tee s
“hat e Ohject 4 o Instance | & *
-
. . N
“install the Animj nimatedObje: 1 o Class end,
Expression whn | Behavior asParamene
Boolcan hasictlash
{Fite pshiName | ___False | ey
True hash
“Evaluate the &) ChassReader thelo:
using do it to ¢ ] -
3 +
i
RBoolcan suhclass: # T
Instance VariableNanies: 1
classVariableName:”
poolDictionarics ™
wf |
4
<[] =

Fipura 4. 2 La clase True
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Nota que las clases en la lista de ¢l recuadro de clases existon sangrias. Las sangrias muestran la
Jeranquia de clases. Cada clase es una superclase de las clases con sangria bajo ella, como puedes ver,
Object es la superclase de todas las clases, y Boolean es la superclase de True y False,

Una clase con "..." seguidos a su nombre tiene subclases que no estan siendo desplegadas. Cuando
abres el Class Hierarchy Browser, este desplega sdlo el primer nivel de subclases de la clase Object.
Para desplogar u ocultar las subclases de una clase, usa Show Subclasses o Hide Subclasses,
respectivamente en &l ment Classes o haz doble click con el Mouse sobre el nombre de la clase. Prucha
ocultando las subclases de la clase Boolean usando la técnica de el doble click.

Herencia de las variables instancia,

Un objeto hereda todas las variables de mstancia definidas en su superclase ademis de las
contenidas en su propia clase. Por ejomplo, los pericos, pingiiinos, perros y ballenas cada uno podrian
contener las siguientes variables instancia:

Parvot

(name, knowledge, habitat, topSpeed, color, vocabulary)
Penguin

{name, knowledge, hahitat, topSpeed, color, Ryiug)
Dog

(name, knowledge, habitat, topSpeed, color.bargsAlot)
Whale

(name, knowledge, hubitat, topSpeed, color, picture)

En esta seccian usanemos las variables instancia name, vocabulary y barksAlot. La vanable instancia
name contienc un string represantando el nombre de el animal, vocabulary contiene un string de todos
las palabras conocidas por un perico, y barksAlot contiene ya sea true o false, dopandiendo de si el
perro ladra mudho o no.

Normalmente tu crearias la nueva clase usando ¢l Class Hierarchy Browser. Pero come san muchas
las clases y los métodos a definir para 1a jerarquia de los animales (en este caso), hamos simplificado el
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procedimianto para ti paniendo osta definician inicial de la clase en un archivo. Para agregar las clases
de los animales a tu ambiente Smalktalk mstala el archivo mediante la evaluacion de la siguiente
expresion:

(File pathName: 'tutor\animal6.st') fileln; close

Ahora para ver {as nuevas clases con ¢l Class Hierarchy Browser, activa esta ventana, y del menti
Classes escope la apcian Update. Ahora todas las clases de los animales son visibles. St no es asi
utiliza la opciin Hide/Show de el menii Classes.

Los Métodos de i clases de los Animales,
Como puedes ver de el Class Hierarchy Browser, los métodos que has incluido para la clase Animsl
san snswer:, name:, y tallk. El cddigo para estos métodos es el siguiente:

answer: aString
"Desplega un mensaje para d receptor animal
sobre la ventana Transcript, consistiendo
de of nombre de la clase de o animal y un nombre
precedido de aString."'
Transcript nextPutAll:
self class name, ' ', name, ': ', aString;

cr

name: aString
"Cambia el nombre de el receptor animal a aString."
name := aSiring

talk

"Desplega un mensaje diciendo que el receptor no puede hablar.'!
self answer: 'l can"t talk'!
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Animal subclass: #Bird
instance VariableNames: 'Rying '
clasaVarishieNames: *
pooiDictionaries; "

Bird subclass: #Parvot
instanceVarisbleNames: 'vocabulary '
classVariahieNames: *
poolDictionaries: *'

De manera similar, los métodos para la clase Parrot son:

talk
"Desplega un mensaje conteniendo el receptor de e vocabulario de o périco."
self answer: vocabulary
vocabulary: aString
"Cambia ¢ vocabulario de el périco receptor & aString."
vocabulary := aString

Y finalmente, Jos métodos para la clase Dog: son:
bark
"Tiene que la ladrar e perro receptor haciendo
sonar ia campana de desplegando un mensaje de
ladrido."!
Terminal beil,
barksAiot
ifTrue: [self answer: ‘Bow Wow, Bow Wow, Bow Wow!!'}
ilFalae: oclf answer: "Wool'}!

beNoisy
"Cambia el status de & perro receptor a ruidoso."!
barksAlot := true.
self answer: "1} bark a lot'!
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beQuiet
""Cambia el status de el perro receptor a silencioso.”
barksAlot = false.
self answer: '} won''t bark much'!

talk
"Tiene que hablar el perro receptor ladrando a menos que
barksAlos sea nil, en cuyo caso Ia superclase decide como hablar."
barksAlot isNi)
ifTrue: jsuper talkj
ifFalse: [self bark]

No hamos definido ningim método para las clases Penguin y Whale. Sin embargo, estas clases
heredan los métodos de la clase Animal, asi que podomos crear fos objetos Whale y Penguin y
enviarles mensajes a ellos, ya que los utilizaremos mas adelante.

Herencia de los Métodos.

Como las variables instancia, los métodos también son heredados. Cuando un mensaje es enviado
a un objeto, Smalkalk busca el correspondiente método definido en la clase de ¢l objeto. Si lo
acuantra, Smalitatk lo ejecuta. Si no encuentra el método, Smalktalk repite ! procedimianto e la
superciase de el objeto. Este proceso continiia en todo el camino ascondonte hacia la clase Object. Si
ningin método es encontrado e alguna superclase, una ventana Wallback es desplgada en la
pantalla, para informar que hay un error.

Por gjamplo, observa el método name: definido an la clase Animal. Como este método no esta
definido an ninguna subclase de la clase Animal, ef método name: en ia clase Animal es evaluada para
cualquier mensaje naume: que sea enviado a fas instancias de la clase Dog, Parrot, Penguin 0 Whale.

Como aotro ejemplo, observa ol método talk on fa clase animal. Las clases Penguin y Whale
heredan talk de la clase Animal, mimtras las clases Dog v Parrot reimplementan sus propias

versiones de tatk.
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La herencia de métodos de la jerarquia animal es mostrada en la siguiente figura:

Figura 4. 3 La herencia étodos de la Jerarquia de Ani

La variable especial ''Super"',

Qcasionalmante, tu querras no ejecutar un método v utilizar el método de mas arriba en la cadena de la
jerarquia, es decir, el de su superclase. Por ejemplo, observa el méodo talk de la clase Dog. Un perro no
sabe como ladrar si su variable instancia barksAlot esta indefinida (tiene el valor nil). En este caso, este
usa el siguiente mensaje para preguntar por el método talk de su superclase :

super talk

La variable especial super represena el mismo objeto como la variable especial self -l receptor en el
méodo en el cual este aparece. La diferencia es que cuando un mensaje es enviado a super, Smalktalk/V
comienza a buscar por el método no en la clase de el objeto receptor, sino en la superclase de la clase que
contiane ¢l método en el cual super aparece. En el ejemplo del método talk, la bisqueda comienza en
Mammal,, la superclase de Dog. No hay método talk en Mammal, pero si hay enla clase Animal, asi que
este es usado.
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Creando los objetos de los Animales.

Evalia la siguientes expresianes (con Do It) para crear y asignar cinco variables globales, los
objetos animales: dos perros, un pmngiino, un périco y wna ballma (los animales "hablaran" en la
ventana Transcript, asi que arrogla las ventanas para que no traslapen a la ventana Transcript):

Snoopy := Dog new.
Sncopy name: 'Snoopy'.
Snoopy beQuiet.

Lassie := Dog new.
Lassie name: ‘Lassie',
Lassie beNoisy.

Wally = Penguin new.
Wally name: 'Wally'.
Polly := Parrot new,
Polly name: 'Polly'.
Polly vocabulary: 'Polly want a Cracker'.
Moby ;= Whale new.
Moby name: 'Moby'

Polimorfismo
Polimorfismo es la wnica caracteristica de la programacion oriatanda a3 objetos donde diferentes
objetos responden a el mismo ninsaje can sus propios y inicos comportamiontos. Por ejemplo, evalia
las siguientes expresianes para ver como los diversos animales responden a ef mansaje talk:

Lassie tallc

Saoopy tall.

Wally talk.

Polly talk; talk; talic.

Polly vocabulary: 'Screeech@#!? Don''t bother me!'.

Polly tali.

Moby talk.

Snoopy beNoisy; talk.

Lassie beQuiet; tatk
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carmuro 5 Flujos, Colecciones y Depuracion

Flujos (Streams)

Smalltalik/V soporta muchos diferentes tipos de objctos stream. Ya has visto alguno de ellos cuando
acoesaste los archivos de disco usando los objetos FileStream. Los stream son tambin usados parz
accesar colecciones de objetos intemos, tales comwo strings y armeglos usando las clases ReadStream,
WriteStream, y ReadWriteStream. Las clases stream san arregladas en una jerarquia con la clase
Stream comwo la superclase de todas las demas. Puedes usar el Class Hierarchy Browser (explicado
antenormante) para explorar esta jeramuia.

Este capitulo presantard una serie de ejemplos usando streams, los cuales te daran una buena
utroduccion.

Los streams son frocuentamente usados para buscar entradas o producir salidas editadas. Por ejemplo,
observa este mdtodo, el cual realiza ambas operacianes:

| input output char fecha |
fecha := Date today printString.
input := ReadStream on: 'La fecha de hoy es %".
output = WriteStream on: String new.
linput atEnd}
whileFalse: |
(char := input next) = $%

ifTrue: joutput nextPutAll: fechaj

ifFalse: | output nextPut: char | |.
Aoutput contents

Este ejanplo crea dos streams. El mensaje on: es anviado a fa clase ReadStream para crear un stream
sobre el argumento string 'La fecha de hoy es %'. The mensaje on: es también usado para crear un
WriteStream sobre un strmg vacio, para almacenar la salida editada.

Como los nombres lo implican, ReadStream puede solo ser leido y WriteStream puede salo ser
escrito. Como hemos visto previamente en los ejeniplos de los ejemiplos de disco, los streams son leidos

can ¢l mmsaje next y escritos con el mansaje nextPut:. El mansaje atFad prueba si hay mas entrada
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para ser leida. El mensaje nestPutAll: escribe diversos objetos a un stream a la vez.. En el gjomplo
anterior, el argumento es un string de caracteres conteniendo la fecha de hay.

En el ejeiplo de armiba el stream es aplicado sobre strings de caracteres. Este usa un string vacio
para el WriteStream porqus los streams autoniaticamente Crecen COMO S8 Necesano, para acomodar
los objetos escritos en €l E} contenido de el mensaje roma un string conteniendo todos los objetos
escritos a el stream.

Para cambiar el ejemplo de amba, con el propésito de usar archivos de disco an vez de streams
sobre cadenas, simplemante se cambia ¢! mensaje que crea los streams input y output. Esto ilustra una
de las caracteristicas mas poderosas de Smalkalk/V, puedes escribir programas que son dependientes
sobre el comportamiento, sin importar la estruotura de datos, Este significa que puedes escribir y
probar un programa usando simples objetos intemos, tales conio streams sobre strings, y entonces
facilmente extenderlo para uso de archivos extemos.

Los streams no estan restringidos para leer y escribir (nticamente sobre caracteres. Por ejenplo, este
mdtodo lee y escribe un Array de Niimeros objetos:

| input output |
input == ReadStream on: #(1 510 20),
output := WriteStream on; Array new,
linput atEnd]

whileFalse: |

output nextPut: input next factorial.

Aoutput contents

Aunque estos gjemplos no lo muestran, los streams pueden tambian ser reposicionados, tal y como un
archivo de acoeso aleatorio, usando el mensaje position:. El argumento es un entero. Puedes también
usar el mensaje position: para obtener la posicidn actual de un stream..

Colecciones

Las colecciones son objetos que contienen tna coleccitn de otros objetos. Hasta este momanto ya
has visto dos tipos deoolmck‘:ncs: Array y String. Los strings son secuencias de caracteres de tamaiio
fijo, mientras los arreglos son socuencias arbitrarias de objetos de tamafio fijo. También has usado los
mensajes de los iteradores do:, collect:, sedect:, y reject:, con Jos arreglos y strings. Estos mensajes
son antendidos por todas las clases de coleccidn, tres de las cuales son Dictionsry, Bag, y Set.
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Los diccianarios almacenan y retraen objetos mediante el uso de una ilave. Por ejemplo, creemos un
simple directonio de teléfonos. Primero, creemos una variable global contoniendo un Diccionario vacio
madiante la evaluacian de lo sigusente (contesta Yes a el prompt):

LibroTelefonico := Dictionary new

Para agregar numeros a e} libro telefinico, utiliza el mensaje at:put: :
LibroTedefonico
at: 'Marisa' put: '645-1082';
st: 'Francesca' put: '855-1212";
at; 'Jackie' put: '392-481-5000';
of: 'Rakesh’ pux: '645-1083'";
at: 'Vijay' put: '645-1083'

En las expresines de arriba, los strings 'Marisa' y 'Francesca' son las Haves y los strings '645-1082"
y '8§55.1212' s los valores comrespondientes. Nots que atiput: es tambidn usado para acoesar los
elementos de Strings y Arreglos. Can los objetos del Diccionario, sin embargo, el primer argumento es
1a ilave en ¢l Diccionanio, en vez de la posicion en el Arreglo o an el String.

Para retraer un objeto de un Diccionanio, usa el mensaje at: com la lave como el argumento. Por
ejonplo, la siguiante expresian retorma el string *645-1082":
LibroTelefonico af: 'Marisa' '645-1082'

Para probar si un objeto existe como una ilave en un Diccionario, usa el mensaje includeKey an ia
siguiante expresion:

(LibroTelefonico incudeskey: 'Aaron')

ifTrue: [LibroTelefonico st: ' Aaron'|

ifFabe: |'No esta en el Libro Telefénico'|

Un simple camino para hacer esto es usar el nmsaje at:ifAbaent:. El primer argumeanto cs la flave y el
segundo argumento es un biogue de codigo que sera ejecutado si las Haves no estan en el Diccionano
receptor. Por gemplo:

LibroTelefonico at: 'Aaron' ifAbsent: |'No esta en o Libro Telefénico'}
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Las llaves y los valores almacanados en un Diccionario puedan ser cualquier tipo de objetos.

Los Diccionarios son tan iitiles que tienen una ventana de inspector especial Jamada el Inspector de
Diccionarios. Para abrir un Inspector Dictionary sobre el libro de teléfonos, avalia la siguiante
expresion;

LibroTelefonico inspect

Puedes también hacer doble click sobre I3 palabra LibroTelefonico y seleccionar Inspect It de ¢
man( Smalktatk. El rocuadro de la derecha de la ventana es una lista ordenada de todos las llaves en cl
Diccionario, en nuestro caso los nombres de las personas en ¢l fibro telefmico. Cuando seleccianas una
Have, el valor correspandionte os desplegado en el recuadro de la derecha, en nuestro caso el nimero de
tekéfono de la persona. Mediante el uso de fos menis de Edician e Inspeccién, las emtradas pueden ser
oditadas, agregadas y ranovidas.

Bolsas (Bagy)

Las boisas aimacenan 1n arbitrario nimero de objetos de cualquier tipo. Al contrario de los Arrays,
no existe un orden implicito o secuencia a los elemantos (objetos) dantro de la bolsa. Los elemantos san
agregados a una Bolsa con el mensaje add:. Para probar si un objeto esta en una Bolsa, usa el mensaje
includes:. Por ejesmplo, esta expresian lee un archivo y reporta la frecuencia con la cual cada lara

ocurre:
| input respuesta f ¢ |
input := File pathName: 'tutor\capitulo.S'.
respuesta := WriteStream on: String new.
f ;= Bag new,
linput atFnd)
whileFalee: |
(¢ r= input next) isLetter
ifTrue: {f add: c asLowerCase}}.
0to: 25 do: |:i|
o= (Sa asciValue + i) asCharacter,
respuesta

cr; nextPut: ¢; space;
nextPut All: (f ocurvencesOf: c) printStringl,

" respuesta contents
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Conjuntos (Sets)

Un conjunto, como una Bolsa, alimacena objetos arbitrarios. La diferencia es que un Set no
almaoma cl mismo objeto mas de una vez. Por ejenplo, esta expresian computa el conjunto de
caracteres que ocurren en un archivo y no en el otro:

| conjuntol conjunto? |
conjuntol := Set new.
conjunto2 := Set new.
(File pathName:'turorjcapitulo.5') do: |:¢ { conjuntol add: ],
{File pathName:'turoricapitulo.4') do: |:c | conjunto2 add: c}.
~conjunto] reject: fic | conjunto? includes: c}

El mansaje asSet crea un canjunto de la coleccian de objetos de el reoesptor. Esta una buena forma de
eliminar duplicados de una Collection. Por cjamplo, para computar las Unicas vocales an un string,
evalia lo siguiente:

'Ahora es el tiempo' asSet select: ;¢ | ¢ isVowel]

Depuracién (Debugger)

Esta seccin utiliza lo que has aprondido en secciones pasadas para construir ima completa
aplicacion usando oolecciones y streams. El programa, sin emnbargo, contiene diversos errores a
proposito. Asi es como adquiricis alguna experiencia localizando y corrigiendo errores usando el
depurador (Debugger) de Smathalk/V.

_Un Sistema de Carga de Documentoa,

La primera cosa que hay que hacer es implementar una nueva clase, Wordindex, la cual te permite
crear una base de datos de documentos y localizar estos basandose en las palabras que cantienen. Los
Documantos san ardhivos de texto en ASCH, vistos conio una serie de palabras conteniendo caracteres
alfanuménicos separados por una serie de camcteres no alfanumeéricos.

Cuestionaras a la base de datos proveyéndola de una colecciin de strings de palabras. La pregunta
retomara una oolocciin de nombres de archivo de todos los documentos que continen todas las
palabras,
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Las instancias de la clase WordIndex tionen las variables instancia documents y words:

. documents es un conjunto de strmgs de la nita de ¢l archivo del documento cuyas palabras
hayan checado can el indioe de palabras.

. words es un diccianario, con cada ilave conteniendo un string para una palabm y cada valor
serd un conjunto conteniendo los rutas de todos Jos documentos que contiene La palabra.

Por lo tanto, la definicicn de la clase es:
Object subclass: #Wordindex
instance VariableNames:
'documentos palabras '
clanVariableNgmes:

iDictionaries: "

Agrega la definicin de la clase Wordindex y sus métodos a la imagen de Smalkalk/V por la
evaluacidn de la siguiente expresion:
(File pathName: 'ttar\wrdindx8.at') fileln; close

Ahora selecciona fa opcion Update del ment Classes de el Class Hierarchy Browser de manem que
puedas observar los smeétodos de la nueva clase Wordindex. Hay seis métodos definidos por la clase
_ Wordlndex, que san los siguientes:

addDocument: pathName
"Agrega todas las palabras en of documento descrito por
ls nta siring a las palshras de el diccionario."
{ palabra palabraStream |
(docunsentos imcludes: pathName)
ifTrue: [self removeDocument: pathName)}.
palabraStream := File pathName: psthName.
docunentos add: pathName.
{ (palabra = palabraStream nextWord) == nil|
whileFalee: |
aeif addWord: paiabra asLowerCase to: pathName}.
palabraStream dose



addWord: palabraString for: pathName
""Agrega la palabra a el diccionario de palabras para
ol documento descrito por pathName."'
(palsbras at: palabraString) add: pathName

"'Iniciatiza un nuevo Wordindex vacio."
documentos := Set new.
palabras := Dictionary new

locateDocuments: queryWords
'""Responde un arregio de Ias rutas para
todos los documentos los cuales contienen
todas las palabras en queryWords."
| vespuesta bolaa |
bolsa := Bag new.
respuesta := Set new.,
queryWords do; | :palabra |
bolea sddAl:
(documentos at: palabra ifAbsent: [ #())) ).
bolsa asSet do: | :documento |
queryWords size =
(bolsa occurrencesOf: documento)
ifTrue: | respuesta add: documento | [,
“respuesta ssSartedCollection asArray

removeDocument: pathName

"Elimina ¢ string de ruta que describe un
documento de e diccionario de palshras."
palabras do: ) :docs | docs remove: pathName|.
self removeUnusedVWords!

69
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removeUnusedWords
"Elimina todas las palsbras la cuales tengan
una collection vacia de documento."

| auevasPalabras |
nuevasPalabras := Dictionary new,
palabras associstionsDo: | :unaAsoc |
unaAsoc value isEmpty

ifFalse: | nuevasPalabras add: unaAsac | J.

palabras := nuevasPalabras

Como trabaja ia clase Wordinder.

Veamos como trabaja {a clase WordIndex on términos de mensajes de alto nivel los cuales crean
un indice y hacen preguntas.
Meancionanios antes que se habian colocado algunos errores mtencionales, este es ef primer lugar donde
ocurriran. Por esta razdn, ******* 1o evalites los mansajes hasta que el titor te lo mdique. ******
Construye y usa el indice de palabras en tres pasos. Primero, crea un indice de palabras vacio
(recuerda, no evalies esta expresian todavia).

Indice = Wordindex new initialize

Indice es creado como una nueva variable global la cual mmediatamente serd puesta dentro de un
indice de palabras. El método addDocument: crea un stream de archivo para buscar el documanto,
npetidamente envia el mensaje nextWord para introducir cada par de palabras documento en el
diccionario palabras. Por gjampla, para agregar las palabms de los archivos de ejemplos de los
capitulos 4 y S, t utilizaras las siguiemes expresiones (nuevamente, no evalies estas todavia):

Indice addDocument: 'tutor\capitulo.8'.

Indice addDocument: ‘tator\capitulo.d'.

Para interrogar a el indice de palabras, usa ¢l mensaje locateDocmuents:, como an los siguientes
cemplos (nuevamante, no los evalizes aun),

Indice locateDocuments: #('show’ ‘class’)

Indice locateDocuments: #( ‘where' ‘the' ‘turtle’)

Indice locateDocuments; # 'each’ 'talk')
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Cada pregunta de arriba retoma un arreglo de strings, contenienda la nita del documento para dos de
los documantos que contianan todas las palabras en la interrogacion.

El méatodo locateDocuments; es algo mas complejo que los otros métodos en su clase. Este usa
wna bolsa para acumular todos las ntas de todos los archivos que continen cada palabra e la
‘interrogacian. (Recuerda que las bolsas (bags), al cantrario de los conjuntos (sets), pueden contener
niltiples ocurrencias de el mismo objeto). Este etonces examina la bolsa para sncantrar cualesquiera
documantos los cuales son repetidos tantas vooes como haya palabras an la interrogacian; existen
documantos que contianen todas las palabras.

Depurando is clase Wordindex .
Asi es como se supone debe trabajar fa' clase. Veamos si lo hace. (De este puto en adelante, comianza
a evaluar las expresianes de ejemplo nuevamante). Primero, construye una nueva palabra de indice y
asignala a la vanable global indice

Indice = Wordindex new initialize

Ahora agrega el archivo tutor capitulo 4 y 5 mediante ia evaluacin do los siguiantes mensajes
sddDocwnents: .

Indice addDocument: 'tutor\capitulo.S'.
Indice addDocument: 'tutor\capitulo.4'.
Que pasa! En lugar de agregar los archivos del tutor, hemos obtenido una ventana Walkback.

Como viste en el capitulo 2, una ventana Wallkhack describe una candician de error. El titulo de la
vantana mueetra la condicin de of crror, y el texto muestra los mensajes enviados mas recientemente,
oon aquatios mas recientes apareciando primero.

En la actual vamtana Walkback, la etiqueta dice que el mansaje sddWord:to: no es ontendido,
mientras en 1a linea mas alta de el texto se muestra WordIndex como la clase de el objeto el cual no
entiende ef memnsaje.

No importa donde obtengas una ventana Walkback, gencraimente haras una de tres cosas:
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J Puedes deterinar que problema es a partir de la informacion comonida en la vantana
Walkback. En este caso, normalmente cerrarias la ventana y entonces correginias el
problama, usualmente a traves de el Class Hierarchy Browser.

o Puedes determinar que la ventana Watkback ocumio como un resutado de que
teclearas Ctri+Break simultineamente, o porque una mensaje halt fue enviado. En
este punto, pnedes seleccionar ya sea Resume o Debug de ¢l mani de la ventana
Walkback. En este caso, no hay problema can ¢l programa, y si tu seleccionas
Resume, la ventana Walkback se cierra y la ejecucian continua.

J Puedes decidir que necesitas 1nas informacion y te gustaria usar el Depurador para
obtenerla. Selecciana Debug en ¢l men' Walkback. La ventana Walkback se cierra
y la ventana de Depuracian aparece.

Para el caso que estamos tratando, tu tienes suficiente informacion en [a vatana Walkback para
resolver el problema. Observa el 0odigo para la clase Wordindex usando el Class Hierarchy Browser.
Nosotros defmimos un método addWord:for:, pero anviamos ¢l mansaje addWord:to: ( en el método
addDocumet:) el cual no fue antendido. Usamos tun ma! mensaje! Cierra la ventana Walkback.

Corrige ¢l método addDocument: para usar sddWord:for: en vez de addWord:to:. Entances trata
de agregar los archivos del tutor a o] indice de palabias usando las siguientes expresiones:

indice addDocument: 'tutor\capitulo.5'.
indice addDocument: "tutor\capitulo.d'.

No esta cormegido aun!. Esta vez, obtuviste una nueva ventana Walkback. E} titulo de la ventana dice
Key is missing. Como ¢l problema no es obvio, puedes obtener mas mformacidn mediante la apertura
de la ventana de Depuracion. Selecciona Debug de el meni o presiona ¢l baton Debug en [a soccin
del texto. La ventana Wallkback sc cierra y veris Ia figura 5.1. Observala.

Mecénica de uso del Depurador

La ventana del Depurador, can sus miliples recuadros, da una vista expandida de el estado de el
ambiente Smalkalk ef cual fue sumarizado en el Walkback. El recuadro superior izquierdo (una lista)
repte la informacian de el Walkback; puedes utilizar en este recuadio alguna linea. Cuando

seloccionas una linea, los atros recuadros son vaciados con la informacion relacionada.
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Figura §,1 El depurador y sus batenes,

Selecciona la linea conteniendo Dictionary>>at:. En el recuadro de texto de abajo se muestra el codipo
fuente para el métoda seleccionado, o este ¢aso at: de la clase Dictionary
at:akey
"Responde el valor de el par de Haves o par de
valores cuyas Baves sean igual a la Have de
el receptor. Si no se encontro, reporta un error.'
{ respuesta |
~(respuesta := self lookUpKey: aKey) = nil,
ifTrue: {self ervorAbsenticey)
ifFalse: jrespuesta value)

El texto que esta marcado es la expresion que en este momento csta siendo evaluada on este metodo.
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El mdtado at: respande el valor de el valor de ¢l par de laves cuya Have sea igual a aley en el
diceionano receptor. Si la Nave esta pérdida (Key is missing), errorAhsetKey cs invocado el cual

origing la vantana Walkback.

Los dos recuadros de arriba a la derecha son wn inspector pam el recoptor, argumentos v variables
temporales de el matodo seleccionado. En este caso, veras el recoptor self, of argumento aKey y la
variable temporal answer. Selocciona self, veras que el valor es un diccionario vacio. Ahora selocciona
aKey. El valor es ¢l string ‘ejemplos', Ia pritmera palabm e el archivo. Tratamos de hacer buscar a el

Diccionario an un diccionario vacio, self, con 1a pnmera palabras en al archivo como Have

Selecciona 1a linea comtentendo AddWord:for: on ¢l recnadro de Walkback sobre la parte superior
izquierda de la ventana. Ahora selecciona ¢l argumento wordString. Nuevamonte, esta el stiing
‘cjemplos’. Tratamos de stcoesar ¢f Diccionario words con una Have, sin primero probar si alguna
Have esta presente! Corrige el mitodo addWord:for: e el recuadro de abajo de ef Depurador como se

nuestm:

addWord: wordString for: pathName
“*Agrega wordString & ¢ diccionario de palabras
para el documento descrito por Ia ruta pathName."
(words includesKey: wordString)

ifFalse: jwords at: wordString put: Sct new,

(wards at; wordString) add: pathName

Selecciona Save de el mani File o prestona Alt+S. Nota que pasa. Las lincas arriba de addWord:for:
a a fista Walkback son descartadas porque un mitodo que etlos retomaran ya ha sido cambiado. El
mdétodo addWord:for: permanece seleccionado. Allora seloccions Restart de ¢l mend del Depurador

1.3 ejocucion se reinicia modiante e} roenvio de ef mansage seleccionado.

La vautana del Depurador desaparuce y el mdtodo construye e indice. Con ¢l diccionario ahora ya

constrindo, prueba hacer algunas preguntas. Evaluando la expresion:

Indice locateDocuments: #('show’ 'cluss')
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Otro Walkback aparece saialando otro error. Inmediatamente abre I ventana del Depurador sobre

este error,

El mansaje atifAbset: fue enviado a una instancia de Ia clase Set fa cual no lo entendio. Selecciona la
linea del Walkback que contiane Set(Object)>>doesNotlnderstand: . Entonces selecciona sedf en I

lista de vanables teriporaies. El valor es:

Set(‘tutor\capitulo.S' ‘tutor\capitulo,4')

Ahora seleccionn la tercera linea de el Walkback, represatando un bloque o el método
focateDocumets:, v examina los valores de fas variables temporales Observa el codigo fuante de el
método. El mewsaje at:ifAbsent: que esta siendo ejecutado aparece marcado. Este usa la vanable
uistancia documents como recoptor. El valor impreso para el conjuto de armiba confinmua esto, porque

este no contiene las nutas de los documentos.

Considera ests sentencia. Ya sea que enviemos el nwnsaje equivocado a2 documents o dacuments es el
recoptor oquivocado. Esta sontencia esta tratando de agrepar a la vanable bag todos los documentos
que mcluyen el strmg contenido en la variable word. El receptor esta indicado conwo ernmeo. Esta

santeticia se usara en vez de el diccionano words:

hag addAll:
{words at: word ifAbsent: {#()}}}

Cambia el imétodo locateDocuments: usando el recuadro de texto en el Depurador, salva el cambio del
mdtodo, y remicia an locateDocuments:. Aliora si trabaja!
Prueba las siguientes preguntas:

Indice locateDocuments: #( 'where' ‘the' 'turtle')
Indice locateDocuments: #( ‘each’ 'talk')
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Hop, Skip y Jump,

Ahora que ya tienes la clase Wordindes depurada, veamnos como puedes usar el Depurador para
aprender como opera wta aplicacidn mediante fa observacion de el envio de mansajes. Abre una
vontana del Depurador para observar la ejecucian de la interrogacian que has ejocutado paso por paso
mediante la evaluacidn de la siguients expresian:

self hak.
Indice locateDocuments: i 'each’ 'talk')

Existan 5 botones de izquierda a derecha justo abajo de la barra de titulo de la ventana; los
radiobotanes Walkback y Breakpoints v los push batans Hop, Skip y Jump. Hop, Skip y Jump
cada uno causa una limitada ejecucian de ¢l programa.

. Hop ejecuta el menor incremeno; un mensaje Smalktalk es enviado o una sentoncia
de asignacion.

. Skip ejecuta mas que Hop: va a el siguiente mansaje enviado o una asignacion en el
métado actual o llega al siguiente breakpoint, lo que suceda primero.

. Jump ejeata mas que Skip: amba a el siguiene breakpoint o a ¢l final de la
expresion a depurar,

Prueba el batan Hop dos veces y ve lo que aparece an la ventana del Depurador. El estado de la
ejecuciin s¢ encuantra e el comienzo de 1a sjecucian de la expresion. Presiona Hop nuevamente. Nota
que la ejecucian se hace en pequaios incramantos con la siguiante sentancia a ser cjocutada marcada
después de el avance. Puedes exammnar el estado de los objetos después de cada Hop.

Ahora prueba presionando el botan Skip varias veces. Nota los diferantes estados dantro de el mismo
método hasta que el método finaliza su ejocucion. Esto te permite oancentrarte sobre la activacion de

un solo método e ignora los mensajes de menor nivel.

Jump toma los mis grandes pasos de fos boranes de ejecucidn por pasos. En este caso, Jump
progresara a el final de la expresian depurada ya que no se ha establecido ningun breakpoint.
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canturos  Manejo de Graficos y Ventanas

Coordenadas en Ia Pantalla.

Para referimos a una coordenada especifica en la pantalla, nos apoyamos en el concepto de
“punto”, que en Smalkalk/V queda definido como un par que consiste de una coordenada X y
otra coordenada Y. Como cjemiplo podemos escribir 10 @ 20 que denota un punto en la pantalla
con una coordenada X igual 10 y otra coordenada Y igual a 20. La siguiante figura muestra ¢l
sistema coordenado que utiliza Smalltatk para posicionar y mostrar puntos en pantalia:

= 10| VX
:

‘\0 ;
) ‘
l ............... .

10 @ 20

YV

Nota que hay un punto origen denctado por la coordeniada 0 @ 0O en la esquina superior
izquierda. A partir de este punto la coordenada en X aumenta su tamaiio hacia la derecha, y la
coordanada en Y aumenta su tamafio hacia abajo. El eje X es una linea imaginaria que empieza a
crecer a partir de la coordenada Y cero. En forma similar, Ia linea imaginaria Y crece a partir de
la coordenada X cero.

Evalia fas siguientes expresiones:
5@10

y ahora estos ejeraplos mas:
S@10)x
5@ 10)y

Estas expresiones retoman los valores de 5 y 10, respectivamente. También se puede transportar,
multiplicar, dividir, o comparar puntos, como en los siguientes ejemplos:
(1 @ 2) rightAndBown: (1 @ 2)
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En este ejemplo el objeto rightAndDown nos desplazara al punto (2 @ 4), ya que a la
coordenada en X aumenta un valor de | y a la coordenada en Y aumenta un 2.

(1 @ 2) leftAndUp: (1 @ 2)
Esta es la situacion contraria a Ia anterior, ya que ahora se resta un | a la coordenada X yun 2 a
Ia coordenada Y. Esto imglica quedar posicionados en la coordanada (0 @ 0).

(@2 (12@(112))
Este s un ejemplo de multiplicacion, donde 1 por (1/2) nos da un (1/2) y 2 por (1/2) nos da 1,
esto implica quedar posicionados en el punto (1/2 @ 1).

1@2)<Q@9)
Este es un ¢jemplo de comparacion donde 1 es menor que 3 y 2 es menor que 4. Esto implica que
el resultado de esta evaluacion de por resultado verdadero (true).

C@s)>C@9)
Este es otro ejemplo de comparacion donde 3 110 es mayor que 3, aunque 5 si sea mayor que 4. El
resultado de esta evaluacion da por resultado falso (false), ya que no sec cumplen las dos

comparaciones.

‘También es posible mezclar puntos con escalares:
1@y +1
En este ejemplo el escalar 1 se suma a ambas coordaiadas X y Y. En consecuencia tendremos el

punto finai 2 @ 3.

1@/
En este ejemplo el escalar 2 funciona como divisor para ambas coordenadas del punto 1@?2. Esto
implica que tendremos como resultado el punto 12 @ 1.

Hay ciertas expresiones de puntos y escalares que no son posibles realizarlas. Como ejemplo
evalia la siguiente expresion:
(1®2)<3
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Esta es una operacion no valida, ya que un punto esta formado de dos coordenadas que no puede
ser afectado por el escalar, !
Para alterar una de las dos coordenadas, simplemente usamos los mensajes X y Y. Por ¢jemplo,

evalia la siguiente expresion como un grupo:

| punto |

punto := {5 @ 10).
puato x: 1.
puntoy: 2,
*punto

Un Rectingulo,

En gonenal, para dibujar algo tan simple como un rectangulo, requerimos utilizar una pluma
(en relacion con el objeto Display), una posicion apropiada y entonces mover esto cuatro veces
para dibujar los lados.

Ademis para ser capaces de dibujar, el objeto pen debe estar en estado down. Para asegurar esto
debemos ejecutar la siguionte expresion:

Display pea down
Nota que estamos obteniendo la pluma (pen) del Display y entonces le enviamos el mensaje
down. En general podemos adoptar la convencion de que siempre que usemos una pluma, su
estado por default sea down para que cuando usemos una pluma no sea necesario estar
ejecutando la expresion anterior cada vez.
Para nuestro primer ejemplo, consideremos dibujar un cuadrado con un ancho de 100 pixeles.
Ademas, podemos usar una variable para referimos a nuestra pluma (pen). Consecuentemente,
sera facil usar la pluma para dibujar cuatro lados en la pantalia:

| pluma |

pluma := Display pen.

pluma place: 100 @ 100, '* Se inicia ¢} punto "'

pluma goto: 200 @ 100.  ** Fijamos a la derecha un ancho de 100 pixeles "'
pluma goto: 200 @ 200. "' Fijamos 100 pixeles hacin abajo

pluma goto: 100 @ 200, " Fijamos 100 pixeles a ln izquierds '

pluma goto: 100 @ 100. " Fijanios 100 pixeles hacin arriba "
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Si necesitamos dibujar un cuadrado de diferente tamafio o ¢l mismo cuadrado en coordenadas
diferentes, debemos hacer cambios substanciales al bloque de instrucciones anterior. Esto resulta
simple si usamos vaniables que contengan los cambios necesarios. Iniciaremos agregando dos

nuevas variables (para propositos de comparacion).

Nota: Es muy importante que te des cuenta que en ¢l siguiente cjemplo sc estan utilizando las
definiciones anteriores, sobre operaciones con puntos y coordenadas. Esta habilidad es la que nos

permite realizar programas de una forma mas depurada y eficiente.

| pluma inicio area |

pluma := Display pen.

inicio := 300 @ 300. " Se inicia el punto "

area := 100. " 100 pixees "'

pluma

place: inicio; “ Se define la esquina superior izquierda del cuadrado

goto; inicio + (area @ 0);  “ Se define In esquina superior derecha del cuadrado “

goto: inicio + arca; *“ Se define In esquina inferior derecha del cusdrado

goto: inicio + (0 @) area); “ Se define Ia eaquina inferior izquierda del cusdrado “

goto: inicio. “ Se define In esquina superior izquierda nuevamente
Mapeo de bits

Un objeto que puede mantener una imagen grifica es una instancia de la clase Bitmap.Un

bitmap es un arreglo de bits que representan una imagen. Cuando se crea una imagen
monocromitica, los bits 0 y | son lo wnico que se necesita. Por el contrario si descamos
manipular una imagen que contiene color, se deben usar 4, 8 o 24 bits por pixel que ocasiona un
aumento en la complejidad de la estructura del bitmap. El mapeo de bits es muy importante,
porque con su uso es posible desplegar imagenes que de alguna otra manera seria algo
complicado.
En el proximo ejemplo se crea un bitmap y se dibuja dentro de €l con una pluma (pen). El
bitmap en memoria actia como un dispositivo fisico, tales como la pantalla o la impresora. El
ejemplo, usa entonces la expresion Display pen v el método DisplayAt: para dibujar el bitmap
sobre la pantalla en el punto 10 @ 100:
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| bitmap |
bitmap := Bitmap screenExtent: 100 @ 100,
"creamos un Bitmap con fos mismaos colores por pixel como {a pantalla”
bitmap pen

home;

fill: ClrRed;

foreColor: ClrGreen;

ellipse: 40 minor: 20;

. dispiayTest: 'Hols'.
bitmap displayAt: 10 @ 100 with: Display pen,
bitmap release "Desactivamos el bitmap de la memoris*'

Observa la linea de codigo final, donde se libera el bitmap de la memoria. Esto debe hacerse

siempre.

Herramientas grificas

Todos los objetos que se usan en Smalltalk/V para dibujar se agrupan en la clase tlamada
GraphicsTool. Esta clase contine variables y méodos comunes a todas las herramientas
grificas. GraphicsTool tine varias subclases que extinden la gran funcionalidad de esta
superclase. Por ejemplo, una instancia de TextTool trabaja como miquina de escribir y
nicamente desplicga caracteres. Una instancia de 1a subclase pen (vista anterionnente) es capaz
de escribis, y también de dibujar graficos. Una instancia de de la subclase RecordingPen tiene
las éapaci«hdcs del Textool y Pen, ademas de poder recortar grificos para colocarlos
posteriormante en atro sitio.

Textool

La clase TextTool trabaja como una maquina de escribir excopto, que como hereda métodos
de GraphicsTools, estos le permiten rellenar regiones y mover bloques. Una instancia de Textool
aparece asociada nommalmente con una instancia de TextPane.
La direccion de una variable heredada por un Text'Tool es el punto base como primer caracter en
1na cadena que va a dibujarse. En Smalltalk/V, la posicion es guardada por el sistema operativo,
pero se pueden enviar mensajes para mover y preguntar por {a posicion del TextTool.
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En el siguiente ejemplo utilizamos una vemtana de texto (TextWindow) y usaremos la clase
TextTool para desplegar caracteres en diferentes posiciones en una ventana:

| aWindow textTool |
aWindow := TextWindow windowLabeled: 'Ejemplo de textTool'
frame: ( 100 @ 100 extent: 400 @ 200 ).
aWindow nextPutAll: 'Hola!' ; cr. "desplegamos texto inicial'
textTool := aWindow pane pen. "accesamos la clase textTool"
textTool place: 24 @ 16; "fijamos la posicién’’
displayText: 'Bienvenido'. “desplegamos una cadena en la posicién''
textTool displayText: 'a’'
at: textTool location + (S0 @ 30). "'abajo y a |a derecha de la posicién”
textTool center Text: 'Smalital/V'
at: textTool extent // 2, "desplegamos una cadena al centro”
testTool lineDisplay: 'Windows'
at: ( textTool width - 60) @ (textTool height - 20 ).
" en la esquina derecha inferior y rellenamaos con espacios en blanco el resto de la

linea™

Plumas ( Pens ).
Los objetos pen (plumas) en Smalltalk/V pueden dibujar de un punto a otro sobre la pantalla. En
forma general una pluma es una herramienta grafica que permite dibujar sobre un medio, tal

como la pantalla o la impresora.

Los pens en Smalltalk/V tienen las caracteristicas siguientes:

e Un plumin, una punta que dibuja cuando su estado es down (bajo) y que no lo hace cuando su
estado s up (elevado).

e Una direccion especificada como un punto

o Una direccion especificada como un angulo relativo con respecto al eje X, positivo en el
sentido de las manecillas del reloj y negativo en semtido antiorario. Asi una instruccion de (°
apunta a la derecha, 90° apunta hacia abajo, y -90° hacia arriba.
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Adicionalmente un objeto pen puede colocarse en un lugar arbitrario o dirigirse a un punto
especifico. Para el ultimo caso, una linea se dibuja de Ja localidad actual al punto destino si el
estado del plumin es down. Ef objeto pen puede también ir hacia una distancia arbitraria en
alguna direccion partiendo de su posicion actual. Cada unidad de distancia, sobre el gje X o ¢l ¢je
Y, corresponde a un pixel (punto descrito sobre {a pantalla).

Display.

E!l objeto Display se refiere a una area sobre la pantalla que tiene un ancho (width) y una altura
(height) basados sobre un punto que se le Hlama extendido (extent); la coordenada X del extent
es el ancho y Ja coordenada Y es e alto. Esta informacion puede ser importante cuando se dibuja
porque no todos los objetos Display tienen el iismo tamaiio. Si se desea dibujar una pintura en la
esquina inferior derecha, por ejeniplo, sera necesario conocer el tamaiio del extendimiento del
Display.

Para llevar un orden razonable, mostramos a continuacion una lista de todas las operacianes

disponibles para los puntos, plumas (pens) y para el Display.

operaciones sobre numeros

unNumero @ unNumero ................. Obtenemos un nueva punto
operaciones sobre puntos

WNPUMO X ..o Obtencmos la coordenada x del punto
UNPUNLO ¥ Obtenemos la coordenada y del punto

operaciones sobre Pens (plumas)

aPemdown ... Habilita el plumin para dibujar

APan up ., Deshabilita el plumin para dibujar

aPmnorth ... Apunta hacia el limite del area

aPen direction ... Inicia angulos en prados donde 0° apunta a la derecha,

90° hacia abajo.
aPen divection:grados ......................... Fija el angulo donde 0° apunta a la derecha, 90° hacia

abajo.
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aPen turmgrados .........c.c...cceien e, Reconace los grados especificados; en sentido horario.

aPen go:distancia ............eoecvennineviennnnnn Mueve un nimero de pixeles, si la pluma esta en down

aPenhome ..........c..ocooveeiriiiien Posiciona la pluma al centro sobre el display

aPen location ................ccooocvvrninernn. Inicia la posicion como un punto

aPen goto: aPoint ..............cocoveiiian, Se mueve al punto especificado; dibuja si la pluma esta
en estado down )

aPen placeaPoint ..o Se mueve al punto especificado sin dibujar

operaciones sobre Display

Display peft ..........ccoooeviinniniceienns Se genera una pluma para dibujar

Displayextent ... Se genera la posibilidad de extender el area del display

en base al ancho y altura

Ventanas

A continuacion vamos a describir algunas herramientas que nos van a permitir desarrollar
software con una presentacion rapida y eficiante.
Ya que Smalitak/V es un sistema interactivo, provee facilidades para preguntar, y desplegar
informacion sobre la pantalla. Permitanos enpezar a trabajar con estas caracteristicas.

El Prompter

Las facilidades de los prompters permiten a un usuario suministrar informacion textual. A
continuacion desarrollamos un ejemplo que nos ayude a entander su funcionamiento. Para
COmENzar SupoIgarmos que fosotros necesitamos preguntar por ¢l nombre de una persona. Para
esto utilizaremos el prompter de Smalltalk/V, resultando la siguiente expresidn:

Prompter prompt: ' Cial es tu nombre?'
default: 'Hugo.'

Al gjocutar esta expresion aparecera una ventana que te pregunta ;cual es tu nombre?. Nota que
la expresion pasada tienc como default el nombre de Hugo, que apareceri automaticamente como
respuesta. Ademas la ventana que aparece consta de dos botones. Uno de ellos te sefiala ¢l OK y
el otro te muestra la palabra “Cancel”. Haz click con el mouse en ambos para que observes que
sucede.
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Una variacion permite al usuario aceptar respuestas que seran ejecutadas y devolveran un valor.
observa el ejemplo:
Prompter prompt: '; Realizo el calculo del factorial?’

defaultExpression: '10 factorial + 1'

esto implica el resultado de 3628801. También puedes sustituir la expresion “10 factorial + 1"
por un espacio en blanco. Si haces esto, el prompter te pedira la expresion. Tecléala y observa

que trabaja de la misma manera.

Vidrioa simples con interaccién.

Afortunsdamente, existen otras ventanas en Smalltalk/V que no son tan restrictivas como los
prompters. Estas ventanas estan dirigidas al usuario y bajo control an la programacion al
desarrollar aplicaciones. En forma basica Smalitalk/V proporciona clases definidas muy simples
qQue muestran ventanas para que ¢l usuano las incorpore ficilmente a sus aplicaciones propias.
Ademas tambien cuenta con clases que definen ventanas muy complejas que dan base al bien
desarrollado ambiente propio de Smalltalk/V.

Ventana y Vidrio de texto
Empecemos con un ejemplo muy sencillo que usa una ventana con un simple textPane. El codigo
esta mostrado a continuacion:

LearnWindow :=
TextWindow
windowLabeled: 'Estado de aprendizaje’
frame: ((Display boundingBox leftTop rightAndDown: 100 @ 100)
extentFromLeftTap: 400 @ 200).
Responde si (yes) al didlogo para definir LearnWindow como una variable global.

TextWindow es una variable de instancia de la clase Window, que cuando trabaja en
combinacion con un TextPane, provee la capacidad de editar texto. Enviando el mensaje
windowLabeled:frame para crear una ventana que ocupa un area con una extension de 400 @
200 sobre la pantalla, con un titulo especifico cantrado sobre la barra de titulos. Las hojas nuevas
de trabajo (workspace) también son instancias de TextWindow.
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Aunque esta tueva ventana conoce automaticamente cono editar el texto interactivo por via del
teclado del usuario o por la entrada del mouse, también se puede escnbir texto desde la ventana
Transcript estando activa o desde la ventana del workspace dentro del texto del vidrio (pane) de

esta nueva ventana evaluando la siguiente expresion :

LearnWindow
nextPutAll: 'l have learned everything sbout Smalitalk.'s

cr.

LeamWindow se usa aqui como un flujo (Stream), que ya se ha estudiado on algin capitulo
anterior. Como ti sabes el mensaje nestPutAll: adade este argumento cadena al final de los
contenidos def receptor. El mensaje cr entonces afiade una linea comida.

Haz click en {a nueva ventana para selwéimarla, activa a ventana y edita el texto dentro del
TestPane de ia ventana.
Para recuperar el contenido de esta ventana de otra ventana, activa una ventana diferente y evalia

la expresian con ¢l Show it:
LesrnWindow contents

Para cerrar la ventana, sclecciona close en el sistema de ment de LeamWindow. O si estas en

otra ventana, simplemente evalia la expresion siguiente:

LesrnWindow close.

Otro tipo de ventana simple son las cajas de mensajes (Messages boxes), que suclen ser
usadas para desplegar el estado simple de la informacion o para mostrar mensajes de advertencia.
Una vez que aparece una caja con un mensaje, el usuario debe hacer click con el mouse sobre el
OK pana que la caja desaparezca. Altemativamente, las cajas de mensaje puoden usarse para
solicitar una respuesta falsa o verdadera. En este caso el usuario debe hacer click sobre el boton
de si (yes), para una respuesta verdadera, o sobre el boton no (no) para una respuesta falsa.
Alternativamente puede dar “enter”™ para activar el batda si {yes). Evalia los siguiantes ejemplos :



87

MessageBox mesaage: * no puedes hacer esto'

MessageBox confirm: ' continuo el proceso’

Menis
Otra forma de operar con la interaccion en Smalltalk/V son los llamados menus. Los menus
capacitan al usuario para crear una lista de campos para seleccionar alguna opcion deseada. Un

meni} debe contener las caracteristicas siguientes :

¢ Una lista de campos o entradas, a través de un arreglo de caracteres o simbolos.
o Barras divisoras de los campos, a través de un arreglo de indices.
o Una lista de respuestas, a través de un arregio de simbolos de respuestas o cadenas

correspondientes con los campos de entrada. Para aclarar esta definicion de ment, evalia el

siguiente ejemplo

(Menu
isbelArray: #(Red Green Blue Yellow Black White)

lines: #(3 5)
selectors: #red gren blue orange yellow black white))
popUp
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Apéndice I Glosario de Términos.

Ambiente de Programacién.- Una facilidad que prowee tres capacidades: una interfaz entre un
programador orintado al lenguaje tales como Smalltalk y un lenguaje maquina especifico;
herramientas que soportan el proceso de programacion en el programador onentado a el lenguaje; y
una libreria de instruccianes preprogramada que puoden ser usadas para construir comandos mucho
mas elaborados.

Behavior (Comportamiento).- Lo que un Objeto puode hacer; i conjunto de mensajes que este
respande; las operacianes (y su semantica) asociadas can un Objeto.

Bloque.- Una secuncia de cero o mas expresiones separadas por un punto "." y rodeadas por
panéntesis cuadrados. Los bloques san a menudo usados en estructuras de cantrol.

Clase.- Una clase es un cuadro mediante el cual los objetos son definidos. Un conjunto de objetos
similares son descritos e instanciados poi su clase. Los objetos difieren solo en los valores de los datos
privados, llamados variables instancia. Una clase time un nombre, variables de clase, variables de
instancia indexadas o nombradas, y un canjunto de métodos. Las variables de clase son variables
nombradas que son compartidas por todas las instancias de la clase. Las variables de instancia son
privadas, son datos locales que sirven para usar instancias de la clase.

Clase Abstracta.- Una clase que no tiene ingtancias o que podria pero no ¢s mtodado, porque las
instancias no senian utiles. Sin embargo las mstancias utiles son obtanidas de subclases de las clases
abstractas.

Clasy Hicrarchy Browser.- Una ventana usada para ver la biblioteca de clases (métodos y clases) y
para haoer adiciones o madificaciones a esta bibliotaca.

Concatenacion.- Es una operacion que se indica can el signo "," que permite un nuevo string o array
(usualmente mas larga) para ser construida de dos mas cortas; por ejemplo, 'vester', ‘day —=>
‘yesterday'.

Depurador.- Una herramienta que permite a el usuanio rastrear la ejecucion de un programa usando
Hop y Skip, investiga los valores de las variables durante la ejecucion, e inspocciona aquetlos valores.
Diccionario.- Un contenedor que te permite correlacionar o asociar un Objoto can otro, un contenedor
de pares de laves-valores dnde las ilaves son los Objetos que sirven como indicadores para ia
informacion de interéds y los valores son las datos relevantes.



89

Do It.- (Se ancuantra en ¢l menii Smalltalk) Evaliia el texto seleccionado an ese momanto pero no
imprime nada.

Enviando un Mensaje.- Solicitar que una simple expresion Smalitalk consistente de un receptor, un
stlector, y parametros sean evaluados.

Estructura de Control.- Un mansaje que permite que 1a nita de ejocucion ssa controtada.

Herencia.- E! proceso que permite que los métodos y {a representacin proveida por una superclase
pueda ser usada automaticamante por una subclase.

Hop.- Brinca dentro de un método a ¢l siguiante mansaje para ser evaluado; es decir, comienza la
evaluaciin de e siguiente mensaje mediante la creacin de una nueva entrada en la parte aka de ol
dapurador y desplegando el comienzo de el método asociado con el siguiante mensaje.

Imagen.- El ardiivo que mantiane el rastro de el ambiente de programacidn como existio este en el
momento en que saivaste la imagen.

Inspect.- (Se encuentra en el meni Inspect de un Inspector) Evahia el texto seleccionado en ese
momento y abre un inspector sobre el resultado.

Inspect §t.- (En el mend Smathalk) Evalia el texto actualmente seleccionado y abre un inspector sobre
ol resubtado.

Instancia.- Un miembro de una o mas clases; por ejamplo, § es wna instancia de las clases de
Smalkalk, Integer, Number, Magnitude, y Objeto.

Jerarquis.- Una organizacian de elementos para el proposito de destacar las relaciones antre esos
mismos elamentos; tipicamente ilustrado can una grafica.

Jerarquia de Clases.- Las clases son organizadas jerarquicamente. Una clase pasa hacia abajo su
estructura a todos sus descendentes. La raiz de clases provee la estructura necesania para todas las
clases.

Jumgp.- Causa que el depurador desaparezca y la ejocucion contmué desde el actual punto de ejecucion.
Mensaje.- Ei mensaje es la estructura de control basica en los programas orientados a objetos. Esta es
la manera por la cual los programadores se conmunican con los objetos y los objetos se comunican con
cualquier otro objeto. Si el método es similar a la espocificacion de un prooodimiento en lenguajes
tradicionales, e} mensaje es similar a la invocacian. El tipo de invocacion a éste fa mayoria de las vooes
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se ve como una Hlamada a una funcidn. Es la combinacion de el selector y paranwtros; es docir, “class”

en "25 clasy”, "+2" n "1+2", y "between: | and: 5" en "3 hetween: | and: 5"

Menssjes en Cascada.- Multiples monsajes a el mismo recoptor. Técnicamante, cada mensaje es
separado por un punto y coma y el receptor es especificado solo en el primer mensaje; por ejemplo,
"Transcript space; space; cr”.

Mensaje Binario.- Un mensaje (selector) con un parametro donde el selector consiste de caracteres no
alfanuméricos; es decir, "+2" ("+") en "1+2".

Menssje Keyworded.- Un mensaje (selector) con dos o mds parametros donde el selector caonsiste de
keywords; es decir, mensaje "hetween: | and: 5" (selector "between:and:") m "3 between: | and: 5".
Mensaje Polimérfico.- Un mensaje con diversas implementaciones en diferentes clases; por ejeniplo,
“*" es polimdrfico porque es atendido por diferentes tipos de objetos tales como fracciones y nimeros
de puo flotante.

Mensaje Unitario.- Un mansaje (selector) con ningrin paﬁmnro; por gjamplo, "class” en "5 class” es

tanto un mansaje unitario coma un selector unitario.

Méodo.- Un método es un procedimiento definido cono parte de la descripcion de una clase. Los
métodos de una clase especifican como sus objetos -instancias de la clase- respanderan a cualquier
mansaje particular. El selector de mensaje conpara el nombre dado en el encabezado de el método. Asi
¢l método es codificado dentro de lista de la descripcion de Ia clase, esto explica como difermntes
objetos pueden respander a el mismo mensaje de diferente forma. Esto es llamado polimorfismo
también definido en esta seccion.

Método Privado.- Un matodo pam solo ser usado dantro de la clase on 1a que éste es definido; no se
cren para &l uso de usuarios extemos.

Método Piblico.- Un metodo que usuarios extemos pueden utilizar.
Metodologia.- Una serie claramente especifica de pasos y un orden parcial de esos pasos que lograran
un bien definido objetivo, es decir, la matodologia de refmamiento iterativo,

Nombre de Ruta (Path).- Un nombre tal como "c¢:\v20\book\vw exe” que incluye el drive y una ruta
de directorio completa.
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Objetos.- E! objeto es una extensin de ¢l tipo de datos abstractos. Estos encapsulan datos y
estructuras de programa. Un objeto contine datos privados junto con piezas de codigo llamados
métodos que habilitan al objeto a respander apropiadamente a los mensajes. Un mensaje debe pedir que
un objeto actie sobre si mismo, por ejemplo, para cambiar su estado, o actuar sobre otros objetos
modiants el paso de futuros mensajes.

Operador.- Es una porciin de expresion que especifica la acciin que sera realizada; por ejermplo, "'+
en "142"

Operando.- Esa porcian de expresion consistente de datos para el aperador; por ejemplo, *1" y "2" en
"2

Pardmetros.- Esa parte de el mansaje que excluye el selector; por ejemplo, no hay pardmetros en "25
class”, un parimetro "2" en "1+2", y 2 pardmetros "1" y 5" en "3 between: | and: 5"

Pen.- Un Objeto que puede dibujar de un punto a otro sobre la pantalla. Este mantiene un nib, una
Jocalizacian, y una direccion. Una pluma puede ser colocado en un punto arbitrario, hacer un goto a un
punto especifico, o hacer go hacia adelante ma distancia arbitraria en cualquier direccin o la cual
mmM(mhsﬁl&nﬁs&ssmmcimes,mmlheamdibujuhdehamlposici&taelpwnode
destino si el estado del nib es down).

Pixel.- Una unidad de distancia, ya sea en la direccitn de las X o de las Y, sobre la pantalla.
Polimorfismo.- Cuando el mismo mensaje es enviado a diferentes objetos, cada uno puede respander
a diferente modo porque este tiane su propio método can el cual acnar sobre ia paticion. En lenguajes
tradicionales, este es llamado aperador sobrecaryado y debe ser implamentado mediante extanso
chagqueo de tipos de datos. En los lenguajes orientados a objetos, una facilidad extensa de tipificacion
10 65 necesaria porgue cada objeto es el maestro de sus propias operaciones. Por gjemplo, el mmsaje
close puede ser anviado a un objeto archivo (file) 0 a un objeto ventana (window) con una diferente
accidn resultante cada caso. Como otro ejemplo, si el aperador "+ es enviado a un objeto nimero o a
un objeto string, ¢l resukado seria diferae an cada caso, el mensaje es valido si existe un
cormegpondiente método dantro de {a especificacian de la clase de nimerv o de la de string.

Prompter.- Una ventana temporal pidiendo una respuesta textual.
Punto.- Un par de coordenadas Xy Y, es decir, (10 @ 20) es un punto con Ja coordenada X igual a 10
y una coordenada Y igual 20.



92

Receptor.- E! que recibe vn mensaje.
Reusabilidad.- La nocicn de que algo es usado para otras cosas paralelas para las que no fue
especificamente creado o disaiiado,

Show It.- (En el menii Smalitalk) Evalia el texto seleccionado y despliega el resultado.

Subclase.- Una clase que hereda de otra inmediatameante arriba de ésta en la jerarquia de clases,
Selector.- Esa parto de e} mensaje que excluye los parametros, es decir, "class” en "25 class”, "+" en
“142", y "between: | and: 5" en "3 between: | and: 5",

Sedf.- Una psendo-variable que denota a el receptor. Esta es asociado con un método copia especifico y
no puede ser cambiado. ‘

Skip.- Evalia el texto actnalmente safialado y posiciones subsecuentes el depurador en ¢l mensaje
mmedixto siguiente.

Stream.- Una coleccidn indexada con un indicador de posician. Diversas aperacianes san proveidas de
nanera que permiten uno o mas elamentos de ia actual posicion hacia adelane para ser accesado o
reemplazado y que simultaneamente mover el indicador de posicion como efecto seamdario.

Super.- Una pseudo-variable que denota el reosplor pero causando que la biisqueda de un mdodo
comiance en la superclase de el método que contiene “super". Este no puede ser cambiado.
Superclase.- Una clase arriba de una clase dada en una jerarquia de clases.

‘Transcript.- Una ventana workspace que no puede ser cerrado; un ventana de texto que puede ser
usada por el programador o e} sistema camo un tablero de despliegue de texto.

Variable.- Un nombre que refiere a un objeto arbitrario. El objeto especifico que este refiere an
cualquier momento puede ser cambiado. Para cada nombre, el pnmer caracter debe ser alfabetico, y
todos los otros pueden ser ya sea caracteres alfabéticos o digitos. Cuando es evaluada, una variable
retorna el objeto a ef cual este es unido; si ninguna asignacion es explicitamente ejecutada, la variable
es asignada a nil.

Variable de Clase.- Una variable que puede ser accesada por una clase (y subclases) y cualquiera de
sus instancias. Las variables de clases seran usadas preforentamante con respecto a las variables
globales.
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Variables Globales,- Una varisble que puedo ser acoesada en cualquier lugar. Esta comienza con una
ltra mayiscula; por gjamplo, "Transcript”, "Object”. Una variable global es creada al usaria por
primera vez y respondiondo Yes a el prompt que pide la confirmacin de la creacion de la variable
global. Una variable global como "Junk" es removida de el ambionte Smalktalk mediante la ejecucian
de la siguiente sentencia:

"Smailtalk removeKey: #lunk".

Variable Instancia.- Una variable usada para referir a una parte de una instancia; por ejemplo,
"numerator’ y "denominator” son variables instancis de la clase fraction.

Variables Locales.- Las variables que exists solo durante {a ejecucian; en el cantexto de un método,
ya sea vanables declaradas en el método o los parimetros de los métodos.

Varishie Temporal.- Una vaniable que es creada por im contexto especifico y que inmediatamente
desaparece cuando ese cantexto no oxiste mas; por ejamplo, las variables declaradas especificamente
para ejecucian, una serie de expresiones en un Workspace, o variables declaradas en el cuerpo de un
mitodo.

Walkback.- Una ventana que aparece cuando un comando de programacion cantiene un error de
Workspace.- Una vatana de texto que puede ser usada por el programador para cualkquier
oomputacion arbitrania.
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Apéndice 2 Sintaxis det Lenguaje de Programacién Smalitalk/V

Modo en que se especifica la sintaxis,

La especificacion formal de [a sintaxis es presentada usando el Formulismo Backus Naur Extendido
(EBNF, Extendod Backus Naur Formalism). El EBNF es usado aqui para precisar y especificar
concinzudamente [a sintaxis.

Una especificacion EBNF es una secuencia do reglas de sintaxis. La parte derecha de cada regla
define 1a sintaxis en ténminos de otros nombres de reglas y simbolos obligatonios de ¢ lenguaje. Los
parentesis, ( y ), muestran grupos de términos altemativos, La bama vertical |, separa témuinos
akemativos. Los parénesis cuadrados, | y |, identifican expresiones opcionales. Las llawes, { y }
identifican expresiones las cuales pueden ocurvir cero o mas voces. Una cadena es escrita como una
secuencia de caracteres encerrada por dobles comillas, (') e identifica simbolos obligatorios en la
definicion de el Jenguaje. Una identificador es una secuencia de letras y digitos comanzando can una
latra.

A continuacion se presantan las reglas de sintaxis, que pueden commzar y temminar e un solo
renglan; o bien, terminar en el siguiente o siguientes renglones. Cada defmician de sintaxis en parsticular
termina cuando se encuentra un punto, ademas se agregaran sangrias a los renglones que foman parte
© son una continuacin de el ranghén procedente. Los nimeros que se encuantran colocados al inicio de
cada linea no forman paste de la sintaxis, imicamente sirven como referencia para localizar ¢ indicar en
Ia lista alfabética de todos los diferentes términos del lenguaje, donde se encuantra su definicidn en
particular o en que partes se aplican, dicha lista se encuentra mas adelame.

1 método = patran_de_Mensaje [nimero Primitivo] [temporales)

2 serie_de Expresiones.
3 patran_de_Mansaje = selector_Unitario | selector Binario 4 nombre de Variable | keyword
nombre de Variable | {keywond § nombre de Variable}.

6 niumero_Primitivo = "<"primitive:” nimero ">".

7 tamporales = "{" {nombre_de_Vanable} "}".

8 serie_de_Expresianes = {exprosian *.*) [ [* " "} expresin].
9 expresion = {nombre_de_Varable) ="}



10 (primario | expresion_de_Mensaje {";" mansaye_on_Cascada)),
11 primario = nombre_de Variable | literal | bloque |

12 "(" expresién )",

13 expresidn_de_Mensaje = expresion_Unitaria jexpresion_Biaria |

14 expresion_Keyword.

15 mensaje_en_Cascada = mensaje_Untario | mensaje_Binario |

16 mensaje Keyword.

17 expresidan_Unitaria = primario mensaje_Unitario

18 {mensaje_Unitario}.

19 expresion_Binaria = (expresion_Unitaria | primario ) 20 mansaje_Binario {mensaje_Binario}.

21 expresion_Keyword = (expresion_Binaria | primario) 22 mensaje Keyword.

23 mensaje Unitario = selector_Unitario,

24 mesaje_Bmario = selector Binano (expresin_Unitaria |25 primario).

26 mansaje_Keyword = keyword (expresion_ Binana | primario)

27 {keyword (expresion_Binaria | primario)].

28 bloque = "["[{""nombre_de_Variable}"|"] 29 seriec de Expresiones"]".

30 keyword = identificador ".".

31 selector_Binario ="-" | caracter Selector 32 {caracter Selector}.

33 selector_Unitario = identificador. '

34 literal = niimero | string | constante Caracter |

35 constante_Simbolo | constante Arreglo.

36 constante Arreglo = "#" amreglo.

37 arreglo ="("" {niimero | string | simbolo | arregio |

38 constante_Caracter")".

39 nimero = [digitos "" ] [ "-"] digitos_Grandes ["."40  digitos_Grandes] [e"
igitos_Grandes].

41 string =""" {character] " """ |" " " |- "} ") "t

42 constante_Caracter ="$" (caracter " '"| "™ " | """ "),

43 constante_Simbolo = "=" simbolo.

44 simbolo = selector_Unitario | selector_Binariof

45 keyword {keyword} .

46 indentificador = letra {letra | diggto}.
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47 caracter = caracter_Selector | letra | digito |

R 8 R T G A R A R

49 e, '

50 caracter_Selector =", | "+ | /" |\ | "e | |

L R A B I IO A
52 letra = letra_ Maytiscula |

53 “a" R el e | gt h
S6PRT e

55 S Wy

56 letra_Mayiscula =

§7 CA"|VBY|"C "D "E |"FM "G | "H" {1
S8 KLY MY NY O P R
59 PSTLOT U VW XY 2

60 digitos = digito {digito).

o1 digito = "0" [ "1 {"2" { "3" | "4" | 5"} "6" |"T"|

62 8o

63 digitos_Grandes = digite Grande {digito_Grande) .
64 digto_Grande = digfto | letra_Mayiiscula.

65 comentario =" " * {caracter | "' """ t)Un
66 nombre_de_Variable = identificador.

En la siguiente tabla se localizan an onden alfataitico todos los témmnos mvolucrados en las
definiciones anteriores. Los numeros corresponden a la linea en fa cual se encuentra dicho término, y e
el caso de que el numero presente un signo menos (-) antes de €l, significa que ahi se encumtra su
definician.

arreglo %6 3703
constante  Arreglo 35 -36

digito_Grande 63 63 64

digitos Grandes 39 40 40 )
expresion_Binaria 3 -9 2 2 27
mansaje_Binano i5 20 20 -24
selector_Bnario 3 24 -3 44

bloque 1 -28

ltra_Mavyiscula 52 -56 o4



mensaje_on_Cascada
caracter
canstante_Caracter
comentario

digito

digitos

expresian
serie_de_Expresiones 2
identificador

keyword
expresion_Keyword
mensaje_Keyword

letra

literal

expresion_de Mensaje 10

27
nimero_Primitivo
caracter_Selector
string
simbolo
constante _Simbolo
temporales
expresion_Unitana
mensaje_Unitario
selector_Unitario
nombre_de_Vanable

-18
42
8

47
42

47
41

65

9

61

27

19

2!

45

25

28

45

26

97



98

Relerencia Bibkiografica.

Para profindizar mas en el aprendizaje tanto de las propiedades de Smalktalk/V, como m su

histonia y diversas témnicas de programacian mas avanzadas, en seguida s¢ proporciona una poquesia
bibliografia que aunque no es muy amplia, si es muy 0til cada uno de los titulos.

Programacian Orientada a Objetos.
Aplicacianes con Smalitatk
Autores:  Angel Morales Lozano
Franciscio J. Segovia Pérez

Smalktalk Programming for Windows.
Autores: Dan Shafer with
Scott Hemdan and
Laurence Rozier.

Object-Oriented Programming An introduction
Autor: Greg Voss

Comparative Programming Languages
Autor: Linda Weiser Friedman

Analisis y Disafio Onientado a Objetos
Awtores: James Martin
James §. Odell

Object-Orimted Analysis and Design With Applications
Autor: Grady Booch

Discovering Smalktalk
Autor: Wilf Lalande
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