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Le mois dernier nous vous avons montré un trés rapide tour d’ horizon de Squeak. Dans cet
article, nousvoulonsprésenter lasyntaxe de Squeak par | e biai sde petits scripts. Nousvouspro-
posons encore unefoisdetester touteslesexpressionsavec laversion de Squeak qui est fournie
sur le CD joint ace numéro. Nousallonscommencer par regarder comment on peut exécuter de
mani ére interactive des expressions. Ensuite nous abordons rapi dement la syntaxe et montrons
comment écrire de petits scripts qui vont vous permettre d’ accéder au\Web, manipuler desima-
ges ou générer de lamusique. Pour donner quelques repéres, il faut savoir que Smalltalk a été
influenceé par les langages suivants: Lisp (fermeture lexicale, uniformité), LOGO (un langage
fonctionnel dynamique) et Simula (programmation aobjets).

Lemois prochain nous montrerons comment définir d’ autres scripts et discuterons aussi des
principes de conception qui anime Sgueak. Le mois suivant nous aborderons la définition de
classes en programmant des Morphs. Nous montrerons aussi comment Smalltalk offre au pro-
grammeur unerelationtrésétroiteaveclesobjetsqu’il créecar il est basé sur descyclesde com-
pilationincrémental etres courts qui permettent une constanteinteraction avec les objets créés.

1. Exécuter une expression en Squeak

Nousvoussuggéronsdetravailler en Morph (menu open...->M or ph proj ect) puisenter sur
le projet. L’ environnement Morph est I’ environnement standard dans la version 3.0 et il est
beaucoup plusjoli et convivial. Pour exécuter un script, ouvrer un workspace (menu open...->
wor kspace), tapez | e script, sélectionnez-le (si vous cliquez jusque avant le premier caractere,
letexte entier est sélectionné) et faites apparaitre un menu puischoisissez le choix “ dolt” com-
me le montre laFigure 1. Nous vous suggérons de tapez |e script décrit danslaFigure 1 car le
résultat est saisissant. Essayez d ouvrir plein defenétresou de morphsdecouleurs. Enfait, dans
n’importe quelle fenétre prévue a cet effet (browseur de code, débogueur,...) on peut compiler
et exécuter du code de cette maniére.

Si Squeak s exécute lentement sur votre machine, essayez d’ avoir la méme profondeur (le
nombre de bits représentant une couleur) en Squeak que dans votre systeme: (menu appar e-
ance -> set display depth et choisissez un nombre). Sur les cartes actuelles 32 évitera a
Squeak de simuler d' autres modes graphi ques.
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¥ Workspace
| warp src dest |
warp = (WarpBlt toForm: Dizplay)

celliize: 1

zourceForm: Dizplaty: (find...(f) h
cellSize: 2 find again (g}
combitiationBule: Form over. SET sea;‘ch .strin thi
sro i= {-200@-200, -50@100, S0@100, 200@-100, iigﬁ;? i
dezt 1= D2l corner: 200@100, fo)
Dizplav restorehAfter: [ gil:t“{[x}'c
[Senzor anvEuttonPreszed] whileFalze: paste (v)
[warp copvQuad: src + Sensor cursorPoint | paste..,
woRect: dest]] do it (4}
print it {p)
inspect it (i}
accept (20
cancel (1)
show tvtecodes
| [OTE, .. '

Figure 1 Comment compiler dynamiquement un script en Squeak.

2. Uniformité et simplicité

Lasyntaxe des Smalltalk est simple. Tressimple si I’ on parvient a se débarrasser des vieux
réflexes créés par les autres langages que sont C, C++ ou Java. Ralph Johnson un des quatre
auteurs des Design Patterns al” habitude de dire que la syntaxe de Smalltalk tient sur une carte
postale. Et ¢’ est vrai (voir plusloin)!!!

Mots réservés en Smalltalk.

» sel f (éguivaent dethis) et super sont des pseudo-variables qui font références al’ objet exécutant une
méthode qui les contient.

» true,f al se représentent les booléens. Il sont les uniquesinstances des classes Tr ue et Fal se. Et oui
tout est objet méme les booléens.

 nil estl'équivaentdeNULL ounul | . ni | est!'uniqueinstance delaclasse Undef i nedObj ect

Eléments syntaxiques.

o = (et_ qui apparait comme une fléche en Squeak) permet I’ affectation du contenu d’ une variable.

» " permet derendre un résultat dans une méthode. Par défaut, toute méthode rend lereceveur (sel f ), mais
les browseurs de code ne le montrent que si nécessaire.

* . estun séparateur d' expression (et non terminateur donc pas besoin de toujours le mettre alafin).

» ; (appelée cascade) permet d' envoyer plusieurs messages a un méme objet.

e | | déclaration devariableslocaesdansuncontexte.| x | X := 3. x+ 1

¢ | findedéclaration d’ arguments de fermeture lexicale.

[1 définit une fermeture lexicale qui est un objet de premiére classe comme en Lisp.

[:y] v + 2] value: 3rend5

* X définit un argument de fermeture lexicale.

» # définit un symbole (des chaines de caractéres aidentité unique). #Jesui sUni que
‘"’ chaine de caractéres on double pour avoir unequote: “ i diot” ‘idiot n'’est pas ce-
lui que |’ on croit’ *Je ne suis pas uni que’

#() définit un tableau défini lorsde lacompilation. #(a b #(true))



o #[] définituntableaudebyte#[ 1 2 234]

« “* commentaire:“voil a un coment aire”

» Par convention les variables locales commencent par une minuscule et |es variabl es global es commencent
par une majuscule. Les noms de classe sont commencent par une majuscule car elles sont des variables

globales. t r ue est donc uninstancedelaclasse Tr ue.

Squeak est en retard au niveau des fermetures lexicales car elles sont simulées et non implé-
mentées comme dans tous les autres Smalltalk. Ceci est du au fait que Squeak est basé sur une
des premieresimplémentations de Smalltalk. Cette situation vavrai semblablement changée.

Sur une carte postale. Voici la syntaxe de Smalltalk compl te sur une carte postale
comme le montre Ralph Johnson. Evidemment la méthodene fait rien de bien utile ! Nousmon-
trerons comment compiler une méthode dansle prochain article.

exanpl eW t hNunber: x
“This is a small nethod that illustrates every part of Smalltal k nethod
syntax except prinmtives, which aren't very standard. It has unary,
bi nary, and key word nmessages, declares argunents and tenporaries (but
not bl ock tenporaries), accesses a global variable (but not class and
i nstance variable), uses literals (array, character, synbol, string,
integer, float), uses the pseudo variables true false, nil, self, and
super, and has sequence, assignnent, return and cascade. It has both zero
argunent and one argunent blocks. It doesn’'t do anything useful, though”
|yl
true & false not & (nil isNl) ifFalse: [self halt].
y := self size + super size.
#(%a #a ‘a’ 1 1.0)
do: [:each | Transcript
show. (each cl ass nane);
show. (each printString);
show. * ‘].
N X < y

3. Envoi de messages par I’exemple

En Smalltalk, al’ exception des é éments syntaxiques dénombrés dans |a section précédente
GC=n~.; ##0) [1 | |), TOUT estinvocation de méthode, auss hommée en jargon Small-
talk, envoi de message. En Smalltalk, on envoie un message aun objet, et il N’y apas de notion
d opérateurs, ni de surcharge donc on peut définir + sur une classe de son choix (contrairement
aJava) maison n’apaslapossibilité de définir leur précédence comme en C++. Ceci doit étre
résolu explicitement comme le montre les exemples suivants. De plus, on ne peut surcharger
une méthode.Lasimplicitéabien un prix!

L’ intention qui apousselacréation de Smalltalk était de permettre adesenfantsdelireleco-
de, ce choix se voit dans |’ appel de méthode. Smalltalk propose trois types d’ invocation ou
d’ envoi demessagesunaire, binaireou amots-cl ésbasée sur lafagcon dont lenom delaméthode
est formé (les exemples donnés sont pris du code des scripts présentés plusloin):

* unaire: Le nom de la méthode est simplement formé d' une suite de caractéres (f act ori al , open,
cl ass). Essayez:
2000 factorial
Browser open
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* binaire: le nom de laméthode est formé de un ou deux caractéres choisis parmi lessymboles+ - / \
* ~ <> = @& ? , commepar exemple: >=,=, @
100@00 “créé un point*
» abase de mots-clés: le nom de laméthode est formé d’ un ou plusieurs mots terminés par un : qui spécifie
gu’ un argument est attendu.
Exemple: r: g: b: (troisarguments), pl ayFi | eNamed: (un argurent), at:put: (deux
argunent s),
Color r: 1 g: 0 b: O
M D Fi | eReader pl ayFil eNamed: 'LetltBe.MD
Par exemple, pour créer une instance de la classe couleur on peut utiliser la méthode:
r:g: b: commesuitCol or r: 1 g: 0 b: 0 cequi serait équivaent aune méthode Javaou
C++r:g:b:( 1, 0, 0).Les:fontpartiedunom delaméthode.

Cesdifférents envois de messages ont des précédences diff érentes qui permet leur composition
demaniereélégante. L orsqueles précédences sont |es memes|es expressions sont exécutéesde
lagauche versladroite.

Unaire> Binaire > Mots-Cles
Ainsi lesinvocations unaires sont toujours évaluées en premier puisles binaires et ensuite les
mots-clés. Bien sur les parenthéses permettent de changer cet ordre.

lllustration: Tapez et compilez les expressions suivantes (si vousvoulez voir lerésultat utili-
sez“ printlt” aulieu de“ dolt”).

Browser open “message unaire”

1000 factori al “message unaire”

2+3*5 “message binaires conposés de gauche a droite”
(2 +3) *5

/73 +1 “on ajoute une fraction a un entier on obtient une fraction”
| array |

array := #(1 2 3).

array at: 1 put: 4. “exenpl e de nmessage a nots-cl és”

array

M D Fi | eReader pl ayFil eNanmed: 'LetltBe.MD “Quvre le MD player sur |le fichier
spéci fi é"

Di splay restoreAfter: [WarpBlt test4]
“message a nots-cleées, essayez testl, testl2, test3, testd4 et test 5"

Commevouslevoyez lasyntaxe et en particulier lesmessagesamots-cléscommedans!’ exem-
plearray at: 1 put: 4 permettentd écrireducodequi unestructures approchant deslan-
gues naturelles. Ceci était un des objectifsinitiaux afin que les enfants puissent programmer.
Composition de messages.

Nous vous présentons maintenant des exemples de compositions de messages.

» Composition de messages unaires et binaires.....Et oui on obtient 1000 mais essayez dans votre langage
favori si vous obtenez le méme résultat aussi rapidement. Notez que ¢’ est un excellent exemple de coercion



automatique et manipul ation exacte de nombre. Essayez d' afficher le résultat de 1000 factorial, celaprend
plus de temps pour I’ afficher que pour le calculer.
1000 factorial / 999 factori al
» A essayer si vous étes connecté, ce script montre la composition d’ une message a mots-clés et d’'un mes-
sage unaire. Sans les parentheses, le message di spl ay aurait été envoyé a la chaine et non al’image
recue.
(HTTPSocket httpShowd f: 'wwv al tavista. digital.conm av/pi x/default/av-adv.gif')
di spl ay
» Lesonnommécl ari net est créé puis passé comme argument du message| owVRj or Scal eOn:
(FMBound | owMaj or Scal eOn: FMsound cl arinet) play

» Uneinstancede Speaker est créée puison lui demande de prononcer une chaine de caractéres que vous
pouvez bien sur modifier!

Speaker manWthEditor say: 'Hello readers of Programmez, | hope you will have fun
w th Squeak’
» Composition de messages unaires. Uneinstance de digitaliseur est créée puis visualisée. Si votre micro est
branché essayez un sample!

Recor di ngCont r ol shor ph new openl nVér | d

4. Manipulations graphiques

Images. Squeak permet lamanipulation de bitmaps (classesBi t Bl t et War pBI t ) ainsi que
desformat d’'images usuelscomme GIF, JPEG, PNG...Le plussimple script est de permettre de
capturer une partiede |’ écran et de lasauvée dansunfichier.

| im]
im:= Formfromnker.
A FReadWiter putForm imonFil eNanmed: 'test.gif’

On déclareunevariable, demandeal’ utilisateur de capturer une partiedel’ écran et on sauvela
partie capturée comme un fichier gif.

Manipulation d’images. Touslesformats d’'images sont en fait transformés en interne en
Form. Une Form permet de multiples possibilités de manipulation flip, rotation, zoom... Voici
un exemple qui fait unerotation et un zoom delaportion d’ écran ou se trouve lasouris comme-
montré danslaFigure 2.

| angle f |
f := FormfronD splay: (0@ extent: 300@300).
angle := 0.
[ Sensor anyButt onPressed] whil eFal se:
[((Form fronD spl ay:
(Rectangl e center: Sensor cursorPoint
extent: 130@6))
rotateBy: angle
magni fy: 2
snoot hi ng: 1) di spl ay.
angle := angle + 5].
f displ ay
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- \; orm fromDisplav: (0@0 extent: 300@300).
s ‘:r,\ = @, _
(,3‘. \'\” r anvButtonPreszed] whileFalze:
‘:I’ < WForm fromDisplay:
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Figure 2 Comment compiler dynamiquement un script en Squeak.

Expliquonsun peu...

» Tout d abord aprés avoir déclaré deux variables, nous capturons et sauvons une partie de I’ écran en spéci-
fiant une zone rectangulaire. (0@ ext ent: 300@00) rend un rectangle et @est un message en-
voyé a un nombre qui rend un point.

 Puis nous initialisons une variable. Ensuite, tant qu’ aucun bouton n’ est pressé, nous créons une nouvelle
Form depuis une partie de I’ écran basée sur la position de lasouris. Sensor cur sor Poi nt rendla
position delasouris. Rect angl e center: Sensor cursorPoin extent: 130@6 rend un rec-
tangle centré sur la position de la souris de 130 sur 66 pixels.

 Ensuite nous demandons a cette Form de tourner sur elle-méme tout en la grossissant. Notez bien que le
nom de la méthode est r ot at eBy: magni f y: snmoot hi ng: et donc elle a 3 arguments. Nous demandons
acette form de s &fficher, puis nousincrémentonslavaleur del’ angle. Nousfaisons celajusqu’ ace qu’' une
touche soit pressée.

» Lorsqguel’on presse sur une touche, nous réaffichons I’ écran que nous avions capturé.

5. Concluons

Etrangement lasyntaxe de Smalltalk n’introduit pas de constructeurs de boucles, de conditions,
de définition de classes ou méthodes....Nous verrons comment une syntaxe minimaliste peut
parfaitement prendre en compte cesfonctionalités de maniere é égante.
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