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Ubung 6 — Multimedia-Programmierung

Inhalt
Einflihrung in Squeak: EToys und Smalltalk

Aufgaben

Kopieren Sie sich die notwendigen Dateien in ihr Homeverzeichnis:
cp -r /soft/IFI/lang/squeak-3.6.3/1iX86-unknown-linux/squeak workspace .

Wechseln Sie in das neu erstellte Verzeichnis squeak workspace und starten Sie von dort
Squeak: /soft/IFI/lang/squeak-3.6.3/ix86-unknown-1linux/squeak

1.) EToys

Erste Schritte

e Offnen Sie ein neues Morphic-Projekt

e Offnen Sie das Zeichnen-Werkzeug (z.B. im Navigator-Tab) und zeichnen Sie einen
Kifer. Ubernehmen Sie die Zeichnung mit Keep

e Offnen Sie mittels des Halo-Meniis einen Viewer. Betrachten Sie die Werte und
Anweisungen der verschiedenen Kategorien (z.B. basic). Beachten Sie, dass die Werte
stest aktuell sind (z.B. beim ziehen des Kéfers mit der Maus). Tragen Sie in der Titelleiste
des Viewers einen Namen fiir [hr Kéfer-Objekt ein (z.B. Bug statt Sketch).

e Lassen Sie die Anweisung forward by ausfiihren. Richten Sie den Kifer so, dass forward
auch tatsichlich in Kopfrichtung des Kifers weist. (Dazu rufen Sie im Halo-Menii rotate
auf, dann erscheint nach Beendigung der Rotation ein griiner Pfeil auf dem Kéfer, der
dessen Ausrichtung definiert.)

Skripte visuell erstellen

e Erstellen Sie ein neues leeres Skript fiir den Kéfer (Menii in der Titelleiste des Viewers
oder Kategorie scripts und dort empty script auf die Welt ziehen). Benennen Sie das
Skript als move.

e Fiigen Sie dem Skript mittels Drag’n Drop die eine Anweisung hinzu, die den Kéfer um
10 Einheiten vorwirts bewegt. Fiigen Sie eine zweite Anweisung hinzu, die den Kéfer um
10 Einheiten dreht.

e Starten und beenden Sie das Skript testweise mittels des Uhr-Symbols. Beachten Sie, dass
nicht zwischen Editier- und Ausfithrungs-Modus unterschieden wird, d.h. Sie kénnen
wihrend der Skript-Ausfiihrung weiter editieren oder den Kéfer mittels Drag’n Drop an
eine andere Position setzen. Die Werte im Viewer (z.B. x-Koordinate) werden stets
aktualisiert.

e Beachten Sie die Auswahl-Moglichkeiten fiir die Skript-Ausfiihrung, die sich direkt rechts
neben dem Uhr-Symbol befinden (Standardwert paused bzw. ticking). Hier konne Sie z.B.
definieren, wenn das Skript Ereignis-gesteuert ausgefiihrt werden soll.

e Zichen Sie aus dem Supplies-Tab ein Joystick-Objekt auf Thre Welt. Offnen Sie dessen
Viewer und darin die Kategorie joystick. Definieren Sie mittels Drag’n Drop (vom Viewer
des Joysticks zum Skript des Kifers), dass der Kéfer sich nun abhédngig von der rechts-
links-Ausrichtung des Joysticks drehen soll (multipliziert mit dem Faktor 10).
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e Erstellen Sie eine Blume, die sich dreht. Erstellen Sie mittels des Halo-Meniis mehrere
Zwillinge der Blume (im Halo-Menii den Punkt Menu aufrufen). Speichern Sie vorher das
Skript (Menii Klick auf dem Namen des Kéfers in der Titelleiste des Skriptfensters), damit
es mit kopiert wird.

e Ziehen Sie aus dem Widgets-Tab eine Knopf-Leiste A/l Scripts auf Thre Welt und
verwenden Sie diese, um alle vorhandenen Skripte gleichzeitig zu steuern.

e Fiigen Sie dem Kifer eine Instanzvariable flowerCount hinzu (Menii im Viewer) und
initialisieren diese mit 0.

e Erweitern Sie das Skript des Kéfers (move) um eine If-Abfrage (If-Abfrage kann aus der
Titelleiste des Skript-Fensters gezogen werden). Wenn der Kéfer iiber eine Blume féhrt,
soll seine Variable flowerCount um 1 erhoht werden. Verwenden Sie dazu den Test auf
Farben (color sees). Damit der Test nicht zu oft true liefert, konnen Sie z.B. der Blume
einen kleinen Mittelpunkt zeichnen. Anderungen an der Blume konnen fiir alle Zwillinge
tibernommen werden (im Halo-Menti den Punkt Menu aufrufen).

e Fiigen Sie Threr Welt einen Watcher fiir die Variable flowerCount hinzu, damit der
Variablenwert auch ohne Viewer sichtbar bleibt.

2.) Smalltalk

e Offnen Sie ein Browser-Fenster und machen Sie sich damit vertraut (siche Vorlesung).

e Erstellen Sie eine neue Kategorie MyStuff-Ue6 fur Ihre eigene Klasse.

e Graphische Objekte sind Unterklassen der Klasse Morph. Es existieren bereits viele
vordefinierte Unterklassen von Morph, z.B. in den Kategorien (Morphic-Kernel, Morphic-
Basic, Morphic-Demo, Morphic-... ). Erstellen Sie in Ihrer eigenen Kategorie (MyStuff-
Ue6) eine Unterklasse von EllipseMorph mit dem Namen 7TestMorph. Beachten Sie, dass
alle Anderungen am Code (z.B. im Browser) immer mit accept bestitigt werden miissen.

e Offnen Sie ein Workspace-Fenster, um dort direkt Smalltalk-Anweisungen einzugeben.
Legen Sie in einer Variablen eine Instanz Threr Klasse TestMorph an. Machen Sie die
Instanz auf dem Bildschirm sichtbar, indem Sie die geerbte Methode openInWorld
aufrufen.

e Erginzen Sie lhre Klasse TestMorph um eine Methode initialize. Diese soll zuerst die
Methode initialize Threr Oberklasse aufrufen (super initialize.). AnschlieBend
soll die Farbe der Ellipse auf griin gesetzt werden (color := Color green.).

Verbindung von EToys und Smalltalk-Code:
e Legen Sie fiir [hren Kéfer in dessen Viewer ein neues Skript an, beim Ereignis
mouseLeaveDragging ausgeldst wird (in der Auswahl recht des Uhr-Symbols festlegen).

e Schalten Sie fiir Ihr Skript-Fenster die Ansicht auf textual Code um (in der Titelleiste).
Erstellen Sie dort eine Instanz Threr Klasse TestMorph in der Welt. Die x- und y-Koordinaten
sollen der aktuellen Position des Kéfers entsprechen:
skriptl:

| tm |

tm := TestMorph new openlInWorld.

tm x: self getX.

tm y: self getY.

Abgabe der Aufgabe:
Speichern Sie Thr Projekt mittels Save project on file... im World-Menii unter dem Namen
VornameNachname. Senden Sie es per Email an andreas.pleuss@ifi.lmu.de.
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