Taschenrechner

Erster Start von Squeak

In der Informatik-AG fiir Mddchen der Klassen 8 am Gymnasium St. Wolfhelm in Schwalmtal wird
mit der Programmierumgebung Squeak gearbeitet. Es wird die Version 3.9 eingesetzt; sie kann bei
www.squeak.org kostenlos bezogen werden. Der gesamte Sprachumfang liegt in einem Image. Dieses
Image wird verdndert, wenn nach Beenden von Squeak der Meniipunkt Speichern und Verlassen
gewdhlt wird. Die Verdnderungen des Image werden in der Datei mit der Endung changes festgehalten.

[\0 0/] Squeak.exe

Nach dem Download und anschlieBendem Entpacken kann das Programm mit der Datei &=~=
gestartet werden.

15queak! {C:%Dokumente und Einstellungen' Admin'.Eigene Dateien"-.,InfurmaI:ik"-.,inf A |I:I|£|

xB Workspace
Welcome to Squeak - an open Smalltalk

* B Workspace & O
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What is this? SIS IESES

Squeak is an open source implementation of

Smalltalk with an expansive and rapidly 7067

I developing world of objects included.
Squeak includes a fully integrated development

- browser spesdu
- Z0Me green tests
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Welcome to the finale wersion of 3.9 of 7 of Novemter 2006

TOES:
Tou will find motre recent verzgionz at | B oo
htteAfwrww. aqueak.orgs - eval fix
Thiz image will te used to produce other distritutionis such - font fix
az a developer image and a fun with Squeak image.

TO64
We hope that vou will really appreciate thiz version atntd ™ § | ———- ¥
that Squeak will help vou making vour projects reality, by -

W =0 Qo =

Das Startfenster zeigt drei so genannte Workspaces mit Informationen iiber die Programmiersprache
Squeak. Demnach ist Squeak eine kostenlose OpenSource Implementation der Programmiersprache
Smalltalk fiir alle géngigen Plattformen. Sie wurde von Alan Key unter der Mitarbeit von Seymour
Papert, Jerome Brunner und vielen anderen entwickelt.

Squeak beinhaltet eine vollstindige Programmierumgebung fiir Smalltalk. Nach kurzer Zeit ist auch
ein Anfénger in der Lage ansprechende Programme konstruktiv zu entwickeln.

Nach dem ersten Start von Squeak wird die Sprache Deutsch eingestellt. Man ruft mit einem
Linksklick auBerhalb eines Workspaces das Weltmenii auf und wéhlt unter Hilfe (kelp...) den
Meniipunkt Sprache (set language...) auf.
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x| World |

Preferences & Services b
| @@ previous project
| & jump to project...
) &save project on file...
&anad projest from file..,
= undo "resize Workspacel” (2)

restore dizplav (1)
\Sjopen...
windows...

changes...

l@Ihelp...

ﬁ'appearance. »
do...

Snobjects (o)
Janew morph...

A4 authoring tools...

plavtfield options...
flapz...
projects...

PL print PS to file. ..
a detug...

P save

i~ - "y
x  help... ,@
about thiz svatem... '

update code from server
preferenices,..

zet language...
command-kevy help
world menu help

fofnt zize summary
useful expressions
annotatiofnn setup...
graphical imports
standard graphics librarv
telemorphic...

turn zound off

zet author initials...

Vi statiztics

purge undo records

\Space left

15queak! {C:'\Dokumente und Einstellungen', Admin'Eigene Dateien’, Informat

=10l x|

i choose lang uﬁﬁﬁ@

O Deutsch
m English
g Ezpafiol

(Fsave as.., l

(¥ save as new version §

gsave and quit

kg quit

p Speichern
@Speichern alz...
@Speichern alz neus Verzion

Nach FEinrichtung der gewiinschten Sprache,
speichert man das Image unter einem neuen
Namen. Somit kann zu jeder Zeit auf das

Originalimage wieder zuriickgegriffen werden. Slspeichern und verlassen

gVerIassen
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Im ersten Projekt soll ein Rechner mit den vier Grundrechenarten angelegt werden. Mit einem
Linksklick 6ffnet sich das Menii Welt. Wéahle den Meniieintrag Offne... und dann den Meniipunkt

Morf-Projekt

Welt

Preferetices & Services
€A Vorheriges Projekt

& Gehe zu Projekt...

E}ijekt ifn Datei speichern...

EgPrDjekt von Datei laden...
rickoéngiz "dizmiss Circle” (g)
Bildzchirm wiederherstellen (r

Projekt Rechner anlegen

=101 x|

:I “~ R

=) iftne... x| Offne... | Lé"
__|Eenster... class browser £
ind workspace

e file list k

H =t rackage pane broweer z
Einztellungen,.. process browser 2
Loz... method finder u

. Message NAames

Objekte (o) zimple change sorter E
Heuer Morf... dual change zorter =

: Dated. ., 1
f_ﬁgn.m{m.klung.swgrllftzeuge... Transeript (1) 5
pielwiese einrichten... Image Erowser 1

Elapretimatiager...
Projektmanazer...

Spracheditor
Spracheditor fr...

®* B Ohne Name® O g

PLSchreibe in PS-Dated. ..

a Frogrammietren...
@Speiehern

% Speichern als. ..
@Speiehern alz neue Verszion

Moniticello Browser
Monticello Configurations
Preference Browser
Services Browszer
SqueakMap Packag
Teszt Euniner
MYC-Projekt
‘_Mn:nrf‘—Prn:njekt

o —-

Es erscheint ein Rechteck mit dem Titel Ohne Namen. Klicke auf den unteren Titel und trage einen
neuen Titel ein, z.B. Taschenrechner. Klickt man dann in die Mitte des Rechtecks mit der linken
Maustaste, dann befinden wir uns in der Projektoberfliche Taschenrechner. In diesem Fenster soll nun
der Taschenrechner realisiert werden.

Startet ein neues
FMorf-Projekt

gﬂpeichern und verlazsen Kk Blmn.

@Verl&ssen
-

Der Taschenrechner soll iiber folgende Objekte verfiigen:

- Zwei Textfelder fiir die Operanden,

- ein Textfeld fiir die Ausgabe,

« vier Schaltfliachen fiir die Tasten +, -, * und /,

+ ecine weitere Schaltflache fiir die Loschtaste,

. ein Label fiir die Uberschrift und

- drei Label fiir die Textfelder der beiden Operanden und fiir die Ausgabe.
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Objekte anlegen

Am Rand der Fensterfliche befinden sich mehrere Klappen. Mit Linksklick auf die Klappe Objekte
gelangt man zur Objektauswahl.

|ABE| |Suchen | |Kategnrien |

|Basis| |Demu:|| |Grafik| |Kedama| |Mu1timedia| |Havigatinn|

|I-I1'.itzli<:hes| |Pr=’isentatinn| |Skriptfenster| |Star5queak| |Teamwnr1{|

|Text | | Werkzeugkiste |

Text |©

Schriftrolle Text Text (mit Rand)
- Objekte|

Klicke auf die Kategorie Text. Ziehe nacheinander drei Textfelder mit Rand und vier Textobjekte ohne
Rand auf die Fensterflache.

==m =

Text Text
abc

Text

Text

abc

abc

Die Anordnung und GroBeneinstellung der Objekte wird nun jeweils mit Hilfe eines Halos
durchgefiihrt. Man erhilt ein Halo zu einem Objekt durch Mittelklick oder durch ALT+Linksklick. Die
Bedeutung der Smarties sind in der Abbildung beschrieben.

-—® @ O @
verklemn@abc wugrmierm

duplizieren

Kachel erzeugen @ O e
@ (FF) ¥ &
drehen Text (mit Rand) Grife Sndern
Schriftgrofe Schriftiyp Schriftstil &
[ Satz

Die Anordnung, die Gréfendnderung und die Schrifteinstellung kann jederzeit geéndert werden. Die
Bezeichnungen der Objekte kann durch Uberschreiben der voreingestellten Bezeichnungen unterhalb
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der Objekte gedndert werden. Wéhle dazu aussagekriftige Namen, z.B.:

Ibueberschrift, Iboperanda, Iboperandb und lbausgabe; Ib steht fiir Label.
tfoperanda, tfoperandb und tfausgabe; tf bedeutet Textfeld.

Die Inhalte der Objekte sind aus der Abbildung zu ersehen, dabei wurde der Inhalt von tfausgabe
durch Driicken der Leertaste erzeugt

Rechner Squeak

@ 00 @

F

tfausgate

Die vier Schaltflichen +, -, *, / und Alles l6schen werden nach der Fertigstellung der entsprechenden
Methoden der Rechenoperationen und der Loschmethode erzeugt.

Methode addieren

Die Methode addieren verkniipft die Inhalte der Textfelder tfoperanda und tfoperandb. Das Ergebnis
der Verkniipfung ist der Inhalt des Textfeldes tfausgabe. Die Zuordnung wird in Squeak durch :=
ausgedriickt.

Wir 6ffnen den Betrachter des Textfeldes tfausgabe und ziehen am Zuordnungspfeil des Reglerwertes
eine Skriptkachel auf eine freie Fliche des Fensters. Achte darauf, dass die ganze Skriptkachel auf die
Oberflache gelegt wird. Ist nur der erste Teil der Befehlskachel auf der Fliche, so kann man diese
Loschen, in dem man ein Halo der Kachel erzeugt und den Knopf fiir Léschen x driickt.

5 von 19


file:///C:/Dokumente%20und%20Einstellungen/Admin/Eigene%20Dateien/Temp/imNetz/infag/rechts02.html#top

Taschenrechner

Rechner Squeak

Q)

tfauzgatbe

>

L

[_ O |Suchen | | [

o

L
=

e

tfausgabe

EQZ %‘Skrmtve'
! tfausgabe leeres Skript

0.; ‘;Emfachl
L tfausgabe mache Gerausch %quak
L tfausgabe gehe vorwarts um $5 8

I ttausgabe drehe Dich um 55

tfausgabes x . <;194
tfausgabes y . ‘;22';.'
tfausgabe ng . %III
tou_iiningeronnel Al
tfausgabes Reglerwert %D.DD

tfausgabes Zeiger

A -~

A

Der Name des Skriptes wird in addieren gedndert. Klicke dazu auf den Namen Skriptl und
tiberschreibe den Text und schliee die Eingabe mit der Eingabetaste ab. Das Skript addieren erscheint
im Betrachter unter der Liste der Skripte. Durch Linksklick auf das Quadrat des Betrachters wird er

geschlossen und auch gedffnet.

Rechner Squeak

| [ tfausgabe

Ergetnis

[. D |Suchen | |

L ~

D % Skrmtel
'

tfausgabe addieren normal

tfausgabe leeres Skript

=
LN
I hy
@ 3 Glofahy
! tfausgabe mache Gerdusch . quak
! tfausgabe gehe vorwarts um 55
! tfausgabe drehe Dich um $ 5

tfausgabes x . S194

R
' @ O [tfausgabe| addieren

tfausgabes  Reglerwert 4 . 0.00

Hiet clicken um den N

des Skriptes zu dndern

rersstT = T ]|

-

e |

i tfausgabes
i ‘ausgabes
tfausgabes

tfausgabes

Buchstaben .

Reglerwert . S 0.00

tfausgabes

i -

Zeiger

e

-

.

-

Féhrt man mit der Maus tliber die Zeichen in der Zeile der Befehlskachel, so erscheint jeweils eine
Hilfe-Blase. Mit dem x kann man das Skript 16schen. Es kann dann nicht mehr wieder hergestellt
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werden. Mit dem zweiten Symbol von links kann man das Skript unsichtbar machen. Im Betrachter
bleibt es erhalten und kann von dort aus wieder auf die Fensterflache gezogen werden.

Der Inhalt von tfausgabe ist im Augenblick noch das Leerzeichen. Klickt man auf das Ausrufezeichen,
so wird das Skript einmal ausgefiihrt und tfausgabe erhélt den Wert 0.

Ergebtnis

Click hier, urn das Skript
einrnal auszufihren.
Crauerclick um ez zu

w iederholen

ormat] [£] X

tfausgabes © Reglerwert & & | 0.00

Das dritte Symbol von links, das Quadrat, erlaubt das Umschalten von der Kachelldarstellung zum
Programmtext. Wir bleiben vorlaufig bei der Kacheldarstellung. Ein zweiter Klick auf das Quadrat
bringt uns zur Kacheldarstellung zuriick.

wWechsel zwizchen
Kacheldarstellung und
Programmtest

zelf setNumericWalue: 0

v
e ~

Die Summe der beiden Operanden soll nun dem Reglerwert von tfausgabe zugeordnet werden. Die
Werte der Operanden entnehmen wir aus den zugehorigen Betrachtern der Textfelder. Offne den
Betrachter von tfoperanda und ziehe nur den Reglerwert auf die Zahl 0.00 in der Befehlskachel. Nun
wird dem Reglerwert von #fausgabe der Reglerwert von operanda zugeordnet.

tfoperandas Reglerwert . - 0.00
tfoperandas Zeiger . S 1.00

[! &) O [taumgabe] sadieren  [rormal] [£] X

tfausgabes _ Reglerwert + tfoperandas Reglerwert -

Es soll aber die Summe der beiden Operanden dem Reglerwert von tfausgabe zugewiesen werden.
Dazu klicken wir in der Zuordnungskachel auf das nach rechts weisende Pfeilsymbol nach dem
Eintrag Reglerwert. Zum Reglerwert wird nun 1 addiert. Nun 6ffnen wir den Betrachter des zweiten
Operanden tfoperandb und ziehen nur den Reglerwert auf die Zahl 1 in der Befehlskachel. Die Zahl 1
wird durch den Eintrag tfoperandbs Reglerwert ersetzt.

[! 0| [ [tfausgabe] addieren  [nornal] [£] X

tfausgabes © Reglerwert + tfoperandas Reglerwert “-;+ tfoperandbs Reglerwert 4 »

Damit ist die Zuordnung fiir die Addition fertig und die Summe der Inhalte der beiden Summanden in
den Textfelder wird im Ausgabetextfeld angezeigt.
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Rechner Squeak

operansa | 23

Operand b 18

==

Click hier, umn das Skript
einrmal auszufihren.

Crauerclick um es zu
wiederholen

pomat] [£] %

tfausgabes © Reglerwert & tfoperandas Reglerwert | + tfoperandbs Reglerwert 4 b

Nun fiigen wir die Schaltfliche btaddition fiir die Addition hinzu. Wir klicken auf den Namen
tfausgabe in der obersten Zeile der Skriptkachel. Es 6ffnet sich ein Menii und klicken auf den Eintrag
Knopf um dieses Skript auszufiihren. Wir ziehenden Knopf auf eine freie Fensterflache. Wir d&ndern den
Namen der Schaltfliche und wéhlen aus dem Halo das rote Smartie um das Menii fiir die Schaltfliche
btaddition aufzurufen. Wir wihlen den Meniipunkt Beschriftung dndern.

T e AT s S "
| addieren o
— ® e
zeige Programmtext | btaddition 2
zurick zu Kacheln... nach hinten
zpeichere diese Version Rechner SQUEQK nach vorne
lagche dieses Skript anig:ra;:d'?;n"' :
tenenne diezez Skript um S,ChamnY 4
Enopl um diezes Skript aussufihren Layout 4
Schreite eine Hilfe-BElase {Ur diesez Skript Operand a 23 Smartiesbefehle... L4
Statusmiglichkeiten erklaren O nicht laschbar
= X 5 = : O werankert
it mir eine Kachel mit mir selbst O geschidtat
zit mir eine Kachel mit einer Zufallzzahl G 18 0O Uberstehendes verstecken
it mir eine "Mausz unten?-Kachel tperand O Richtungzzmartie
git- mir eine "Maus oben?-Eachel g ;‘f‘&ﬁ%‘emken
dufrufe pro Tick.., |tf‘ausgabe addieren Drucken & Kopieren... »
\_Parameter hinizufigen J Geschwister, . »
qr:xpnrt... »
. 3 Ergebnis 4 1 i
addieren E] L S
@ Programmisren. .. b
riftung &
Aktiongselektor andern
Parameter andetrn
Auzliser andern
et target
zight target
clear target
open underlying seriptor

Es offnet sich ein Fenster und iiberschreiben den Text mit dem Pluszeichen. Die GroBle der
Schaltfliche wird automatisch nach dem Klick auf die Schaltfliche mit der Aufschrift OKs angepasst.
Das s steht fiir die zweite Moglichkeit die Anderung des Textes zu akzeptieren, in dem man die
Tastenkombination ALT+s ausfiihrt. Damit ist die Addition fertiggestellt. Die Skriptkachel haben wir
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mit dem Kreissymbol unsichtbar gemacht und befindet sich im Betrachter von tfausgabe.

Rechner Squeak

operand 0 | 23

Operand b 18

wein (41

Additionsskript erweitern

Wir werden nun das Additionsskript erweitern um die Fiihrungstexte (Labels) der Addition
anzupassen. Dabei sollen die Beschriftungen von Operand a in Summand a und entsprechend
Operand b in Summand b und Ergebnis in Summe a + b bei der Ausfiihrung der Addition gedndert
werden.

Wir ziehen aus dem Betrachter von tfausgabe das Skript addieren. Dann 6ffnen wir den Betrachter von
lboperanda und ziehen die Zuordnungskachel fiir die Buchstaben in das Skript addieren so, dass die
Zuordnungskachel unterhalb der ersten Befehlskachel Platz findet.

i 5queak! {C:',Programme’ Informatik’ Squeak3.9-706 7, Squeak:

= El Iboperanda

[Eor! |Suchen| |

Rechner Squen| o & skripte
! Iboperanda leeres Skript

Iboperandas Buchstaben
Iboperandas Reglerwert . %D.DD

Iboperandas Zeiger . %1.00

! O' ] addieren narmal |:| »
tfausgabes %Reglerwert + tfoperandas Reglerwert = + tfoperandbs Reglerwert
Iboperandas Buchstaben 4 ) Operand a

Operand a

Dperand a 23 p & Einfach]
! Iboperanda mache Gerausch %quak 1]
e
- 18 ! Iboperanda gehe vorwérts um &5 b b
! Iboperanda drehe Dich um 55 b k
Z
Iboperandas |x S0 e
Iboperand: .%362 ;
Ergetnis = ciehe hier eine i
4 1 IbUPE fuardnungskache | . ‘?D k
1
5
t
-\.E . |

iy
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Mit Linksklick auf die Zeichenkette Operand a am Ende der zweiten Befehlskachel wird die Schrift
rot auf blauem Hintergrund. Wir ersetzen die Zeichenkette durch die Summand a und schlieBen die
Eingabe mit der Eingabetaste ab. Mit den Betrachtern fiir /boperandb und lbergebnis fithren wir die
entsprechende Schritte durch.

(+ @) O [auagabe] addicren

tfausgabes ;Reglemert # tfoperandas Reglerwert ::-I- tfoperandbs Reglerwert b
Iboperandas Buchstaben = = Summand a
Iboperandbs Buchstaben 4= = Summand b
\-Ibausgabes Buchstaben 4 b Summe a+h

romat] [E] %

=

Wir machen das Skript addieren unsichtbar und fithren die Addition fiir zwei Zahlen aus. Damit man in
das Textfenster tfausgabe nicht eine Zahl schreiben kann, rufen wir {iber das Halo des Textfensters das
Menii auf und wihlen die Option geschiitzt.

Rechner Squeak

124

451

575

niach hinten
nach vorne
Farte andern...
torder stvle
Schatten
Lawvout
Smartiestefehle,
fiicht lézchtar
verankert

Tterzstehendes verstecken
Richtufigzzsmartie

Ablage

runide Ecken

Drucken & Kopierefl...
Geschwister...

q Export...

Stapel und Karteikarten...
Extraz...

a Programiieren...

text properties...

O an Form anpassen

M am Rand umbtrechen
Textrand...
Vorgénger
Nachfolzer
Programmtext-MMenii...
code pate shift menu..,
EBesitzer fiillen
atidere Objekte umgzehen

Ooooogono

| holder for characters

-

x = tfausgabe &

e e . .

Ein "geschiitztes" Objekt
reagiert nicht auf den

Benutzer

Nun kann man den Cursor nicht mehr in das Textfenster hineinsetzen. Es soll noch je eine Hilfe-Blase
fiir die beiden Textfelder der Operanden erzeugt werden. Dazu wiéhlen wir aus dem Halo das Symbol
mit dem Schliissel aus Programmieren. Aus dem Menii wihlen wir den letzten Eintrag Schreibe eine

Hilfe-Blase.
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Rechner Squeak.

x| tfoperanda @
(;3) Morf untersuchen

Suvesand a 1 2 4 (1l Besitzverhaltnisse
Spieler untersuchen
(;3, Morf erforschen
Eetrachter fir Spieler
Soasnnd b
45 1 Betrachter fir Morf
Browszer fur Morf
plaver protocol (tiles)
morph protocol (text)
morph protocol (tilez)

Tniterklazze anlesen
Suvase oth 5 7 5 Technischer Name, .,
Morf ity Datei speichersn

call #templommatd
define #*tempCommatd

Meiii. ..

] Schreite eifie Hilf'E-EiliiE!E

In das Textfenster schreiben wir z.B. Bitte geben Sie Summand a ein und schlieBBen die Eingabe mit der
Tastenkombination ALT-s ab. Will man den Text d4ndern, so ruft man iiber das Halo noch einmal den
entsprechenden Meniipunkt auf und nimmt die Anderung vor. Ebenso verfassen wir einen Hilfetext fiir
den zweiten Summanden.

Rechner Squeak

svmaand o |12
BEitte geben Sie Operand b
/:\ ein!

smects (451

et 1463

Die Methoden fiir die Differenz und die Multiplikation kénnen nun analog erstellt werden. Das
Operationszeichen wird mit Hilfe des nach oben gerichteten Pfeiles in der Befehlskachel gedndert.

Rechner Squeak Rechner Squeak

Minuend a 5 1 2 Faktor a 5 1 2

Subtrahend b| 4571 Faktorb (4571
[ B
Differenz a-b | 0 Produkt ab | 23()Q7] 2
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Methode loschen

Die Methode /6schen soll folgende Verdnderungen am Rechner Squeak vornehmen:

Die Inhalte der Eingabetextfelder werden auf 0 gesetzt,
das Ausgabetextfeld wird geldscht und
die Fiihrungstexte (Labels) werden auf die urspriinglichen Inhalte zuriickgesetzt.

Wir ziehen dazu im Betrachter tfausgabe die Befehlskachel mit der Aufschrift tfausgabes leeres Skript
auf eine freie Stelle. Wir dandern die Bezeichnung Skriptl zu /éschen und schlieBen die Anderung mit
der Eingabetaste ab. Ziehe die Zuordungskachel fiir die Buchstaben in das Skript. Klicke auf die Zahl
und iiberschreibe sie, in dem Du zweimal die Leertaste driickst. Ziehe dann aus den entsprechenden
Betrachtern die Zuordnungskacheln fiir die Reglerwerte der Operanden und tiiberschreibe sie mit O.
Andere jetzt noch die Fiihrungstexte entsprechend.

Rechner Squeak

Faktor a 5 1 2

Faktor b 451_0
B

Produkt a*b 2309 12

(1 @ O [fausgabe] toschen | [rormat] [£] x|

tfausgabes Buchstaben =
tfoperandas & Reglerwert 4 & 0
tfoperandbs | Reglerwert & © 50
Iboperandas Buchstaben 4 b Operand a
Iboperandbs Buchstaben #= | Operand b
Ibausgabes Buchstaben #= ) Ergebnis

- -

Erstelle noch einen Knopf um die Methode loschen aufzurufen.
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Rechner Squeak

Operand a O

Operand b O

i B H

Ergebnis

Alles ldzchen

Methode dividieren

Bei der Division ist darauf zu achten, dass der Divisor von Null verschieden ist. Sind beim Quotienten
a/b a und b gleichzeitig Null, so liegt ein unbestimmter Ausdruck vor. Jede Zahl konnte Lésung des
Quotienten sein. Ist aber a von Null verschieden und b gleich Null, so ist der Quotient nicht definiert.
Die Umkehrung ist dann ndmlich nicht moglich. Ist 5 von Null verschieden, dann ist in jedem Fall der
Quotient definiert. Wir miissen also eine Fallunterscheidung vornehmen:

Wenn b = 0

dann wenn a = 0
dann Ausgabe unbestimmter Ausdruck

sonst Ausgabe nicht definiert
sonst Ausgabe a/b.

Aus dem Betrachter zu tfausgabe ziehen wir die leere Skriptkachel auf eine freie Stelle des Fensters.

Hier gibt ez einen

TEST /JASNEIN-Block fir das
[! Q| [ |tfausgabe|Skriptl Iﬁ X]

Links neben dem Kreuzsymbol finden wir ein gelbes Rechteck. Wir klicken darauf und ziehen eine
Testkachel in das leere Skript und nennen es dividieren. Wir ziehen noch eine zweite Testkachel in das
Skript, so dass die obige Struktur der Fallunterscheidungen schon sichtbar wird.

r! Q| [ |tfausgabe|dividieren IEI X-\

Test

Test
Ja Ja

Nein

Hein

Nun miissen noch die entprechenden Anweisungen eingetragen werden. Zuerst tragen wir die
booleschen Ausdriicke b = 0 und a = 0 dort ein, wo die jeweilige Uberpriifung auf den Wahrheitswert
der Aussage vorgenommen wird: beim Test. Achte beim Erstellen der Struktur darauf, dass der richtige
Viewer (Betrachter) und nur die Reglerwerte ausgewahlt werden.
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! @] [ |tfausgabe| dividieren normal IEI X

Test tfoperandbs Reglerwert 5= S0

Test tfoperandas Reglerwert 5= 50 b
Ja Ja

Hein

Nein

Es fehlen jetzt nur noch die entprechenden Anweisungen fiir das Textfeld der Ausgabe. In den ersten
beiden Fillen wollen wir Text (unbestimmt bzw. nicht definiert) in die Ausgabe schreiben, im letzten
Fall soll der Wert des Quotienten, also ein Reglerwert, eingetragen werden. Wenn eine zweite
Befehlskachel in den Testblock gezogen wird, wird neuer Platz fiir die Kachel direkt angezeigt.Die
Labels (Fiihrungstexte) sollten auch noch angepasst werden. Vor den JA/NEIN-Block setzen wir eine
Befehlskachel fiir lbausgabe.

1 [0 O [tfausgabe] dividieren ]

Ibausgabes Buchstaben + | Quotient a/b

Test tfoperandbs Reglerwert 5= S04

Tezt tfoperandas Reglerwert &= S0

tfausgabes Buchstaben = » unbestimmt
Ia
Ja Iboperandbs Buchstaben +4 |= 0 nicht erlaubt

tfausgabes Buchstaben 4= b nicht definiert
Iboperandbs Buchstaben 4= 0 nicht erlaubt

Hein

tfausgabes © Reglerwert + tfoperandas Reglerwert :;}' tfoperandbs Reglerwert 4
Hein Iboperandas Buchstaben 4= ) Dividend a
Iboperandbs Buchstaben +#= | Divisor b

Mit der Erstellung des Knopfes zum Ausfiihren der Methode dividieren ist der Rechner fiir den Einsatz
der Grundrechenarten abgeschlossen. Die Objekte wurden zum endgiiltigen Test noch ein wenig
verschoben.

Rechner Squeak Rechner Squeak
Dividend a O Dividend a 1 2 6
0 nicht erlaubt 0 0 nicht erlaubt 0

iH B BN i N

Quetient a/b |UNbestimmt | Quotientaw \nicht definiert
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Rechner Squeak

Dividend a 3 3 6

Divisor b 1512
C

Quotient a/b ( 2}‘9)

Programmtexte
Bisher haben wir die grafische Programmierung zur Erstellung der grafischen Oberfliche (GUI:

graphical user interface) und Programmierung des Rechners mit Befehlskacheln eingesetzt. Wir wollen
nun die entsprechenden Befehle der Programmiersprache Smalltalk uns genauer anschauen. Dazu
schauen wir uns die Methode addieren in der Ansicht Programmtext an.

wWechsel zwizchen

Squeak
romal] [E] X

zelf zetNumericValue: Tfoperanda getNumericWalue + Tfoperandtk getMumericWValue, =
Ltoperanda zetChatracters: "Summand a’,
Ltoperandt zetCharacters: "Summand b,
Ltauszgatel setChatracters: "Summe a+b’

Kacheldarstellung und
Programmtest

-

LA

Wir erkennen, dass im Programmtext die verwendeten Objekte mit ihren Namen auftreten:

« self (damit ist das Objekt tfausgabe gemeint),
« Tfoperanda,

« Tfoperandb,

« Lboperanda,

+ Lboperandb und

« Lbausgabel

Die Objekttypen Text (mit Rand) (Textfelder) und Text (Label) stellt Squeak zur Verfligung. Die
Eigenschaften der Objekte sind in Klassen festgelegt worden. Zusétzlich wurde bei der Definition der
Klassen auch festgelegt, wie man die Eigenschaften auslesen und verindern kann. Dies erfolgt durch
eine entsprechende Nachricht. Ein Objekt verfiigt fiir jede Nachricht, die es versteht, {iber eine so
genannte Methode, in der die Reaktion des Objekts auf den Empfang der entsprechenden Nachrichten
festgelegt (programmiert) ist.

Die Grundform des Nachrichtenausdrucks in Smalltalk lautet also:

<objekt> <nachricht>
Das Ergebnis ist immer ein Objekt!
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rogramme in der Sprache Smalltalk bestehen grundsétzlich aus Nachrichten die an Objekte gesandt
erden. Das Ergebnis einer solchen Nachricht ist wieder ein ObJ ekt. (aus Johannes Brauer, Grundkurs Smalltalk, Vieweg)

Die Methoden, die im Programmtext addieren auftreten, sind:

« getNumericValue
« setNumericValue:
+ setCharacters:

+ + Zahlobjekt

Die Nachricht getNumericValue wird von einem Objekt der Klasse Text (mit Rand) verstanden und
gibt als Ergebnis die eingegebene Zahl als Objekt zuriick. Diese Nachricht besitzt kein Argument; es
handelt sich um eine undre Nachricht.

Die Nachricht setNumericValue: wird von einem Objekt der Klasse Text (mit Rand) verstanden und
verdandert den Inhalt eines Textfeldes. Im Argument steht nach dem Doppelpunkt die Information, die
in das Textfeld eingetragen werden soll. Es handelt sich bei solchen Nachrichten um so genannte
Schliisselwortnachrichten.

Die Nachricht setCharacters: ist ebenfalls eine Schliisselwortnachricht, die von einem Objekt der
Klasse Text verstanden wird. Im Argument steht die Zeichenkette in Hochkommata, die den Inhalt des
Textes festlegt.

Die Nachricht + Zahlobjekt wird an ein Zahlenobjekt gesandt, denn die Aufrufe tfoperanda
getNumericValue und tfoperandb getNumericValue geben ja Zahlenobjekte zuriick. Eine solche
Nachricht mit genau einem Argument heiflen bindre Nachrichten.

Der Programmtext beginnt mit dem Namen der Methode addieren. Dann folgen einzelne Zeilen, die
mit einem Punkt enden. Der Abschlusspunkt in der letzten Zeile kann wie hier fehlen.

Auch ifTrue: ist ein Schliisselwort. Das zugehdrige Argument wird in eckige Klammern gesetzt. Man
nennt dies einen Block. Analysiere den Programmtext der Methode dividieren.

.,
! | m] [tfausgabe|dividieren IEI ®
rE‘]l?ld:l.El‘Eﬂ =
Lbauzgatel setCharacters: "(uotient asb’,
Tfoperandt getHumericValue = 0 ™ falze
ifTrue: [Tfoperanda getNumericValue = 0 "7 false
ifTrue: [zelf zetCharacters: 'unbestimmt’,
Lboperandt setCharacters: "0 ficht erlaubt’]
ifFalse: [zelf zetCharacters: ‘nicht definiert’,
Ltoperandt setCharacters: "0 nicht erlautt’]]
ifFalze: [zelf zetMumericWalue: Tfoperanda getNumericValue
{ (zelf teMotZero: Tfoperandt getNumericValue),
Lboperanda setCharacters: 'Dividend a’.
Ltoperandt setCharacters: "Divisor b'] =
.

. J.-'

Verdndert man den Programmtext im Skript, so kann die Kacheldarstellung nicht mehr eingesetzt
werden. Nicht zu jedem Befehl gibt es nimlich eine Kachel. Daher werden simtliche Anderungen, die
man im Programmtext vorgenommen hat wieder riickgdngig gemacht, wenn man wieder zur
Kacheldarstellung zuriick geht.
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Wurzel, Potenzieren
Der Rechner Squeak soll nun noch zwei weitere Funktionen erhalten, die nicht mit der
Kacheldarstellung programmiert werden konnen: Wurzelziehen und Potenzieren. Squeak stellt fiir
beiden Operationen entsprechende Nachrichten zur Verfiigung:

« Wurzel aus 5:

5 sgrt

« 5hoch 3:

5 raisedTo: 3

Wir 6ffnen den Betrachter von tfausgabe und ziehen ein leeres Skript auf eine freie Stelle. Wir nennen
das Skript radizieren und wechseln zur Programmtextdarstellung. Zuerst lesen wir den Inhalt des
Textfeldes von Operand a aus und ordnen den Wert der Variablen a zu. Diese muss lokal zu Beginn
des Programmtextes festgelegt werden. Ferner verwenden wir noch die lokale Variable wurzel, die den
Wurzelwert aufnimmt. Die lokalen Variablen werden nach dem Methodennamen angegeben. Dabei
werden sie durch zwei senkrechte Striche [J L1 (Alt Gr + <) begrenzt.

Als Zuweisungsoperator verwenden wir die Zeichenfolge :=.

t [©) [ [ttausgabe] radizieren E]

radizieren —
la wrurzell

a = Tfoperanda getMumericWValue,
wureel = a aqrt.

zelf setNumericVYalue: wurezel.
Ltoperanda setCharacters: 'Radikand a’'.
Lboperandt setCharacters: "'
Tfoperandb setCharacters: "’
Ltauzgatel zetCharacters: "Wursel a’,

¥
kL J.-'

Im Programmtext sind die Fiihrungstexte (Labels) angepasst worden. Der Programmtext wird immer
vor der Ausfiihrung mit ALT-s gesichert. Ist ein Bezeichner oder eine Methode nicht richtig
geschrieben worden, so macht Squeak Vorschlige fiir eine entsprechende Anderung. Der Knopf soll
das Wurzelzeichen enthalten. Wir kopieren das Zeichen ALT-c aus dem Workspace und fiigen es mit
ALT-v in das Fenster fiir die Beschriftung ein. Das Werkzeug Workspace findet man bei der Klappe
Werkzeuge.

x B Workspace 80O

Character value; 166 §.

Das Sonderzeichen erhalten wir durch das abgebildete Skript im Workspace. Man Fiihrt es nach
Speicherung (mit ALT-s) mit der Tastenkombination ALT-p (Print it) aus.
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Rechner Squeak

Radikand a 2 5

[
Wurzel a 5_0

Allez lizchen

Bei der Implementation des Potenzierens gehen wir entsprechend vor.

Rechner Squeak

r! Q| [=] pctenzieren IEI X-\

-

potenzieren
la t potens
a = Tfoperanda getHumericValue,
t = Tfoperandt getHumeric¥alue, Exponent b 3
poteniz = a raizedTor b,

zelf zetNumericValue: potens, D

Ltoperanda setCharacters: 'Basiz a',
Potenz a*b 15625

Lbtoperandt setCharacters: 'Exponent t°,

Lbauzgatel setCharacters: 'Potens aﬂ:-I.
5! 2

]

Das Potenzieren von natiirlichen Basen und nicht negativen, natiirlichen Exponenten soll nun mit einer
eigenen Methode programmiert werden. Ist der Exponent 0, so ist das Ergebnis der Potenz 1, im
anderen Fall muss die Basis so oft mit sich selbst multipliziert werden, wie der Exponent angibt. Dies
realisieren wir mit einem Intervalldurchlauf. In Squeak wird diese Intervallschleife folgendermallen
benutzt:

Basis a 2 5

o

Fl

n to: m do: [ :1i | <Anweisungsfolge> ]

Die Bezeichner n und m stehen fiir die Intervallgrenzen des Intervalls, welches mit der Schrittweite 1
durchlaufen wird. Der Block beginnt mit der Blockvariablen 7, die den jeweiligen aktuellen Wert beim
Schleifendurchlauf aufnimmt. Fiir die Methode potenzieren ergibt sich in Squeak der obige
Programmtext.
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15queak! (C: Programme’ Informatik’,Squeak3.9- 706745 ak: & | Ellil

Rechner Squeak

L]

E ]
- 2 Facih
Basis a =
e
r
Exponent b 1 2 k
2
N P ;
Click hier, urn das Skript u
einrmal auszufihren. q
P ~h Dauerclick urn es zu k
otenz a = w iederholen e 1
' E
| Enzieren normal [»| |8
r - .'1
E i B

[baziz exponent poteng|
basiz 1= Tfoperanda getMumericValue,
exponient = Tfoperatidt getHumericValue,
potenz = 1,
1 to: exponent do:

[:illpn:ntenz = potenz¥baziz],
zelf zetNumericVWalue: potenz

v
-

Weitere Operationen fiir den Rechner Squeak sollten nun selbststindig eingearbeitet werden kdnnen.
Als neues Projekt bietet sich die Erstellung eines Bruchrechners an. Viel Freude bei der Umsetzung.

Bruchrechner
2

E I .

(5/6)

© H. J. Fels, Gymnasium St. Wolthelm, Schwalmtal, 2007
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