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OOMPA 2001 Laboration 5
VisualWorks

Inledning, allman information och basala kunskaper om
VisualWorks

Avsikten med den hér laborationen &r att du ska fa baskunskaper om:

a) deolikadelarnaoch filernai Smalltalks omgivning,

b) hur man startar, sparar och avslutar en Smalltalkomgivning (eng. Image),
¢) hur man anvander kodkatal ogen (eng. Browser),

d) hur klasser konstrueras och testas,

e) test nagradesignmonster till och implementera dom i Smalltalk,

f) testalite av Smalltalks reflexiva system med bla metaklasser,

g) konstrueraen lite stérre egen applikation.

Innan du borjar

L & igenom forel &sningsanteckningingarna och orientera dig om referenserna dar.
Starta Smalltalk

KONSTRUERA EN EGEN KATALOG

For att forenkla administrationen av de filer som konstrueras under Smalltalklab-
orationerna bor du borja med att skapa en ny katalog avsedd fér kursens labora-
tioner. Gor t.ex. foljande (i UNIX):

nkdir M nSmal | tal k
Ga sedan ned i den nya katalogen med:
cd MnSnal ltal k

Om du inte redan har gjort det:
* konstruera en egen Smalltalkkatalog och
» ganedi dennakatalog.

VAR FINNS SMALLTALK?
PaNADA:s UNIX-maskiner hittar du VisualWorks 5i4.nc i katal ogen:

/ pkg/ vi sual / 5i . 4nc

STARTA SMALLTALK
Borjamed att (pA NADA) laggatill VisuaWorks-modulen:

>nmodul e add vi sual / 5i . 4nc

som i huvudsak sdtter omgivningsvariabeln $VISUALWORKS att peka rétt (bra
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att veta om man sitter hemma...).
Starta objektmaskinen (eng. Object Engine), dvs VisualWorks virtuella maskin,
med aktuell omgivningsfil (eng. image) som argument:

DATAN>/pkg/visual/5i.4nc/bin/solaris/visual /pkg/visual/5i.4nc/image/visualnc.im

I kommandot ovan har vi angett att den image som levereras med systemet ska an-
vandas. Om vi har en egen image anger vi denna som argument istallet. Tex:

DATAN>/pkg/visual/si.4nc/bin/solaris/visual m nEgenl mage. i m

Om du har adderat VisualWorks-modulen sa hittar dock systemet visualwork-
skatalogen och det récker med att skriva:

DATAN>vi sual m nEgenl nage.im
+ Startanu Smalltalk med standardimagen!

Smalltalksystemet startar nu och efter en stund ska foljande fonster visas pa skar-
men:
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Omgivningen VW5i.4 nc

Det Ovre av dessafonster & Smalltalks huvudmeny (ibland kallad Launcher), som
ocksainnehdller det sa kallade Transcript-fonstret. Det undre vanstra fornstret &
en enkel (lite halvdann) lektionsbrowser for Smalltalk. Det hdgrafonstret ar ett ar-
betsfonster (Workspace) som innehdller lite allmanna beskrivningar av Visual-
Works-systemet och Smalltalk.

Spara, avsluta och aterstarta omgivningen

SPARA

Anvéand nu menyalternativet Save As... under rubriken File i Launchern for att
sparadinimagei aktuell katalog. Ange dnskat imagenamn utan extension i den di-
alog somfoljer. Observeraatt det kan taett par minuter att spara, speciellt om nétet

VisuaWorks
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ar belastat (palokal disk eller pAmaskin av typ PC tar det formodligen bara nagra
sekunder)

* Vilkafiler finnsnu i din Smalltalkkatalog?

AVSLUTA

Anvand menyalternativet Exit VisualWorks... i File-menyn fér att avsluta sessio-
nen!

ATERSTART

Anvand kommandot vi sual nc i magenamm i din Smalltalkkatalog for att starta
Smalltalk igen.

* Vad hander och hur ser imagen ut?

Visua Works 3
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Uppgifter

Inledande tutorial

For kannedom om nagra grundldggande klasser gor Ivan Tomeks Introduction to
VisualWorks Smalltalk del (part) 1-4, resten lases fér kénnedom. Tutorialen finns
on-linei imagen i ett av arbetsfonstren da du startar VisualWorks men kan ocksa
Oppnas via Launcherns Help-meny.

M&jligen kan du titta pa Lesson Runner ocksa.

Dessutom bor du vid behov titta pareferenserna fran forelasning 16. Som ju bland
annat innehdller beskrivningar av sprakets grunder och dom olika utvecklingsverk-

tygen.

Konstruera en klass Turtle

Nu skadu med hjélp av browsern konstrueraen ny klasskallad Tur t | e. Som fram-
gar av namnet ar den tankt att representera en skoldpadda.

Vi ténker oss att en skdldpadda har en position och en riktning som representeras
av instansvariabler.
* Forflyttning
En skoldpadda kan antingen flyttastill en absolut position eller en viss strac-
kai dess aktuellariktning.

* Riktningsforéandring
Riktningen ska ga att kontrollera genom att antingen ange en absolut vinkel
eller en relativ vinkel (relativt skdldpaddans aktuella riktning).

Foljande figur illustrerar en situation med tre instanser av Turt | e.

0@0 100 X
| >

,j 100@40

EY %
T~
90 @@

100_L. 35@80 Y
A

Koordinatsystem och paddor

Figuren visar ocksa att Smalltalks koordinatsystem har origo hogst upp till vanster
och foljaktligen blir den positiva rotationsvinkeln medurs. Nollriktningen & (som
vanligt) 1angs abskissan (x-axeln).

| figuren & ocksa skoldpaddornas positioner och rotationsvinklar inskrivna. Som
framgar skrivs punkter (instanser av Poi nt ) paformen x-koor dinat@y-koordinat.

VisuaWorks
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KONSTRUERA NAMNRYMD (ENG. NAME SPACE)

Tools  Chanc Konstruera en ny namnrymd genom att antingen i en System

Browser (6ppnas via menyalternetaviet Browser->System i
Launchern) eller direkt skrivaoch "goraDo it" pafdljande:

@ Al Parcels Smal | t al k defi neNaneSpace: #OOVPA
- private: false
All Mamespaces i nports: ’
Class Mamed... private Smalltalk.*
| References To. category: ' OOMPA- Labor ati oner’

Implementars OF...

Flafs to Chafic. Eller med andra lampliga namn pa namnrymd (har OOVPA)

och kategori (hdr OOVPA- Labor at i oner ).

Inspect Global...
# Syztem Browszer on Smalltalk |_ O] =]
File Edit “iew Mamespace Clazz Protocol Method Help
—|-Root - Core = o el
Examples
Core External
Examples Graphics
: Exterpﬁul Kernel ol
raphics _ £ 105 Aeglace.. |
f Tools
(4] | r ] T U5 Unde o
= Smalltalk Cate_anie| 4 cl azs il
Copy
Smalltalk defineMameSpace: #D0MPA, Cul el
private: false Paste:
impoarts: ' Diail
private Smalltalk.” Prirk it
0 |rispsct
categary: "O0OMPA-Laborationer . Accepl
Cancel
Format
Evplasm
Hardoopy =
Sapa namnrymd

DEFINIERA KLASS

Konstruera sedan en klass efter foljande beskrivning:

Smal | t al k. OOVPA defineCd ass: #Turtle
supercl ass: #{bj ect}
i ndexedType: #none
private: false
i nst anceVari abl eNanes: ’'position direction’
cl assl nstanceVari abl eNanes: '’
i mports: '’
cat egory: ' OOMPA- Labb’

Visua Works 5
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Ledning:  Skriv in texten m.h.a. browsern, menyalternativet Class->Add class->Fixed
size, &ndra mallen och anvénd sedan menyalternativet accept.

F Gypslem Diowser on DOMPA

Evamples
Extemal
= zraphics
< Karnal

i Lore ;l [ H =

3

I

] UDWAGﬂ_nﬂurini 1 ™ s
.| Smaltialk defretamaSpar
peredle false

imports;

prvate Smalkalk.™

categoey; TIDMPA-Lsboratonar

Sapa klass av fixed (normal) typ

och skriv sedan in klassdefinitionen f6ljt av accept. (Det gar ocksa att lagga
till ny klass via menyalternativ under rubriken Namespace).

¥ Spilem Hiowoei om DOMPA HE=E l
:Fh Edt Wien Momesace Clms Frooool Method Melp

opa :I & - |

Examples

Extamal
= Graphbcs
= Heimel Find..

Replaca..
-
= Clﬂl'i'l:'.l.l':-llﬂurid =] nstan  Copy =
| Smallalk. O0OMPA defineClass: #Turle E:ﬂe a]
superclass: #0hject)
naswed Ty pa: Enone g::t
arreala; talae :

rElancevarmtdaldames. pasilion drsclion’

chyrsinstanceanablellames: * E

mipons '| ;
: - OOMPA LabS o=
atagory. 00 LabS Erdad

| Ll

Kompilera med Accept

NY MEDDELANDEKATEGORI

Skapa en ny meddel andekategori med namnet accessi ng.

METODER FOR ATT LASA INSTANSVARIABLER

Skriv metoder fOr att 1&sa instansvariablerna. Ge inspektorerna foljande namn:

Visua Works
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® position

Returnera skdldpaddans position.
e direction

Returnera skoldpaddans riktning.

Setill att metoderna hamnar i kategorin accessi ng.

Fhpelon Ueoweem on UL

:FHE-:IVMHWMHMHMHH:

Com =1

Examples
Extemal
v Graphics

B O0MPA Calegorie]

.| POSEEN

*pasit

Do

I

Canesl

[

E il
Hadoop

Kompilera med accept (som vanligt)

METODER FOR ATT ANDRA INSTANSVARIABLER

Skriv fdljande instansmetoder avsedda att tilldela det givna argumentets varde till
respektive instansvariabel:
® position: aPoint
Andra skoldpaddans position, dar aPoi nt &r instans av klassen Poi nt .
e direction: anAngle
Andra skoldpaddans riktning, dar vinkeln angesi grader.

Visua Works 7
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TESTKORNING AV KODEN

Observera bilderna i detta avsnitt tagna i VisualWorks-2, men det hela fungerar
och ser nastan exakt likadant ut i VisualWorks-5.

| ett Workspace

Nu kan vi préva det vi har skrivit hittills genom att t.ex. konstruera instanser av
Turt !l e i ett Workspace och pavanligt sitt markera och anvandaprint it eller do it
fran mittknappsmenyn. | figuren nedan illustreras detta.

| visualWorks

File Browse Tools Changes Database Window Help

LEHE @

Forst anvander vi menyalterna-
turtle = Turtle news - | tivetprintit och fér resultatet ut-
|  turtle position: |_1 00@@s0,, | skrivet i fonstret

L _ turtle position 1 00@50

:'It_rﬁl"._ L \—/

do it hér ger ut-

matning i Tr an- I turtle = Turtle new . |

script, i det I Transcript cr. T
har falletni | tva | I::EEE:EI z:mw turtle position pnntStnng‘I
A T t show: turtle directi tString. !
varfornil ? ranscript shows: turtle direction prin ng..

turtle := Turtle new.
turtle position: 100@&@50
turtle direction: 45.
Transcript cr. L

Har matar vi ocksa :

I
i! .
il Transcript prnt: turtle position.
I

I

I

uti Transcri pt
men har satt posi-
tion och riktning
forturtle.

Transcript cr. :

Transcript print: turtle direction.
— =

Transcript cr. o~

Transcript EnuEntr'_c,ur

=l

Skarmdump frén Launcherni VW 2
Test av kod i ett Workspace dar bl.a. Transcri pt anvands som utmatningsfonster.

Med Inspectfonster

En trevligare och béttre teknik &r att anvanda Inspect-fonster. Alla objekt forstar
meddelandet i nspect. Om vi skickar detta till ett objekt sa Gppnas ett speciellt

VisuaWorks
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fonster for att inspektera den aktuellainstansen. Istdlet for att explicit skickamed-
delandet i nspect kan man markera det som ska inspekteras och vélja inspect i
mittknappsmenyn i ett Workspace.

= ‘n'a'u.ﬁsrlaﬂe. - Béda sitten medfor att

] find... — } ett | nspect-fonster dppnas

t := Turtle newr. replace...
t inspect. undo

S Turtle
copy | [T _-___

cut

Turtle news

position
direction

paste
do it
print. it

inspeEt |

accept

=l
=l

cancel

hardcopy

Inspektion av ett objekt (fran VW 2)

Man kan se variablernas varden genom att klicka pa dem och &ven andra dem
genom att skrivain nytt varde foljt av accept i menyn.

position
direction

[z E

position
direction
—————————— do it

paste

print. it

inspect

accept, |

cancel

=l
=l

hardcopy

Inspektion och &ndring av attributet posi ti on (VW 2)

Visua Works 9
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Det gér precis somi ett Workspace att skicka meddelanden till objekt i ett | nspect-
fonster. Pseudovariabeln sel f representerar da den inspekterade i nstansen.

find...

replace...

undo

------------ self position: self position + (18@&@22)

copy
cut

position
direction

paste
doit |
print. it
inspect

accept

=l

cancel

hardcopy

Turtle 1 E]
self position: self position + (1§@22) [A

position
direction

self position 118@42

self direction: 0.
self direction B0,

=l

7

Evaluering av kod i Inspect-fonster (VW 2)

| VW 5.4 ser inspektorfonstret ut sa har, vid 6ppnande till vanster och med maj-
lighet att se pa koden och evaluera den till hdger:

B 5 OIPFAF | L (=] E3 | 5 o 008F5F 1 5L M= E
Obyed [ Go Heibsp Epples Dot Dbl |nbedimede Lo Heingt Esxples Dobies
H % 8o - HHY o
et D Besy Mo
|-5.+Ir JE | P [} iritialze
Zfarrs
IT rotance ™ clhax

toggla
“Jeria; vodd bagglal ] {Ehis ArFA[Ithis ArFaL )

| — Ly 13

zall arFa: sell arPd not

Ldfle

zalf toggla
Ly ol N .

Inspect i VW 5i.4

10 VisuaWorks
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TESTA KODEN

Testa det du hittills har skrivit genom att konstruera SUnit-tester. Anvand sedan
SUnit for att testa resten av den kod du skriver.

FLER INSTANSMETODER

Nu skadu utékaklassen Tur t | e med négraytterligareinstansmetoder. Du far §alv
vélja lampliga namn pa de meddel andekategorier/protokoll som du placerar me-
todernai.

Relativ flyttning av skdldpadda

Skriva en metod som flyttar skdldpaddan en viss stracka langs med dess aktuella
riktning. Skriv metoden i form av en nyckelordsmetod med en formell parameter,
go: distance, ddr di st ance skavaraett tal som anger hur |angt skoldpaddan ska
flyttas.

Metodférdag (pseudokod i kursiv stil):

go: distance
dir := aktuell-riktning-i-radi aner
scaling :=dir cos @dir sin.
self position: scaling multiplicerad ned
di stance + aktuell position

Ledning: Det finns en metod degr eesToRadi ans.

Relativ riktningsférandring

Skriv ocksden metodt ur n: angl e, fOr att rotera(d.v.s. uppdateradi r ect i on for)
en skoldpadda med ett givet antal grader relativt aktuell rikning.

Omyvi t.ex. gor a turn: 45i ovan far vi foljande situation:

0@0 100

| X
i o
/‘ 100@40 (o

f
L
o '\c,b

1001
Al

Padda a roterad 45 grader

Avstand mellan skoldpaddor

Skriv en metod di st: anot her Turt | e, som ger det vinkelréta avstandet mellan
skdldpaddan som & mottagare av meddelandet och den som ges som argument.

Ledning: En skdldpaddas position &r instans av klassen Poi nt . | meddel andekategorin
poi nt functi onsiklassenPoi nt finnsenlamplig metod som returnerar
avstandet mellan mottagare och en punkt som ges som argument!

Exempel:  Om vi t.ex. vill skapa paddornaaoch b enligt ovan (men utan rotationer) och

Visua Works 11
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sedan méta avstandet mellan dem kan vi géra det med f6ljande enkla kodavsnitt:

| ab |
a .= Turtle new.
b := Turtle new.

a position: 35@0.
b position: 100@0.
adist: b

Detta skage svaret 76. 3217.
ANDRING AV METOD OCH DEFINITION

Andra en metod

Andra metoden di rection: anAngl e, Sa att instansvariabeln di recti on altid
tillhdr det halvoppna intervallet [0, 360).

Ledning:  meddelandet \ \ ger mottagaren modulo argumentet.
Exempel: 70 \\ 9 ger svaret 7.

Andra definition

For att bl.a. enklare kunnaidentifiera en viss skdldpadda, 18gg till en instansvaria-
bel nane i klassdefinitionen. Skriv ocksa lampliga metoder for att 18sa respektive
uppdatera denna variabel.

INITIERINGSMETODER

Vi kan fortfarande konstruerainstanser av Tur t | e som inte har initialiserat sinain-
stansvariabler pa lampligt sétt. Detta kan i véarsta fall medfora att exekvering av
vissa metoder misslyckas. T.ex. fas ett felavbrott om meddelandet di st : skickas
till en oinitialiserad padda. Nu skavi atgarda detta och ocksa skriva ett par klass-
metoder som gor instansieringen enklare.

Instansmetoder for initiering
Skrivenmetodi ni ti al i ze som palampligt sétt ger skonsvarden for instansvari-
ablernadi r ecti on och posi ti on daden anropas.

Exempel: | turtle |
turtle := Turtle new.
turtle initialize

ska ge en lampligt initierad padda. Man kan ocksa skriva

| turtle |
turtle := Turtle newinitialize.

Definiera om klassmetoden new

L 6sningen ovan &r fortfarandeinteriktigt tillfredstallande davi i alafall kan glom-
maatt anropai ni ti al i ze och darmed |amna objektet oinitialiserat. Darfor skadu
nu skriva om klassmetoden new (h&r med ungefér samma effekt som att skriva en
ny konstruktor i Java) sa att den automatiskt anropar i ni ti al i ze for det nya ob-

VisuaWorks
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jektet. Skapa en klassmeddelandekategori i nst ance creati on och placera fol-
jande metod dar:

new
Asuper new initialize

Ledning: K lassmetoder visas och kan redigeras da knappen class & nertryckt i
Browsern. (Du kan da inte se instansmetoderna.)

Proval super new skapar en ny Turtl e m.h.a. den new-metod som Turt! e har
arvt ifrén basklassen ooj ect .

Vad skulle ha hant om du istallet hade skrivit:

new
"self new initialize. "Detta ar felaktigt. Varfor?"

Fler klassmetoder

Nu skani skriva ytterligare tva klassmetoder som gor det lite smidigare att direkt
konstruerainstanser av Tur t | e med given position eller riktning. Skriv forst:
position: initialPosition direction: initial Angle
| instance |
i nstance : = self new.
i nstance position: initialPosition.

instance direction: initial Angle.
i nstance

Hur kan vi skriva om denna metod utan att anvanda den (hér onddiga) initialiser-
Ingen som gors via klassmeddel andet new?

Skriv ocksa féljande klassmetod:

position: initialPosition
Asel f position: initialPosition direction: Number zero

Préva samt beskriv vilka meddelanden som sands da vi utfor foljande kod:

Turtle position: 234@0

Visua Works 13
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Designmdnster

Designmonster &r viktiga. Har ska du anvandatre till. Tva av dessa & nyai jam-
forelse med laboration 2, néamligen singleton och prototype, och en av dom fanns
med &ven i dennatidigare laboration, némligen observer.

Skriv ocksa koden enligt X P-strategi med tester forst skrivnai SUnit.

SINGLETON

Monstret singleton ser till att en klass endast har en instans och erbjuder ocksa en

Singleton

solelnstance

O — - l"self shouldNotImplement &'

default) o ---

! [solelnstance is nil] entry/
solelnstance := super new

[solelnstance not nil]

solelnstance

Singleton med tillstandsdiagram for konstruktoren default.

global accessvag till den. Tex kan man ha flera utskriftgobb till en skrivare men
vanligen bara en utskriftskd. | Smalltalk anvander bland annat metaklasser single-
ton. Ett annat exempel dar monstret & anvéandbart & for att hantera en viss "serv-
ice" som hanterar ndgon viss typ av socketkommunikation.

Uppgift

Konstruera en klass singleton i enlighet med beskrivningen i figur . Observera att
sol el nst ance kan deklareras antingen som klassvariabel eller som instansvaria-
bel paklassidan. Vilka for- respektive nackdelar har det ena respektive andra sét-
tet? Testa klassen och forsékra dig om att den fungerar.

Fundera gérna 6ver andra anvandningsomraden for monstret. Har du nagra fors-
lag?

VisuaWorks
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PROTOTYPE

En prototyp &r ett objekt som definierar en "prototypinstans’. Nya objekt bildas
genom kopiering av dennainstans.

Prototype
settings
clone()
[ I
ConcretePrototypel ConcretePrototype?2
Prototype
Ett (artificiellt) exempel pa anvandande av en prototyp skulle kunna se ut som
foljer:
prot otypePen : = Pen col ored: Col orVal ue blue nibSi ze: 3.
penl : = prototypePen clone.
pen2 : = prototypePen clone.

pen2 ni bSi ze: 4.
penl drawOn: graphi csContext.
pen2 drawOn: graphi csCont ext

Eller mer pariktigt i VisualWorks:

| redProto blueProto geol geo2 geo3 points rand |

"Vi skapar en referens till aktuellt fénsters grafiska
kont ext "
redProto : = Schedul edControllers activeController

vi ew gr aphi csCont ext .

"Se kl assen Graphi csContext (tex via G aphi csContext
browse) foér informati on om dom grafiska rutinerna”

redProto clear. "Rensa fonstret”

redProto paint: ColorValue red. "Rita med rétt”
redProto lineWdth: 7. "Pentjocklek 7"

bl ueProto := redProto copy.

bl ueProto paint: Col orVal ue royal Bl ue.

geol : = redProto copy.

geo2 : = redProto copy.

geo3 : = blueProto copy.

geol joinStyle: G aphi csContext joi nRound.

"Nu testar vi genomatt slunpa framen |lista av punkter och
sedan rita pol ygoner"

points := OrderedCol |l ecti on new.
rand : = Random new. " Sl unptal sgenerator"
1 to: 10 do: [:i |

poi nt's

add: (i * rand next @(i * rand next) * 50) truncated].
geol di splayPol yline: points at: 10 @ 20.
geo2 displayPol yline: points at: 30 @O.
geo3 di splayPol yline: points at: 40 @30

Visua Works 15
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Uppgift (en enkel

GOr en mgjlighet att utnyttja en protypskoldpadda (Tur t 1 e) med l&ampligainitiala
installningar (pa placering, riktning och liknande). Skapa en klassmetod som ger
en kopia av en prototypskoéldpadda. Anvand forslagsvis Singelton-monstret eller
liknande for att peka ut prototypen.

OBSERVER

Monstret observer & valdigt viktigt och flitigt anvant inte minst i interaktiva
grafiskatilldmpningar.

| denna uppgift skall du med hjédp av observer emulera ett minst sagt urartat
brevhanteringssystem. Men det & ju mer principerna for monstret én géva app-
likationen som &r av intresse i detta moment!

Forberedelse
Se Publisher-Subscriber-exemplet fran forel dsning 18.

Uppagift

OBS! | exemplet &r lite urartat men ur designmonsterhanseendeillustreras och an-
vandsi allafall principernafor Observer-monstret.

Konstrueraen klassMoox, en klassEat er och en MboxI nspect or enligt figur . Ob-
serveraatt du maste komplettera klassbeskrivningarnamed lampligadelar fran be-
skrivningarnai litteraturlistan.

Mbox mailList add: str.
_|self changed: #mail

mailList : Collection

add:(str : String) O ] . ‘_ 3 ImallLlst removelast &'
removelast() O g ]

N\

/
/ A
Ay
4 \

MboxInspector Eater

update() update()

Mailbox

Skapa en instans av Mbox och gor bade en instans av Eater och en av Mox! nspec-
t or beroende av mailbox-instansen. D&r Eater | &ser och tar bort det sistabrevet fran
Mooxens lista och MboxI nspect or skriver ut det i Transcri pt - fonstret. Som ni
mérker finns det manga potentiella problem, som exempel

e hur far Eat er kontakt med Mbox utan att explicit referera Moox ?
Tips. update:with:from.

* hur kan Mbox| nspect or skrivaut information om aktuellt brev om Eat er har
"hunnit fore" och tagit bort det fran mailboxen?

Tips: updat e: wi t h: .
e drrenpvelast Sabraegentligen?

Gor lampligaférandringar och tillégg till klassernaoch prévadem genom att [agga
till nagra"brev" till mailboxen.
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2.4 Andringar i systemet samt metaklasser

| VisualWorks har man nastan full kontroll 6ver systemet. Hela systemet férutom
den virtuellamaskin & ju implementerat i systemet galv (fast i tex Squeek, Small-
talksystemet fran Apple och Disney, sd & &aven Virtuella Maskinen skriven i
Smalltalk och darmed ocksa bade 1&s- och forandringsbar!). | VisualWorks kan
man lésa och foérandrakoden i allaklasser, dvsi klasser som kompilator, booleska
klasser, numeriska klasser, browser och &ven for andra systemverktyg. Koden for
hur Smalltalks arv, metodhantering mm &r ocksa tillganglig for inspektion, an-
vandning och férandring.

Trotsallt sAbor maninte"hej vilt" forandra grundldggande klasser, aven om det ar
mojligt. Man bor tankaigenom det hela ganska noga forst. Fast manga ganger kan
en liten forandring i tex klassen bj ect eller ett litet tillagg till kompilatorn gora
att [6sningen blir mycket mer objektorienterad och/eller att man bara behdver &n-
draen brékdel sd mangaklasser som man annars hade behovt.

ANDRINGAR | SYSTEMETS KLASSER

For att testamojligheten att [&ggatill saker i systemets klasser gor foljande till&gg:
* En metod oj ect >>trace

Som skriver ut information om mottagaren i Transcri pt. Vilket kan vara
bekvamt i speciellt utvecklingsfasen av programvara. Detta unéra medde-
lande kan sedan smidigt anvandas dar man enkelt vill fa ut lite info om ob-
jektet, som i:

X trace between: a trace + b and: z
Forglag till implementation:

trace
Transcript show self printString; cr
Andraklasser kan ju sedan gélvklart implementera egna speciaicerade ver-
sioner (fast det behdver du inte gbrainom ramen f6r denna laboration).

e Implementerametod Bl ockC osur e>>r epeat Untii | :
Bakgrund och beskrivning:

Vissa programmerare saknar en konstruktion motsvarande Pascal's REPEAT
UNTI L. Detta ar dock inte nagot storre problem, da vi ater igen kan utnyttja att
allt ar objekt och helt enkelt definiera vara egna styrstrukturer! Forsta tanken
ar kanske att skriva nagot i stil med:

repeat: ettBlock until: ettAnnatBl ock

Men det gar inte eftersom meddelandet repeat:until: maste skickas till nagot
objekt. Vi flyttar ettBlock till fore repeat och far metoden:

repeat Until 1: anot her Bl ock
sel f val ue.
~anot her Bl ock val ue
i fFalse: [self repeatUntil1l: anotherBl ock]
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Nu kan vi direkt préva vara nya styrstruktur.

i = 0.
[ =i + 1. Transcript print: i; endEntry] repeatUntil 1:
[i >= 10]

12345678910

Den rekursiva beskrivningen av repeatUntill: ovan ger oss ganska dalig pre-
standa sa vi ger tva alternativa losningar som drar nytta av att while-slingor
ar optimerade.

repeat Until 2: anot her Bl ock
sel f val ue.
~anot her Bl ock whi | eFal se: sel f

I det har fallet kommer VisualWorks kompilator klaga 6ver att vi inte har
anvant litterala block, men det gar att fortsatta i alla fall om man vill.

Om vi inte vill fa klagomal och dessutom garantera att koden optimeras, kan vi
istallet implementera det hela enligt foljande:

repeat Until 3: anot her Bl ock
sel f val ue.
Al anot her Bl ock val ue] whil eFal se: [sel f val ue]

dar vi uttryckligen klargor att de inblandade objekten ar block.

« Implementera ocksa en (Suk?!!) metod mayBe: som nar den skickas till ett

booleskt objekt av typen Tr ue slumpméassigt skall utfora och returneraresul-
tatet frén evaluering av argumentblocket. | dom fall dér inte blocket evalu-
eras skall ni I returneras. Om samma meddelande skickas till ett objekt av
typen Fal se sdskall ni | returneras. Anvand klassen Randomfor att generera
slumptal (se exempelvis dess anvandning i monstret prototype ovan).

Exempel:
- Mottagaren f al se
fal se mayBe: [Transcript show ’'Joda!’; cr]. "ger alltid nil
eftersom nott agaren fal se"
4 < 2 mayBe: [Transcript show 'Joda!’'; cr]. "ger ocksa
alltidnil"
- Mottagarentr ue
true mayBe: [Transcript show °’Joda!’; cr]. "blocket
eval ueras i bl and och i bl and inte"
4 > 2 mayBe: [Transcript show °'Joda!’'; cr]. "blocket

eval ueras i bl and och i bl and i nte"

LETA EFTER OCH ANVANDA VISSA GRUNDLAGGANDE SYSTEMMETODER

Klassen Behavior med subklasser

Klassen Behavi or med subklasser beskriver Smalltalk som sadant med super-/
subklasser, metodkataloger, osv. Dessa systemklasser innehdller ocksa metoder
for att be klasser om deras metoder, kompilerakod, laggatill instansvariabler mm.

o

| klassen Behavi or hittar man ocksa " basimplementationen” av metoden new. Vet
du varfor den & implementerad hér (som instansmetod!)?

« Borja med att Oppna en Browser pa Behavi or, antingen via launchern (tex
genom att valja Browse->All classes, leta reda pa Behavi or via Browsern

VisuaWorks



2D1359 & 2D 1360 Objektorienterad modellering programmering och analys

och sedan Oppnaen Hierarkisk Browser (for att se alla dess subklasser pa ett
smidigt sétt) eller genom att helt enkelt "gora Do it pd' Behavi or br owse.

» Skapa en klass Mot or bat som subklass till klassen vj ect med instansvari-

ablernal angd, vi kt och pri s med hjalp av meddelandet:
subcl ass:
i nst anceVari abl eNanes:
cl assVari abl eNanes:
pool Di cti onari es:
cat egory:

» L&gg till en instansvariabel hast kr af t er
Ledning: Metoden addl nst Var Nane:

« Skriv accessmetoder till &minstone en av instansvariablerna mha meddel an-
det conpi l e:cl assi fied: .

L edning: Forsta argumentet & kallkoden patextuell form och den andra namnet pa den
metodkategori i vilken man vill placera metoden.

Undersoka delar av systemet

Forsta punkten &r ett rent letabvningsmoment! Anvand Launchern for att:

* hittaallaimplementationer av metoden addl nst Var Nane: .
Anvand metoder i Behavi or med subklasser for att tareda pa foljande om klassen
Met acl ass (§alvklart kan du kontrolleradom flestaav dinaresultat genom att par-
alellt undersoka klassen i Browsern):

Ledning: Mangaav metodernahittar dui kategorin accessing class hierarchy respektive
accessing method dictionary i klassen Behavi or .

* Dess superklass
« Alladess subklasser
» Allametoder definierade i klassen
» Allametoder definierade i klassen eller dess superklasser
* Instansvariabler definierade i klassen
Ledning:  instVarNames
* Instansvariabler i klassen ochi alla dess superklasser
» Alladessinstanser
Ledning:  alllnstances

» Hur ser bytekoden(/assemblerkoden) i metoden
Met acl ass>>addl nst Var Nane: ut?

Ledning:  Gor inspect pa
Met acl ass conpi | edMet hodAt: #addl nst Var Narre:

2.5 Till sist

GOr uppgift g)fran laboration 2 dvs Personregister med Observer, Srategy och
Adapter.

Anvand som vanligt SUnit for att skriva enhetstester.

Ett tips &r att anvanda SortedCollection for att sortera objekten, setex Ivan Tomeks
tutorial och referenserna forelasning 16.
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