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Cemois-ci nous allons définir une premiere Morph: unetortuealaL OGO. Cet exemple ex-
trémement simple montre comment on définit une classe et desméthodesen Smalltalk. Deplus,
dansun des premiersarticles, nous vous avons parlé delafagon incrémental e de dével opper en
Smalltalk et de lanotion de proximité que le dével oppeur a avec ses objets. Ici nous alonsil-
lustrer celaal’ extréme et montrer ce quel’ environnement de dével oppement de Smalltalk per-
met defaire. Nousallonspartir delaplus petite classe fonctionnant et gjouter desméthodesune
aunetout en étant capabl e detester atout moment lesméthodesainsi définies. Notez que meme
s I’exemple peut paraitre exagérer, la plupart des développeurs Smalltalk développe de cette
fagon : incrémentale et interactive. |1 arrive meme de définir les méthodes directement dans un
debugger. Tout d' abord, nous passons en monde M orphic (open, M or phic Proj ect) puisenter.

1. Comprendre le Browseur

Squeak comme tous les Smalltalk propose différentes fagcons de parcourir du code al’ aide de
browseursde hiérarchies (hierarchy browser), de classes(classbrowser), classesimplémentant
certaines méthodes (implementors), classes invoquant certaines méthodes (senders), ... Nous
allons principalement utiliser le browseur de classes. Ensuite Open... puis Browser. Pensez a
changer le profondeur de I’ écran (appear ance, set display depth... 32) et achanger kafacon
dont les scrollbarsfonctionnent si vous détestez comme moi les scrollbars flottants (help, pre-
ferences, scrolling, inboard). Dans le menu de la liste de gauche utilisez find class avec
Poi nt pour positionner le browseur laclasse Poi nt , puis danslatroisieme liste sélectionnez
converting et danslaquatrieme extent:.\Vous devez obtenir lafigure 1.
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Figure 1 Un browseur de classe montrant la méthode ext ent : définie dans
le protocole de méthode converti ng de la classe Poi nt contenue dans la



2. Une premiére Morph

Un browseur de classes est constitué des cing parties distinctes. De la gauche versladroite
nous avons:

 lescatégories de classes qui sont justes une fagon de ranger des classes ensemble. Notez qu’il n'y aucune
sémantique associée. Il ' agit juste de sortesde dossiers. Danslafigure 1 |acatégorie de classe sél ectionnée
est Graphics-Primitive.

* les classes associées ala catégorie sélectionnée.

* lesprotocolesde méthodesqui sont le pendant de catégoriesde classes pour lesméthodes, ici converting.Les
protocoles n’ ont aucune sémantique et sont juste la pour aider a parcourir le code.

* laliste des noms, appelés sélecteurs, de méthodes contenues dans le protocole sélectionné, ici extent: est
sélectionné.

* lapartie inférieure montre la méthode : son nom avec arguments, commentaire et sa définition.

2. La classe Turtle

Nous voulons définir une morph qui représente une tortue ala LOGO. Nous voulons pouvoir
écrirele programme suivant et obtenir lafigure suivante.

t]

|
t := Turtle new
t go: 100; turn: -90 ; go: 100

Etape 1 Définition de classe. Commencons par définir lacatégorie‘ M ni Turtl e’ (sur
laliste des catégories, liste de gauche, menu addltem). L e systeme crée donc une nouvelle ca-
tégorie ne contenant aucune classe et lorsqu’ elle est sélectionnéeil propose le patron suivant:

bj ect subcl ass: #Named A ass
i nst anceVari abl eNanes: 'i nst Var Nanel i nst Var Nane?2'
cl assVari abl eNanes: ' d assVar Nanel d assVar Narme2'
pool b ctionaries: "'
category: 'Mni Turtle'

Une tortue est une Morph donc €elle doit étre une sous-classe directe ou indirecte de la classe
Mor ph.Ici Turt | e héritedelaclasse Mor ph. Pour modéliser notre tortue, nous avons besoin
desinformations suivantes: sapositional’ écran, sadirection et si elleen mode écriture ou non.
Toute morph adéaune position par lebiaisdelavariablebounds et un ensemble de méthodes
commet opLeft,cent er...doncil noussuffit juste de définir deux variablesd’ instancesdi -
recti on et penDown comme montreé ci-dessous. Remplissez le patron proposé puis du menu
del’ éditeur choisissez le choix accept. Et vous avez compilé votre classe!!!
Mor ph subcl ass: #Turtl e
i nst anceVari abl eNarres: ' di recti on penDown
cl assVari abl eNanes: "'

pool O ctionaries: "'
category: 'Mni Turtle'

Etape 2 Définition d’une méthode. Il suffit juste d’initialiser correctement les instan-
ceset nousallonspouvoir en créer de maniéreaprogrammer incrémentallement laclasse Tur -
t | e. Sélectionnez laclasse crééedanslaliste de classes (deuxiemeliste) puiscréez un nouveau



protocoledeméthodesnommeé* i ni ti al i ze-rel ease’ (troisiémelistechoix demenunew
category, un protocol e de méthodes et aussi appel€ method categorie. Pour étre plusclair nous
avons choisi d'utiliser le terme protocole). Dans I’ éditeur tapez la méthode i niti al i ze
suivante:
initialize

super initialize.

self extent: 50 @50.

penDown : = true.

direction := 0.
Laméthodei ni ti al i ze quenousvenonsde créer invoquelaméthodei ni ti al i ze qu'elle
masque en utilisant la pseudo-variable super,iciini ti al i ze est auss définie sur la classe
Mor ph donc, ¢’ est cette méthode qui sera invoquée. Puis elle définit des valeurs par défauts
pour lesinstances.

Etape 3 Création d’instances. Maintenant hous pouvons créer une instance de la classe
Tur t | e : tapez dans n'importe éditeur ou le Transcript (open... Transcript): Turtl e new
openl nWor | d. Vous devez obtenir un carré bleu en haut a gauche de votre écran. Si vous sé-
lectionnez le halosrouge (Option Clique sur Mac et bouton du milieu sur PC) puisdansle choix
debug, lemenuinspect, vous obtenez uninspecteur sur latortue ainsi crééecommeillustré par
lafigure 2.
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lengthCfHead := self height // 2 - 2.

center := self center.

Figure 2 Un inspecteur ouvert sur une instance de Turtle.



4, Une premiére Morph

aCanvas
fillOQval: (self bounds topLeft + (5 @5) extent: self height - 10)
color: Color green.
aCanvas
line: center
to: center + (direction degreeCos @direction degreeSi n negated * | engt h(f Head)
width: 1
col or: Col or bl ack
Immeédiatement aprés avoir défini cette méthode si vous pointez la souris sur le carré bleu
vous devez voir unetortue verte avec un trait indiquant sa direction comme montré plus avant.
Laméthode dr awOn: est laméthode responsable de la représentation visuelle d’ une Morph.
qui revient a écrire dans un canevas. Regardez laclasse Canvas si vous voulez en savoir plus.

Maintenant si vous sélectionnez dans|’inspecteur lavariabledi r ect i on, tapez 90 dansla
partie de gauche et sélectionnez le choix accept. Lavaleur est changée, pour voir le résultat, il
fauttapez sel f changed danslapartieinférieuredel’ inspecteur.

Maintenant, nous implémentons laméthode goAt : qui positionne une tortue aun point sur
I’éécran et laisse unetrace si lavariable penDown est vraie.

goAt : aPoi nt
"Move the turtle at the position given by aPoint. If penDown is true, drawa line
fromthe ol d place to the new one."
penDown
ifTrue: [self trail Mrph
drawPenTrai | For: self
from self center
to: aPoint].
sel f changed.
full Bounds : = bounds := bounds transl ateBy: (aPoint - self center) rounded.
sel f changed

Dans|’inspecteur, essayezsel f goAt: 200@00 (doit).

Etape 4 autres méthodes. Maintenant, on peut définir la méthode go: qui fait avancer
unetortue d’ un certain nombre de pixels dans sa direction courante.

go: distance
penDown : = true.
sel f goAt: (direction degreeCos @direction degreeSi n negated * distance)
asl nteger Poi nt + self center

Tester votre méthode en utilisant I’ inspecteur. Finalement, définissez la méthodet ur n: qui
changeladirection delatortue d’ un certain nombre de degrés.

turn: degrees
"Change the direction by an amount equal to the argument, degrees. The positive
sense i s noncl ockw se"
direction := direction + degrees.
sel f changed

Etape 5 Méthode de classe. Vous avez sirement remarqué que nous devonsinvoguer la
méthode openl nWor | d danslaséquence: Turt| e new openl nWor | d pour voir latortue.



Alorsquenousvoulionsjuste envoyélemessage new. Pour cela, nousallonsredéfinir lamétho-
denew. Attention cette méthode est envoyéealaclasse Tur t | e elle-memeet non auneinstan-
ce donc ¢’ est une méthode de classe. Pour définir cette méthode vous devez vous assurez que
vous avez cliqué sur le bouton ‘class’ du browseur. Ensuite créez une catégorie ‘ i nst ance
creation’ puisdéfinissez |améthode. Maintenant vous devez obtenir e comportement sou-
haité.
new

"Oeates a new instance of Turtle and open it in world"

|t ]

t := super new

t openl nVérl d.
ANt

3. Visibilité et la dualité classe/instance

Danslesreglesdevisibilité de Smalltalk on retrouve lasimplicité du modéle. Lesreglesde vi-
sibilité sont triviales:

» lesvariables d'instances sont protégées, i.e., qu' elles ne peuvent pas étre directement accédées par des
clients. Les sous-classes peuvent y accéder bien que celasoit souvent pasde bon style. Lesvariablesd’ins-
tances commencent par une minuscule.

» Smalltalk définit aussi les variables de classe (classVariables) qui devraient s appeler variables partagées.
Cdlles-ci sont accessibles aussi bien depuis|es méthodes de classes que celles d’ instances. Elles sont aussi
partagées par toutes les instances de la classe et des sous-classes.

 lesméthodes sont publiques.

Un des aspects délicats de Smalltalk est la notion de variables d’' instances et de méthodes de
classes. En premiére approximation, variable d’ instances et méthodes de classes peuvent étre
assimilées a des variabl es et méthodes statiques en Java. Les classes en Smalltalk sont des ob-
jets et les variables d' instances et méthodes de classes sont juste des variables d’ instances et
méthodes définis sur les classes qui représentent ces classes. Analysons la séguence suivante:

|t

t := Turtle new

t go: 100.

Commencons par laméthode go:. Elle est envoyée at instance de Turtle donc elle doit étre
définie danslaclasse det, ¢’ est-a-dire Tur t | e. Leraisonnement est similaire pour new. new
est envoyéeaTurt | einstancedeTurt | e cl ass (chagueclasse X est instance d’ une classe
anonyme nommée X cl ass) donc new doit étre définie danslaclassede Turtl e: Turtl e
cl ass. Et ¢'est ce que nous avons fait quand nous avons cliqué sur le bouton ‘ class' du brow-
seur.

Il N’y apas de constructeurs avec des regles complexes, juste des méthodes de classes ayant
lameme sémantique que les autres méthodes mais dont e résultat est uneinstance de laclasse.
Ceci implique queles méthodes de classes suivent lesmémesrégles pour I’ héritage quelesmé-
thodes d’instance (car il N’y aqu’ une seuleregle en fait). Une autre conséquence de cette uni-
formité est que une instance ne peut pas accéder directement les variables d’ instances de sa
classecar ellessont protégéeset quel’ instancejouelerdled’ unclient. Lesseul esvariablespou-
vant étre accédées par les instances et par |les classes sont les variables de classes (classVaria-
ble).



6. Une premiére Morph

4. A propos de I'initialisation d’instances

Par défaut, laméthodei ni ti al i ze n'est pas automatiquement appelée par la méthode de
classe new. Dans notre exemple, la classe Mor ph surcharge new (regardez laméthode new de
laclasse Mor ph en cliquant sur lebouton  class’) afin d’invogquer automatiquement laméthode
d’instancei ni ti al i ze.newestinvoquéesur uneclasseet nonsur uneinstance. Doncil s agit
d’une méthode de classe. super newcrée uneinstance et laméthodei ni ti al i ze estinvo-
quée sur cette instance qui est ensuite retournée.

Mor ph cl ass>>new
N super new initialize

Notez quesi I’ onveut s assurer quememesi laméthodei ni ti al i ze nerend pasl’instance
créée, laméthode new larend. On peut code new de la meme facon que dans la classe Turtle
comme montré plus haut ou comme suit:

Mor ph cl ass>>new
N super newinitialize ; yourself

your sel f est une méthode qui rend le receveur de laméthode ce qui coupl € avec une cas-
cade permet d’ obtenir le premier receveur delacascade.

5. Conclusion

Nous avons montré comment définir des classes, des méthodes et compiler de maniére incré-
mentaledu code. Si vousregardez laclasse M orph vous serez perplexe par lataillede cetteclas-
se qui est trop grande. C'est auss notre point de vue. Cette classe a beaucoup trop de
responsabilités et aévolué de manieretrop “ sauvage’. C’ est un des problémesde Squeak. Trop
d’ expérimentation et peu de génielogiciel. Lesautres Smalltalk proposent un code de meilleu-
re qualité, mais bien moins amusant.

Nous montrerons dans un prochain article comment trouver des informations en Squeak.
Pour le moment, nous vous suggérons d’ essayer lesfonctions sender et implementors disponi-
ble sur le menu des sél ecteurs de méthodes et |e browseur de sélecteur (open, method finder).



