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Programmierung in Smalitalk

Installation der Pharo Umgebung

Installieren Sie sich zuerst die Pharo Umgebung.

Variante 1: installieren Sie Pharo Uber https://pharo.org/ Seite. Starten Sie den
Launcher und erstellen Sie mittels new ein neues Image, z.B. Pharo 9.0 64 Bit.
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Location:

Danach kann Pharo Uber den Launcher gestartet werden und sollte wie unten
aussehen.

Phar(» |

Welcome to Phar09.0.0

Pharo9.0.0

DDDDDDD

se visit here: hiip:

Quick setup

Choose your preferred color theme: Light Theme or Dark Theme and switch fullscreen

Clickif you have acc
orifneed to setup a

Youcanalso apply

111 Welcome

Variante 2: Entpacken Sie das Pharo6.ZIP File in ein neues Verzeichnis und starten
Sie es mit pharo.exe (ohne Launcher)


https://pharo.org/

x World e
£ Pharo >

Aufgabe 1 Kennenlernen der Umgebung o
. Fre e

« Offnen Sie ein neues Playground Fenster (Linksklick auf Desktop) oY Sortes rei

+ Offnen Sie ein Transcript Fenster Ose

» Schreiben Sie Hello World auf das Transcript Fenster D

7] Transcript

e Speichern Sie den Zustand des Desktops und laden Sie in zuriick
e Fuhren Sie ein paar einfache Berechnungen aus dem Skript

x World
von Hand aus um mit dem System vertraut zu werden e

System ¥ |5 Save as...
Debugging ¥ 7] save and quit

Windows » Houit
Help »
Aufgabe 2 Erstellen einer neuen Klasse
1. Starten Sie dafir den System Browser x World ®
£ Pharo 3
Tools ¥ [5i: System Browser
System ¥ [l Iceberg
Debugging ¥ [Z] Playground
Windows ¥ |11 Test Runner
Help " [ Dr Test (preview)
) Spotter
2. Wahlen Sie eine beliebige neue Klasse aus und schreiben Sie die =

gewlinschten Anderungen ins untere Fenster. Wahlen Sie als package
ZHAW. Mit <ctrl> s wird die Klasse gespeichert (Veranderte Klassen
erkennen Sie am Orangen Dreieck oben rechts).

TP Examples

© AllPackages O Scoped View | © st side O Classside

g x  +'Newdass  x

3. Wahlen Sie InstanceSide aus und schreiben Sie die Methode:

z.b. theAnswer ergibt 42.

MyClass
A omyClass ! > instanceside
> Classvariables

MyClass.

© AlPackages O ScopedView | © Flat O Hir. | © Ist.side O Classside | O Mathods © Vars | Class
!oomment x| @y x | AUMLCass x| o instsdemethox

nethodselectorindhrgunentiones © AllPackages O ScopedView | @ Flat O Hier. | @ Inst.side O Classside | O Methods © Vars | Class

x -0
4. Instanzieren Sie das Objekt im Playground und rufen Sie die PHE -
neue Methode auf Tl ctass new.
3|la := m theAnswer.

4|a printstring.
5

ZHAW



Aufgabe 3

Schreiben Sie ein Smalltalk Programm, dass 1t mittels dem friiher kennengelernten
Montecarlo Methode bestimmt. Die Berechnung soll direkt im Playground
durchgeflhrt werden.

Hinweis

e Klasse Random verwenden um Zufallszahlen zwischen 0 und 1 zu erzeugen.

» Falls Sie eine Endlosschleife programmieren, dann reagiert das Smalltalk System
nicht mehr; speichern Sie Ihren Desktop von Zeit zu Zeit ab.

Abgabe:
Praktikum: PS14.3

Filename: montecarlo.st

Aufgabe 4

Schreiben Sie eine Klasse Montecarlo mit folgenden Methoden
» count: n legt die Anzahl Schritte flr die Berechnung fest.
« piliefert die Naherung fir 1t

Hinweis:
e Schreiben Sie das das File via System Browser - File Out

B Demote to package with tag
File Out.

Inspect
Recompile
C update

Abgabe:
Praktikum: PS14.4

Filename: montecarlo.st

Aufgabe 5

Zeichnen Sie die folgende Graphik. Verwenden Sie daflr die
Klasse CanvasMorph, die aber vorher noch ins System geladen
werden muss.

Hinweis:
e CanvasMorph.st via Tools—> File Browser = Fileln ins System laden

Abgabe:
Praktikum: PS14.5

Filename: montecarlo.st
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