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Edición de clases

Nota previa: esta guía es para usar después de haber visto el concepto de clase en la cursada, no sirve para la interacción con el Object Browser.

El Object Browser tiene un manual específico, y también un video introductorio.
Como crear una clase en dolphin
a. Abrimos el dolphin.

b. hacemos doble click en el icono "Class browser", abrimos la ventana.

c. En el arbol de clases de la izquierda, nos posicionamos sobre la cual queramos que sea la superclase de nuestra clase (puede ser la clase Object), y hacemos click derecho y elegimos New. Escribimos el nombre de clase en el campo "new class name:" y damos click a "Ok". Listo!

Cómo agregar un método
a. En el class browser, nos posicionamos en la ventana de la derecha donde se listan los métodos, titulada "Methods".

b. Elegimos la opción "Instance" o "Class" según queramos crear un método de instancia o de clase (lo de "método de clase" lo vemos avanzado el curso, hasta que no lo veamos, crear siempre métodos de instancia).

c. Hacemos click derecho, y elegimos "New".

d. Luego en la ventana de abajo debiera estar seleccionada la solapa "Method Source", escribimos el método ahí (con nombre y todo, como se describe en el apunte de sintaxis de Smaltalk).

e. Hacemos click derecho en el código que recien escribimos y elegimos Accept, o pulsamos Ctrl-S. Si el método está bien escrito, debiera aparecer en el listado de métodos. Si tiene un error de sintaxis, nos alertará en la barra de estado (la barra de abajo de todo).

Cómo modificar un método
Lo elijo en la lista de métodos, aparece el texto en el panel de abajo (si no aparece, verificar que se está en la solapa "Method Source"), se modifica, botón derecho-Accept o Ctrl-S, listo.

Cómo agregar una variable de instancia o de clase

La parte de "variable de clase" la vemos avanzado el curso, hasta ese momento no usar.

a. En el class browser, en la parte del medio debería haber una solapa acostada que iga "variables". Ahi vemos las variables que tiene la clase. 
Pero ¿las podemos agregar desde ahí? ¡no! Ahora 
b. hay que elegir la solapa de la parte de abajo que dice "class definition".
Vamos a ver algo así:

Object subclass: #ASdasd

instanceVariableNames: ''

classVariableNames: ''

poolDictionaries: ''

classInstanceVariableNames: ''

Si queremos agregar una variable de instancia, o de clase la agregamos acá, luego hacemos click derecho y accept. Ejemplo:

Object subclass: #ASdasd

instanceVariableNames: 'hola wi asd'

classVariableNames: 'Variabledeclase'

poolDictionaries: ''

classInstanceVariableNames: ''

Ahi agregué tres variables de instancia llamadas "hola", "wi" y "asd", y una variable de clase "Variabledeclase". 
Las que van classIntanceVariableNames (variable de instancia de clase) son parecidas a las ClassVariableNames (variables de clase), pero la diferencia está en que si realizamos una subclase de esta clase, en el caso de la variable de clase esta es una única variable, y si es una variable de instancia de clase hay una variable distinta por cada subclase.
Si hicimos click en accept, ahora sí deberían aparecer estas nuevas variables en la solapa "variables". Si hacemos click derecho en ellas, podemos crear automágicamente accesors (getters y setters) mediante la opción "accesors" (por default son privados, podemos seleccionar ambos métodos y hacer clic derecho y deseleccionar "Private").
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