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• Powsta
 w latach ’70
• Obiektowy j� zyk programowania
• Refleksyjny (reflektywny?)
• Dynamiczny
• VM/JIT*
• Automatyczne od� miecanie
• Praca na „obrazach”
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• Bezkompromisowo obiektowy.
• Obiekty zawieraj� pola, które mog� zawiera�

referencje do innych obiektów.
• Operacje realizowane s� przez wysy
anie 

wiadomo� ci do obiektów.
• Nawet tworzenie klasy pochodnej jest 

realizowane poprzez wys
anie wiadomo� ci 
#subclass do obiektu typu Class.

• Wszystko mo� na przeimplementowa� , 
� cznie z 
mechanizmem od� miecania, a w niektórych 
realizacjach, nawet sk
adni� j� zyka!
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• Minimalna sk
adnia
exampleWithNumber: x 

“This is a small method that illustrates every part of Smalltalk method syntax
except primitives, which aren’t very standard. It has unary, binary, and key
word messages, declares arguments and temporaries (but not block
temporaries), accesses a global variable (but not and instance variable), uses
literals (array, character, symbol, string, integer, float), uses the pseudo 
variable true false, nil, self, and super, and has sequence, assignment, return 
and cascade. It has both zero argument and one argument blocks. It doesn’t do 
anything useful, though”
| y | 
true & false not & (nil isNil) ifFalse: [self halt]. 
y := self size + super size. 
#($a #a ‘a’ 1 1.0) do: [:each | Transcript

show: (each class name); 
show: (each printString); 
show: ‘ ‘]. 

^ x < y 
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• Darmowe � rodowisko, z udost� pnionym kodem
• � rodowisko do tworzenia oprogramowania ze 

szczególnym wsparciem dla multimediów
• Maszyna wirtualna
• Oficjalne wsparcie dla 11 platform
• Du� a ilo� � dodatków i nak
adek (635 pakietów)
• Rzesza lojalnych fanów
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• Wszystko jest obiektem, co posiada pola prywatne
• Ka� dy obiekt jest instancj� klasy
• Klasa definiuje zachowanie poprzez publiczne metody 

oraz prywatne dla danego egzemplarza dane
• Ka� da klasa dziedziczy po jednej klasie
• Obiekty komunikuj� si� poprzez przesy
anie 

wiadomo� ci. Je� li selektor wiadomo� ci nie jest 
znaleziony w danej klasie, przeszukiwany jest s
ownik 
metod nadklasy.

• Klasa „Object” jest korzeniem dla ca
ego procesu 
dziedziczenia. (dziedziczy po klasie ProtoObject, która 
nie ma klasy nadrz� dnej).

• Klasy (Class) s� egzemplarzamy klasy Metaclass.


