¢COMO OBTENER UNA LECCION?

Una vez que tengamos LOOP instalado y configurado para poder empezar a trabajar debemos crear o importar
una Leccion.

La Leccion es un ambiente que tiene objetivos preestablecidos
Entendemos por Ambiente al lugar donde viven e interactuan los objetos
Como las lecciones pueden ser creadas o importadas se debe hacer una distinticién.

e Enelcaso de crear una leccién su objetivo puede ser directamente realizar una practica libre.
e Enel caso de importar una leccion pre-armada se puede interactuar con los objetos definidos en ellay de
tener otras indicaciones se puede seguir la leccion en modo paso a paso.

Para realizar estas acciones debemos utilizar el Lesson Browser que se accede haciendo click en el Loop Browser
en WorldMenu.

IMPORTACION
Para importar una leccién debemos seleccionar la primera opcion (Importar Leccion) y se nos abrird un explorador

de directorios con el cual podemos buscar la leccién a cargar

restaurar Opcionesde la

ventana

Fanel de lecciones

preaxistentes

A

L Importar Leccion J

Nueva Leccion
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» 15) subversion
» 1) Trash
» ) Desktop
» (%) Documents
» %) Downloads
» 1) Dropbox
» &) Library
¥ GLoop
=) package-cache
» 5 Movies
» 5 Music
» 5 Pictures
» T Public
» 1) Sites
» %) Teoria de Control
» 15 Torrents
= THUNG.
» %) Guest
» %) Shared
» Tusr
» U5 var

» ) Volumes

Una vez seleccionada debemos presionar Ok
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CREACION

A

Para crear una nueva leccion debemos seleccionar la segunda opcién (Nueva Leccién) donde nos aparecera la
siguiente pantalla

Se debe escribir un nombre para la leccién y luego presionar Ok

Con esto tenemos una leccidn lista para empezar a trabajar.
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fisr Referencias
[Eworkspaces
[ETests

S Papelera

| *|Diagrama

Titulo de la leccion creada

] messageSelectorAndArgumentiames

"comment stating purpose of message"

| tempeorary variable names |
statements

EXPORTACION

Una vez que tengamos creadas lecciones podemos exportarlas desde el Lesson Browser

et Ademas de exportar la leccion podemos:
Lessond P P
Lesson3 )
e Abrirla

¢  Eliminarla
e Renombrarla

Importar Leccion
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LOOP BROWSER

CONCEPTOS IMPORTANTES

Objeto: representacion computacional de un ente que exhibe comportamiento, dicho
comportamiento estd representado en los métodos y se exhibe a través de los
mensajes que entiende el objeto.

Atributo: es una variable que le pertenece a un objeto
Variable: es una referencia a un objeto
Envio de Mensaje: es la unica operacion que podemos hacer para que un objeto realice una accion

Método (comportamiento): cédigo que se ejecuta cuando se le envia un mensaje determinado a un objeto

VISION GENERAL

Se pueden distinguir 2 grandes paneles en el Loop Browser

Free Lesson - Loop

fierReferencias
[aWorkspaces
¥ Tests

i Papelerz
 |Diagrama
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*  Primer Panel:
En esté panel aparecen en forma de éarbol las actividades mas comunes que se pueden realizar

a) Referencias
b) Workspace
c) Tests

d) Papelera

e) Diagrama

e Segundo Panel:
En este panel se representard informacion relacionada con el primer panel (por defecto este panel no se
modificara).

LOOP BROWSER - REFERENCIAS

. . e . . 1
Cuando se selecciona una referencia aparecera en el segundo panel las caracteristicas del objeto referenciado
Todo objeto tiene:

. _
806 Free Lesson - Loop Browser )

I Tﬁﬁeferenciag | atributo2 nombreMetodol

T T e atributol nombreMetodo2

et : ] nombredetodo3

oo referencia? - another)

@ referenciad - (another)

b [ workspaces

8 Tests

iFapelera

| *|Diagrama

nombreMetodo3

"Codigo del metodo 37

! |
* Estado interno: representado por los atributos que tiene el objeto

YEn este ejemplo el objeto referenciado tiene como displayString anObject
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e Comportamiento: representado por los métodos que se ejecutaran cuando se le envie un determinado
mensaje al objeto

Se explica en detalle el uso de referencias y objetos en Trabajando en un Ambiente de Objetos

LOOP BROWSER - WORKSPACES

Debajo de la carpeta Workspaces van a aparecer todos los workspaces creados.

@workspacel
[ & workspace2
(& workspace3
@ Tests
{5 Papelera
[¥|Diagrama

messageSelectorAndArgumentNames
"camment stating purpose of message"

| temparary variable names |
statements

Se debe hacer click en el tridngulo indicado en la imagen para abrir la lista de workspaces.

Una vez que hayamos creado objetos y previamente hayamos definido los nombres de las referencias hacia
ellos, para que el usuario pueda interactuar con los objetos debe crear un Workspace.
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S Papelera
| *|Diagrama

messageSelectorAndArgumentiames
"comment stating purpose of message"

| temporary variable names |
statements

Vamos al primer panel y haciendo botén derecho sobre Workspaces seleccionamos Crear nuevo workspace.

- !

Information Required

Nombre del Hﬂ!&spacﬂ

nuevoWorkspace

( OK )"3-(—%{1'531)

Después de elegir el nombre y darle Ok, vemos que aparece nuestro nuevoWorkspace en el primer panel,

también se nos abre una ventana que es el nuevo workspace creado.
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26e8 ) Free Lesson - Loop Browser o
| ﬁ Referencias

¥ [E Workspaces

“@n uevoWo‘rkspi:
Tests ]
S Papelera
[+|Diagrama

S >

Después de cerrar un workspace podemos volver a abrirlo y también podemos eliminarlo.

Ambas opciones estan disponibles haciendo botén derecho sobre el workspace deseado en el primer panel
como se indica en la imagen.

fi=rReferencia

& Papelera
[~|Diagrama

messageSelectorAndArgumentNames
"comment stating purpose of message"

| temporary variable names |
statements
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| LOOP BROWSER - TESTS

806 Lesson 1 - Loop Browser =

fis1 Referencias
Frobar Todos

[ workspaces
[ Tests

S Papelera
[~|Diagrama

En el segundo panel podemos observar

1. Lista de tests:
se veran todos los test creados hasta el momento con un icono que identifica su estado
* Rojo
e Amarillo
e Verde

2. Ejecucion:
se vera un resumen de la ejecucion de todos los test luego de hacer click en el botén "Probar
Todos"

3. Edicion:
cuando se desea crear un nuevo test se hara en esta seccion.

Un test constara de

¢ Nombre
e Cddigo (donde se usan mensajes como assert:, deny:, should:, etc.)
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Ejemplo 1: Test que se ejecuta correctamente y da el resultado esperado

v Referencias
@ pepita - (anObject)
[Eyworkspaces

)

.ﬁFB-pE{Efa
[~|Diagrama

‘testAEimentlr‘!QueAumenteLn Energia
| energialnicial energiaFinal |

pepita initialize.
energialnicial = pepita energia.
pepita come: 30.
energiafFinal = pepita ene
self assert: energialnic

Ejemplo 2: Test que se ejecuta correctamente y no da el resultado esperado

¥ ffayReferencias [
@ pepita - (an0b|
Workspaces
= Papelera

[~|Diagrama

‘}tesu limentarYQueAumenteLaEnergia
| energialnicial energiaFinal |

pepita initialize.
energialnicial = pepita energia.
pepita come: 30.

energiakinal = pepita e
self assert energialnici
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Ejemplo 3: Teste que no se ejecuta correctamente

8o086
v = Referencias
(@ pepita - (an0b
[Eyworkspaces
[F Papelera
[+|Diagrama

testAlimentarYQueAumenteLaEnergia
| energialnicial energiaFinal |

pepita initialize.

energiainicial = pepita energia.
pepita come: 30,

energiaFinal ta energia.
self asser

Nota: el objeto referenciado por la variable pepita no entiende el mensaje > (mayor)

LOOP BROWSER - PAPELERA

En la opcion Papelera podemos eliminar los objetos que no son referenciados desde ningun otro objeto.

[s) Para mds informacion ver los ejemplos sobre

Referencias

& Workspaces Garbage Collector.
Tests

¥ 5P g 7

e

[=|Diagrama

1 d
“comment stating purpose of message”

| temporary variable names |
statements
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LOOP BROWSER - DIAGRAMA

Por ultimo, tenemos la opcion Diagrama

» et Referencias
Eworkspaces

Tests
¥ [ Papelera
anObject

pgp'l'[E

energia

En el segundo panel aparece un diagrama que representa las relaciones entre los objetos de la leccién.

En el diagrama cada objeto estd representado por un circulo y cada referencia (o variable) esta representada por
una flecha.
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TRABAJANDO EN UN AMBIENTE DE OBJETOS

Una vez que estamos en el LOOP Browser necesitamos interactuar con distintos objetos.
Existen 2 tipos de objetos

e Los que ya vienen con LOOP (los nimeros, los strings, los booleanos, etc.)
e Los que se crean en cada leccidn

Todo en LOOP es un objeto y para que un objeto le pueda hablar a otro necesita conocerlo de alguna manera.

¢De qué forma conoce la leccidn (e.g. Leccidonl) a un nuevo objeto? A través de una referencia.
CREACION DE OBJETOS

La creacion de un objeto en un leccion tiene 2 pasos

1. Crear el objeto
2. Crear una referencia hacia ese nuevo objeto

Estos dos pasos se hacen en simultdneo yendo al Primer Panel, haciendo botdn derecho sobre Referencias y luego

seleccionando Crear nuevo objeto

iy Referencias - oo nyavo objeto ]
»

[E Workspaces crear nuevo conjunta
B Tests

[ Papelera
| “|Diagrama

messageSelectorAndArgumentiames

"comment stating purpose of message”
| temporary variable names |
statements

Importante: lo que escribimos no es el nombre del objeto, es el nombre de la referencia hacia ese nuevo objeto. Por
eso si nos fijamos en el diagrama, adentro del circulo dice anObject y en la flecha que sale del titulo de la leccion
dice el nombre de la referencia.
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=t Referencias
@ juan - (anObject)
[yworkspaces
& Tests
S Papelera
| “|Diagrama

messageSelectorAndArgumentMames
“comment stating purpose of message"

| temporary variable names |
statements

En nuestro ejemplo llamamos a la referencia juan

Para visualizar como esta el ambiente podemos hacer click en Diagrama

g=r Referencias
@ juan - (anObject)
[ workspaces
Tests
[ Papelera

:i.m i w-_,,,_

Recordemos que en el diagrama cada objeto esta representado por un circulo y cada referencia (o variable) esta

representada por una flecha.

Page 15 of 39



Mensajes y Métodos

Si queremos interactuar con los objetos que creamos debemos abrir un Workspace (Ver LOOP Browser —
Workspaces).

Para enviarle un mensaje a un objeto de la leccion debemos escribir en el workspace
nombreDelLaReferencia<ESPACIO>mensaje<PUNTO> 2
Un mensaje esta compuesto por 2 elementos

* Su nombre (o selector)

e Los parametros que recibe (un mensaje puede no recibir parametros — los parametros son objetos)

Cuando se le envia un mensaje a un objeto se va a ejecutar un método con el mismo
‘ selector, a este mecanismo se lo conoce como Method-Lookup. De no encontrarse un
‘ método con el mismo nombre se producird un error.

Por ejemplos, en este momento el objeto referenciado por la variable juan no entiende el mensaje #haceTuGracia
(ya que no escribimos ningiin método llamado asi).

Para probar esto vamos a un workspace (e.g. workspacel) y escribimos
juan haceTuGracia.

Luego ejecutamos ese codigo haciendo botén derecho al final de la linea seleccionando Do It o sin utilizar el mouse
. 3
presionando las teclas CMD™+d.

® Estd sintaxis nace en el lenguaje Smalltalk, LOOP es configurable para tener sintaxis C-Like
nombreDelLaReferencia<PUNTO>mensaje<PUNTO Y COMA>

> CMD es la tecla Command utilizada por las computadoras Apple®. Cuando usemos esta notacidon puede

reemplazarse por ALT o CTRL. Ejemplo CMD+S puede ser CTRL+S o ALT+S (dependiendo el caso)
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juan haceTuGracia,

(@ do it (d)

S printit(p)
Ciinspectit ()
@ explore it (I}

Lo primero que nos dice LOOP es que nunca confirmemos, corrijamos o cancelemos ese selector porque es la
primera vez que lo escribimos. Confirmamos haciendo click en el selector #haceTuGracia.

006 workspacel

| (=]
juan haceTuGracia. E

Una vez hecho esto, LOOP nos informa lo que esperdbamos
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CREACION DE METODOS
Lo que debemos hacer es agregar un método llamada #haceTuGracia.

Para hacer eso nos posicionamos sobre la referencia juan

f=r Referencias
@ juan - (anObject)
» [ Workspaces
& Tests
& Papelera
[+|Diagrama

¥

messageSelectorAndArgumentNames
"comment stating purpose of message"

| tempaorary wariable names |
statements

Aparece una plantilla (o template) que debemos reemplazar por el método que queremos agregar.

messageSelectorAndArgumentNames
“comment stating purpose of message”
| temporary variable names |
statements

En nuestro caso queremos que el selector sea #haceTuGracia, y no tiene parametros.
. ey . s 4, 4 .
Para simplificar el ejemplo lo Unico que hace este método es retornar” el objeto 8.

* En LOOP el return se escribe * (que tiene su origen en el simbolo 1)
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¥ = Referencias

r

» [EgWorkspaces

[FPapelera
[ +|Diagrama

haceTuGracia
"Este es un metodo de prueba
que no tiene variables temporales y
qgue lo unico que hace es retornar 8"

=8

Una vez que escribimos el método debemos guardarlo, haciendo botén derecho Aceptar o presionando las teclas
CMD+s.

[ +|Diagrama

messageSelectorAndArgumentNames
"comment stating purpose of message"

| temporary variable names |
statements

Para ver el método debemos hacer click en la lista de métodos que aparece a arriba a la derecha.

Page 19 of 39



¥ = Referencias
 juan - (anObject)
» [EjWorkspaces
@ Tests
FPapelera
[+|Diagrama

haceTuGracia
"Este es un método de prueba
que no tiene variables temporales y
que lo unice que hace es retornar 8"

"8

 SINTAXIS
La sintaxis de LOOP es minimalista, ya que solo se basa en los conceptos del paradigma de objetos.
Nos va a interesar

*  Enviar mensajes
e Que los mensajes retornen algun objeto en particular (solo 1 objeto)
e Poder decirle a una variable que referencie a un objeto determinado

Esto se hace de la siguiente manera

¢ Objeto<ESPACIO>Mensaje<PUNTO>
¢ "Objeto
« Variable := Objeto 5

Donde dice Objeto nos referimos a un objeto o a algo que potencialmente termine siendo un objeto (i.e. el envio
de un mensaje).

> En LOOP la sintaxis para la asignacidn es := y no debe confundirse con el mensaje = (igual)
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Teniendo en cuenta esto

Cédigo Objeto Mensaje Selector del Parametros Objeto
Receptor del mensaje del mensaje Resultado
Mensaje

2+3 2 +3 + 3 5

3 factorial 3 factorial factorial No tiene 6

6 between: 5 and: 8 6 between: 5 and: 8 between:and: 5 true

8

'hola’ size 'hola’ size size No tiene 4

(‘hola’' size) between: 5 and: 8 4 (el between: 5 and: 8 between:and: 5 false
resultado de 8

enviar size a
'hola')

Dependiendo de la sintaxis seleccionada, lo que en un lenguaje con sintaxis C-Like® seria:
3.betweenAnd(5,8);
en LOOP (con la sintaxis por defecto) se escribe:

3 between: 5 and: 8.

Los parametros estan intercalados en el nombre del mensaje (selector) lo que mejora la lectura.

ELIMINACION DE METODOS

Para eliminar un método lo Unico que tenemos que hacer es posicionarnos en el método que deseamos borrar en

la lista de métodos y hacer botén derecho Borrar método

806
¥ f= Referencias

(@ juan - (anObject)

[ workspaces
@ Tests

& Papelera
[=]|Diagrama

Free Lesson - Loop Browser

haceTuGracia

~8.

=

haceTucraci

ATRIBUTOS

Los lenguajes con sintaxis C-Like tienen una sintaxis similar al lenguaje C
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Un programa dentro del paradigma de objetos es un conjunto de objetos que
interactuan entre si enviandose mensajes

Para que los objetos interactien entre si se deben conocer de alguna forma.
Un objeto A conoce a un objeto B si

e Besunode los objetos que ya vienen con LOOP (numeros, strings, booleanos, etc.)
A estos objetos los vamos a llamar literales

e B esun parametro de un mensaje que se le envio a A

e Besunobjeto que A conoce a través un atributo

Un atributo es un variable definida en un objeto, a través de dicha variable (o referencia) un objeto puede conocer
a otro y mantener ese conocimiento a través del tiempo.

Ejemplo:

Si queremos que el objeto referenciado por la variable juan conozca su edad a través del tiempo necesitamos que
ese objeto tenga un atributo edad.

|CREACION

Para hacer eso nos paramos en la referencia juan y hacemos botén derecho

eo0e Free Lesson - Loop Browser =

¥ (=1 Referencias
ﬁiuan - lanCbject)

Eworkspaces
TEStS | Crear nueva variable )
& Papelera ;
[+|Diagrama

messageSelectorAndArgumentiNames
"comment stating purpose of message”

| temporary variable names |
statements

Elegimos el nombre de la variable y le damos Ok
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statements

SO 2

Una variable siempre referencia a uno y solo a un objeto. Si no se especifica a que
objeto apunta una variable dicha variabla apuntard al objeto nil

Para ver que ocurrio luego de agregar el atributo edad podemos ver el Diagrama

®yReferencias
@ juan - (anObject)
Eworkspaces
8 Tests
[ Papelera
|+ |Diagrama.

Actualmente la variable edad apunta a nil.

ELIMINACION

Para eliminar un atributo debemos posicionarnos sobre el atributo a eliminar y hacer botén derecho Eliminar
variable
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806 Free Lesson - Loop Browser =)
¥ =t Referencias edad [ ] haceTuGracia

Crear nueva variable
(" juan - (anObject) Eliminar variable
[Eworkspaces
& Tests
T Papelera
[ | Diagrama

haceTuGracia
~8B.

ACCESSORS’

Si desde un workspace queremos conocer la edad de anObject no podemos escribir solo edad, porque ese atributo
pertene a anObject. Lo Unico que podemos hacer es enviarle un mensaje a anObject y que el se encargue de
conseguir el objeto deseado.

juan edad.

El método deberia tener la siguiente implementacic’)n8

edad
N edad.

Desde un workspace podemos preguntar si la edad de anObject es mayor que 18

juan edad >18.

Enviar el mensaje edad nos retorna el objeto nil  y nil no entiende el mensaje > (mayor) lo que generard un

error.

7 . .

Un accessor es un getter o un setter (ver mas abajo)
¥la implementacion del método edad es solo retornar el valor de la variable edad . A estos métodos se los llama
getter
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Importante: ahora tenemos 3 cosas que se llaman edad

e El atributo edad (en rojo)
e El método edad (en verde) Atributo

¢ El mensaje edad (en azul)

. h h {‘;.I | Serinn ]

¥ fisiReferencias edad
@ juan - (anObject)

¥ [ Workspaces
[&f workspacel
B Tests

[ Papelera
| »|Diagrama

workspacel

A0

Mensaje

Método

¢Cémo podemos hacer para que el atributo edad apunte al objeto 24?

El Unico que puede acceder a los atributos (variables) de un objeto es ese mismo objeto y la Unica forma de pedirle
a un objeto que realice una accién es enviandole un mensaje.

. . . . . . . e e2e_pe_ 9
Entonces, tenemos que enviarle un mensaje al objeto referenciado por la variable juan, por ejemplo initialize”.
Para que entienda este mensaje debemos escribir un método.
Hacemos click en la referencia juan y agregamos el siguiente método
initialize
edad := 24.

Dentro del método initialize estamos realizando una asignacién de la variable edad (conocida desde el objeto en el
gue estamos posicionados) hacia el objeto 24 (objeto conocido porque es un literal).

9 .z . . TR T .
Por convencidn vamos a usar este selector para el mensaje por el cual un objeto se inicializa (le asigna a sus
atributos los objetos que cree conveniente al momento de ser creado por primera vez)
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¥ fim Referencias edad edad
¥ [Egworkspaces
[&f workspacel
B Tests
5 Papelera
| %|Diagrama initialize
edad = 24

Aceptar(s)

Recordamos guardar el método haciendo boton derecho Aceptar o CMD+S

Una vez guardado el método podemos verlo en la lista de métodos y ya podemos enviarle un mensaje con ese
selector desde un workspace.

2066 Leccionl - Loop Browser (=
¥ = Referencias I
@ juan - (anObje

¥ [ Workspaces

[ workspacel § jyan initialize. EIET
;: S:E_-Tera i3 st i (o)
EDifgrama (L inspect it (i)

( explore it (1)

@ debug it (D)
profile it
watch it

(G find..(f

(@} find again (g)

[ extended search.

Haciendo botdn derecho Do It o CMD+D ejecutamos el codigo.

Para ver como quedo nuestro ambiente luego de enviar este mensaje vemos el Diagrama.
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806 Leccionl - Loop Browser -
¥ = Referencias
@ juan - (anObject)
¥ [ Workspaces
[&f workspacel
B Tests
FjPapelera
| - |Diagrama

Tenemos las siguientes preguntas

1. ¢éCoémo podemos hacer para que edad deje de apuntar al 24 y después apunte al 25, y después al 26 y asi
W2

2. ¢Cémo podemos hacer para que anObject cumpla afios?
Cuando pensamos con las ideas del paradigma de objetos nos interesa pensar en términos de la segunda pregunta.
No me interesa como hace el objeto internamente para guardar su edad, yo lo que quiero es que cumpla afios.

Queremos que anObject entienda el mensaje cumpliAfios y para que esto funcione debemos escribir un método
con el mismo selector.

cumpliAfios
edad ;= edad + 1.

Todo lo que estd a la derecha de la asignacién (edad + 1 ) tiene que cumplir con la sintaxis
objeto<ESPACIO>mensaje<PUNTO> por ende no nos interesa que edad sea una variable sino que apunta al objeto
24,

En cambio, lo que estd a la izquierda de la asignaciéon (edad) tiene que ser una variable, ahi vemos a edad como
una referencia y no como al objeto al que hace referencia.

Si en workspace hacemos
juan initialize.
juan cumpliAfos.

juan edad.

Si seleccionamos todo con el mouse y lo ejecutamos (botdn derecho Do It o CMD+D) no vamos a ver nada, cuando
lo normal seria esperar como respuesta el objeto 25.

Para lograr esto no solo queremos ejecutar las lineas seleccionados sino mostrar por pantalla el objeto resultado
de la ultima linea seleccionada, para ello debemos hacer botén derecho Print It o CMD+P.
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en8e
¥ {3 Referencias
(@ juan - (anObject)
¥ [yworkspaces
[ workspacel
[ Tests
= Papelera
| =|Diagrama

Al hacer esto obtenemos

Leccionl - Loop Browser (@)

cumplifios
edad
initialize

edad

( & do it (d)
Blat print it (p)

| L inspect it (i)
 explore it ()

cumplidfos

edad = edad + 1. @ debug it (D)

profile it
watch it

(& find..(F)

(@ find again (g)

juan initialize.
juan cumpliAfios.
juan edad. 25
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CLONACION

Hoy tenemos a un objeto referenciado por la variable juan que entiende los mensajes
* initialize
* edad
e cumpliAfios
Ademas este objeto tiene un atributo llamado edad.
¢Qué pasa si queremos tener otro objeto (referenciado por la variable juana) entienda los mismos mensajes?

Una solucidn es crear un nuevo objeto, definir 3 métodos y agregarle un atributo.

Pero, ési necesito una cantidad importante de objetos que tengan este comportamiento?
No parece una solucién viable estar haciendo copy & paste una y otra vez.

Mas importante aun, si el dia de mafiana cambia la forma en que se representa internamente la edad (por ejemplo
en vez de guardarse los afios se conoce el afio actual y se le resta el afio de nacimiento), quiero que ese cambio se
vea reflejado en juan, en juana y en todos estos objetos que yo dije que tenian "el mismo comportamiento".

Once & Only Once: la Idgica (e.g. los métodos) no debe estar repetida

Para hacer esto podemos tomar al objeto referenciado por la variable juan como nuestro prototipo para crear
nuevos objetos, cuando se le envie un mensaje a estos nuevos objetos van a buscar su comportamiento en ese
prototipo pero que cada uno tiene sus propios atributos (cada uno tiene un estado interno diferente).

COMPORTAMIENTO COMUN

Clonacion (Prototype—Based)w: proceso por el cual creamos nuevos objetos a partir
de un objeto prototipo, a estos nuevos objetos se los conoce como clones de ese
objeto prototipo.

Para clonar al objeto referenciado por la variable juan tenemos que ir a Referencias, posicionarnos sobre juany
hacer botén derecho clonar.

10 . . .
Lenguajes como JavaScript, Self, Perl, etc. usan este mecanismo
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AN

cumplu&

¥ = Referencias

| ﬁf - edad

e s fanObjec initialize
¥ [y workspaces Clonar

(& workspacel

[ Tests

S Papelera

| +|Diagrama messageSelectorAndArgumentNames

"comment stating purpose of message”

| temporary variable names |
statements

Escribimos el nombre de la nueva referencia a este nuevo objeto (en este caso juana) y le damos Ok.

Para ver como quedo nuestro ambiente podemos ver el Diagrama.

8668
¥ gerReferencias
(@ juan - (anObject)
(@ juana - (anObject)
¥ [ Workspaces
[ workspacel
[E Tests
S Papelera
| |piagrama |

anCbject

La leccidn tiene 2 referencias a 2 objetos distintos (juan y juana)
Cada uno de estos objetos tiene su propio atributo edad

e Laedad del objeto referenciado por la variable juan es 25
e Laedad del objeto referenciado por la variable juana es nil

Method-Lookup (con Clonacion): cuando se le envia un mensaje al objeto A con el
selector X se busca el método llamada X en ese objeto, de no encontrarlo se busca
dicho método en el prototipo. Este proceso continua hasta llegar a un objeto que no
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‘ posea prototipo, dando el error "el objeto A no entiende el mensaje". Si se encuentra
‘ el método X se ejecuta sobre el objeto A.

En la situacidn actual el objeto referenciado por la variable juana no tiene definido ningin método PERO entiende
3 mensajes.

COMPORTAMIENTO PARTICULAR

Vimos como no repetir el comportamiento que tienen varios objetos en comun pero ¢qué hacemos cuando el
comportamiento no es el mismo?.

Ejemplo:
El objeto referenciado por juana cuando se inicializa hace que su variable edad apunte a 33
El método seria

initialize
edad := 33.

Si este comportamiento solo es valido para el objeto referenciado por la variable juana deberia ser un método que
esta solo definido en juana.

806 _ Leccionl - Loop Browser O
| ¥ fyReferencias || edad

(@ juan - (anObject) bt
{7 juana - (anObject)
¥ (S Workspaces ‘/
[ workspacel
@ Tests

S rapelera Unico método definido en el objeto
| »|Diagrama

referenciado por la variable juana

initialize
edad = 33.

Aceptaris) |

Métodos definidos en el prototipo

Si en un workspace ejecutamos:
juana initialize

El Method-Lookup se va a encargar de que se ejecute el initialize que le asigna a edad el objeto 33 (no le interesa
si hay un initialize en el prototipo, una vez que encontrd el método que buscaba el proceso de busqueda finaliza).

Luego de ejecutar juana initialize en un workspace vemos en el Diagrama
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wlel

e Referencias
ﬁjuan - (anObject)
i@ juana - (anObject)
¥ [ Workspaces
[ workspacel

[ Tests

S rapelera
[ +|piagram

Leccionl

anObject

anbject
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GARBAGE COLLECTOR

Las referencias de la leccion pueden a apuntar a distintos objetos.
¢Qué pasa cuando cambiamos el objeto al que apunta una de las referencias de la lecciéon?

Si tenemos este ambiente

(@ juan - (anObject)
i@ juana - (anObject)
v [y workspaces ;
[ workspacel anObject
[ Tests
S Papelera
| [*|biagrama

anOhject

Y en workspace escribimos
juana ;= 33

Podemos observar que la variable juana deja de a apuntar a anObject (el que esta mas abajo) y pasa a apuntar
al objeto 33 (ver Diagrama)
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¥ feReferencias
(@ juan - (anObject)
@ juana - (33)
¥ [ Workspaces
[ workspacel andbject
[ Tests
» [ Papelera

Leccionl

Si quisieramos hablar con el anObject que estd mas abajo, no tenemos ninguna referencia hacia él. Por lo tanto se
dice que anObject se ha convertido en un objeto que no puede ser accedido.

Un objeto solo puede ser accedido si existe alguna referencia hacia él. Decimos que
un objeto no puede ser accedido si en el diagrama no existe ninguna flecha que
llegue a dicho objeto

Si la referencia juana apuntara a otro objeto distinto del 33, la Unica referencia hacia el objeto 33 seria el atributo
edad.

Ahora imaginense que se elimina al objeto anObject (que tiene su atributo edad apuntando al 33), cuando se
elimina ese objeto se eliminan sus referencias.

Si juana no apuntara al 33 y edad no existiera, el 33 también seria un objeto que no puede ser accedido.
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PAPELERA

Podemos observar que ninguna flecha llega a ese objeto anObject y por lo tanto ese objeto paso a la Papelera.

¥ e Referencias
@ juan - (anObject)
{@ juana - (33)

¥ [y Workspaces

[ workspacel

Leccionl

Los objetos que estan en la papelera pueden ser eliminados ya que nadie puede mandarles mensajes. Para hacer
esto debemos correr el Gargabe Collector

Garbage Collector (GC): mecanimos por el cual se liberan los recursos de los objetos
que no pueden ser accedidos

En LOOP podemos correr el GC de forma manual haciendo botdn derecho sobre la Papelera y seleccionando
Recolectar basura
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¥ = Referencias
@ juan - (anObject)
(@ juana - (33)
¥ [ Workspaces
[&rworkspacel
@ Tests
anObject
[+|Diagrama

Leccionl anObject

Si actualizamos el Diagrama podemos ver el estado actual del ambiente

¥ ey Referencias
i@ juan - (anObject)
(@ juana - (33)
¥ (5 workspaces "
[ workspacel 2
[ETests
S Papelera
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ELIMINANDO REFERENCIAS
Teniendo en cuenta el diagrama anterior, podemos ver que la referencia juana no nos es de mucha utilidad.
Para eliminar esa referencia debemos seguir 2 pasos

1. Desreferenciarla (hacer que apunte al objeto nil)
2. Eliminar la referencia

Paso 1

¥ it Referencias
(@ juan - (anObject)

v [ Workspaces
[ workspacel
Tests
& Papelera
[+|Diagrama

Paso 2

¥ & Referencias
i anObject)
i'ﬁ\'ni'd;kspaces
[ workspacel
B Tests

i Papelera
[+|Diagrama

Se nos pide una confirmacion
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