
In der modernen Softwareent-
wicklung hat sich der objektori-
entierte Ansatz auf breiter Front
durchgesetzt. Entwicklern ver-
spricht er vor allem die Chance,
einmal implementierten Code
problemlos wiederzuverwenden.
Auch Anwender ziehen einen
Nutzen aus der Objektorientie-
rung, denn sie unterstützt besser
als andere Ansätze einen iterati-
ven Entwicklungsprozess, der
den Endanwender eng in die Ar-

beit einbindet. Die Produkti-
vitätsvorteile objektorientierter
Techniken im Vergleich zur
klassischen strukturierten Ana-
lyse und Programmierung sind
inzwischen unbestritten.

Großen Wirbel hat im Sieges-
zug der Objektorientierung die
Sprache Java verursacht, die sich
– glaubt man dem ersten Augen-
schein – als Standardsprache für
Projekte jeder Art und Größe
etabliert hat. Dabei entwickelt

sich gerade diese Plattform in-
zwischen zu einer sehr komple-
xen und schwer beherrschbaren
Umgebung. Spätestens seit Ein-
führung der J2EE und Enterprise
Java Beans gehen viele Vorteile
der objektorientierten Konzepte
verloren, und die Komplexität
relativ einfacher Projekte steigt
unnötig stark an.

Dabei nahm es mit der Ob-
jektorientierung einen ganz an-
deren Anfang: Anfang der sieb-
ziger Jahre startete ein Team im
Xerox PARC (Palo Alto Re-
search Center) mit dem Ansatz,
die Handhabung und Program-
mierung von Computern so weit
zu vereinfachen, dass selbst
Kinder sie bewerkstelligen kön-
nen. Im Zuge dieses Projektes
entstanden einige revolutionäre
Konzepte: der erste tragbare
Tablet PC (Dynabook), das
erste grafische Benutzersystem
mit der Idee sich überlappender
Fenster, die Maus als Bedien-
gerät – und die Objektorientie-
rung samt einer Implementie-
rungssprache: Smalltalk.

Die wichtigste Idee hinter
Smalltalk war es von Anfang an,

Komplexität zu vermeiden. Der
Entwickler sollte sich stets mit
dem fachlichen Inhalt seines
Problems beschäftigen, anstatt
sich mit technischen Details he-
rumschlagen zu müssen. Als tra-
gisches Moment in der Ge-
schichte von Smalltalk kann
wohl die Tatsache gelten, dass
kein Geringerer als Steve Jobs
von der jungen Firma Apple für
ein neues Projekt namens Lisa
großes Interesse daran hatte, das
Smalltalk-System zu lizenzieren,
aber Xerox nicht bereit war, an
Jobs zu verkaufen. Zweifelsohne
würde die EDV-Welt heute ganz
anders aussehen, wenn er damals
Erfolg gehabt hätte.

Gegen einen breiten Einsatz
der Sprache Smalltalk sprachen
lange Zeit einige ihrer zentralen
und damals bahnbrechenden
Konzepte: Smalltalk bringt eine
grafische Oberfläche mit, die
für die damalige Zeit sehr hohe
Anforderungen an die Hardware
stellte. Dazu kam die völlig
neue Idee, eine so genannte vir-
tuelle Maschine einzusetzen,
um die technischen Details der
Hardwareplattform vor dem
Entwickler zu verbergen. Auch
eine Speicherverwaltung, die
sich automatisch um die Freiga-
be nicht mehr benötigter Spei-
cherbereiche kümmert (Garbage
Collection), belastet den Rech-
ner stärker als die herkömmli-
chen Techniken. Angesichts der
Tatsache, dass selbst zehn Jahre
nach Entwicklung der Sprache
Smalltalk so genannte Mini-
und Personal Computer mit
Taktraten von unter 3 Mega-
hertz und mit gerade mal 64 Ki-
lobyte Speicher gang und gäbe
waren, ist es durchaus verständ-
lich, dass Smalltalk auch heute
noch mit dem Vorurteil zu
kämpfen hat, es sei ein Spei-
cher- und Performance-Fresser.

In Zeiten Gigahertz-getakte-
ter Multimedia-PCs mit grafi-
scher Bedienoberfläche und
mehreren hundert Megabyte
Speicher hat sich diese Ein-
schätzung allerdings überholt.
Im Gegenteil wird heutzutage
der Einsatz virtueller Maschi-
nen als großer Vorteil zum Bei-
spiel der Java-Plattform oder
von Microsofts .NET-Umge-
bung gepriesen – nicht zuletzt
aufgrund der Tatsache, dass
sich dadurch die Unterschiede
zwischen verschiedenen Hard-
und Softwareplattformen aus-
gleichen lassen, ohne das An-
wenderprogramm an die je-
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Sprachen wie Java und C++ haben die Objekt-
orientierung zum derzeit wohl populärsten Programmier-
ansatz aufsteigen lassen. Von der ‘reinen Lehre’ sind sie
aber ein ganzes Stück entfernt. Wer die erleben will,
sollte mal einen Blick auf die Sprache Smalltalk werfen:
Aktuelle Versionen machen sie zu einem mächtigen
Werkzeug für Projekte aller Art, mit dem man nebenbei
auch noch eine Menge Spaß haben kann.

Joachim Tuchel

Lebendes Objekt
Smalltalk: ein aktueller Klassiker
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weilige Umgebung anpassen zu
müssen.

Nostalgie 
oder Kostenvorteile?

Wozu sollte man sich heutzu-
tage noch mit einer fast dreißig
Jahre alten Programmiersprache
beschäftigen? Die Antwort auf
diese Frage liegt eigentlich auf
der Hand: Es gibt nur wenige
Techniken auf dem IT-Markt,
die so viel Zeit hatten zu reifen.

In verschiedenen Untersu-
chungen wurde gezeigt, dass
sich mit Smalltalk deutlich effi-
zienter entwickeln lässt als mit
anderen Programmiersprachen.
Ein Entwickler kann ein gege-
benes Problem schneller und
mit weniger Quellcode lösen.
Typischerweise ist eine Aufga-
benstellung in Smalltalk mit
etwa der Hälfte oder gar weni-
ger der Code-Menge zu lösen,
die in C++ oder Java nötig
wäre. Außerdem gibt es Studi-
en, die Smalltalk-Projekten eine
wesentlich kürzere Time-to-
Market bescheinigen [1].

Eine andere Studie zeigt auf,
dass in Smalltalk-Programmen
weniger Laufzeitfehler auftreten:
Ein Smalltalk-Entwickler er-
zeugt bei der Implementierung
derselben Funktionalität nur ein
Drittel der Fehler, die einem
Java-Entwickler unterlaufen,
und nur ein Sechstel der Fehler
eines C++-Entwicklers. Die Au-
toren der Untersuchung vergli-
chen verschiedene Programmier-
sprachen nach Kosten pro Func-
tion Point und nach der Anzahl
von Defekten. Dabei schnitt
Smalltalk um den Faktor zwei
bis drei besser als Java oder C++
ab. (Die Ergebnisse dieser Studie
waren lange Zeit online verfüg-
bar, können aber inzwischen lei-
der nur noch gegen Kostenbei-
trag bei der Firma SPR (www.
spr.com/products/programming.
htm) bestellt werden.) Dahinter
steckt eine sehr einfache Rech-
nung: Weniger Code enthält we-
niger Fehler und verlangt weni-
ger Pflegeaufwand.

Gerade die Pflege einer An-
wendung sollte nicht außer
Acht gelassen werden. Schon
Fred Brooks [2] erkannte 1974,
dass der Großteil der Kosten
eines Projekts in der Pflegepha-
se, also in der Zeit nach der
Entwicklung, entsteht. Die ei-
gentlichen Entwicklungskosten
betragen nur etwa 20 Prozent

der Gesamtkosten, die ein Sys-
tem über seine Lebenszeit hin-
weg verursacht. Angesichts die-
ser Erkenntnis zeigt sich, dass
sich die Wahl einer Implemen-
tierungssprache sehr schnell be-
zahlt macht, die insbesondere
bei der Fehlerträchtigkeit ent-
scheidende Vorteile bietet.

Der Schlüssel 
zum Geheimnis

Ein Mensch kann sich maxi-
mal fünf bis sieben Dinge
gleichzeitig merken, ohne
durcheinander zu kommen, und
folgert aus bestimmten Mustern
auf neue Situationen. Mit nur
fünf reservierten Schlüsselwör-
tern ist Smalltalk sehr schnell
zu erlernen. Zudem ist die Spra-
che völlig konsistent, das heißt,
es gibt keine Ausnahmen zu
ihren Grundregeln.

C++ und Java sind im Ver-
gleich dazu geradezu gespickt

von solchen Ausnahmen. C++
kennt beispielsweise 50 reser-
vierte Wörter, und beide Spra-
chen unterscheiden zwischen
Objekten und Basistypen (zum
Beispiel Integer vs. int). Obgleich
solche Unterschiede durchaus
beherrschbar sind, machen sie
die Softwareentwicklung un-
nötig komplex. Die Folge ist,
dass ein Java-Programmierer
nie weit entfernt von einer On-
line- oder Offline-Dokumentati-
on anzutreffen sein wird.

In Smalltalk ist alles ein Ob-
jekt. Selbst Klassen sind Objek-
te, mit denen zur Laufzeit inter-
agiert werden kann. Sämtliche
Operationen bestehen aus einer
Meldung an ein Objekt. Es gibt
keine syntaktischen Schleifen-
oder Bedingungskonstrukte, son-
dern sie werden durch entspre-
chende Meldungen abgebildet.
Für erfahrene C++- oder Java-
Entwickler ist dies zunächst un-
gewohnt, einem Einsteiger in
objektorientierte Programmie-

rung erleichtert es den Anfang
jedoch sehr.

Die Konsistenz der Sprach-
konzepte in Smalltalk und die
sehr einfache Syntax verkürzen
die Lernkurve der Sprache
enorm und ermöglichen es, sehr
schnell effektiv an fachlich ori-
entierten Lösungen zu arbeiten,
anstatt sich mit verschiedenen
Paradigmen herumzuschlagen.

In Java, C++ und allen ande-
ren statisch typisierten Sprachen
muss der Typ eines Objektes be-
reits zur Kompilierzeit bekannt
sein. Dadurch stellt der Compi-
ler schon beim Übersetzen si-
cher, dass es zur Laufzeit nicht
zu Typfehlern (‘Type Mis-
match’) kommt. Somit sind zur
Laufzeit keine Überprüfungen
von Objekttypen mehr notwen-
dig. Das bringt allerdings auch
Probleme mit sich. So finden
sich in typischen C++- und Java-
Anwendungen zahlreiche Type-
casting-Operationen, die Typ-
prüfungen zur Kompilierzeit
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Die Syntax der Sprache Smalltalk ist extrem
einfach, und ihre Definition passt tatsächlich in
diesen kleinen Kasten. Es gibt keine speziellen
Konstrukte etwa zur Klassendefinition oder zur
Erzeugung neuer Instanzen. Diese sind einfache
Methoden einer Klasse oder ihrer Oberklassen
und stellen deshalb keine Syntax-Elemente der
Sprache dar.

Reservierte Schlüsselwörter
Grundsätzlich kann ein Methodenname aus
jeder beliebigen Folge alphanumerischer Zei-
chen ohne Sonderzeichen bestehen. Es existie-
ren gerade mal fünf reservierte Schlüsselwörter,
deren Bedeutung systemweit eindeutig und
nicht zu verändern ist:

self: Schlüsselwort, um sich auf das aktuelle
ausführende Objekt zu beziehen und Methoden
daran aufzurufen (vergleichbar this in Java oder
C++).

super: Wie self, nur soll dabei mit der Suche
nach der auszuführenden Methode in der Super-
klasse des Objekts begonnen werden. Damit
kann eine Methode der Oberklasse unverändert
beibehalten und um spezifische Erweiterungen
ergänzt werden, ohne die Methode der Ober-
klasse zu kopieren.

true: Repräsentiert die einzige Instanz der Klas-
se True, die einen wahren Boolean-Wert darstellt.

false: Ist die einzige Instanz (beziehungsweise
deren systemweiter Name) der Klasse False, die im
Gegensatz zu true einen unwahren Wert darstellt.

nil: Steht für die einzige Instanz der Klasse Unde-
finedObject und damit für einen undefinierten Wert

(vergleichbar null in Java). Variablen enthalten
vor ihrer Initialisierung stets den Wert nil.

Unveränderliche Operatoren
Smalltalk kennt grundsätzlich keine Operatoren,
wie dies in anderen Sprachen der Fall ist. So
sind mathematische Operatoren wie +, –, * oder
/ ganz normale Methoden, die ein Entwickler je-
derzeit überschreiben kann (man sollte sich der
Konsequenzen bewusst sein …). Lediglich zwei
Operatoren sind in Smalltalk fix und können
nicht verändert werden:

:= dient der Zuweisung von Werten an eine 
Variable (a := 2).

^ dient der Rückgabe eines Wertes aus einer
Methode (vgl. return in Java oder C++). Gibt der
Entwickler nicht explizit einen Wert zurück, ist
das Ergebnis einer Methode stets das Empfän-
gerobjekt.

Sonstige Syntaxelemente
. Der Punkt beendet eine Anweisung. Das in an-
deren Sprachen für diesen Zweck verwendete
Semikolon kennzeichnet bei Smalltalk so ge-
nannte kaskadierte Operationen, bei denen das-
selbe Objekt nacheinander mehrere Meldungen
geschickt bekommt.

"ˇ̌" Kommentare werden in doppelte Hochkom-
mata gestellt und können überall im Quelltext
eingestreut werden.

|ˇ̌| Zwischen Pipe-Symbolen werden temporäre
Variablen definiert. Zum Beispiel definiert |zaeh-
ler| eine temporäre Variable namens zaehler.

Die Smalltalk-Syntax auf einen Blick
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aushebeln. Im Laufe eines Pro-
jekts treten in der Regel allerlei
neue und geänderte Anforderun-
gen auf, die dazu führen können,
dass sich der Typ eines be-
stimmten Objekts ändert. Wenn
so etwas passiert, muss der Ent-
wickler – oder im schlimmsten
Fall jedes Mitglied eines Pro-
grammiererteams – seinen Code
nach Casts auf diesen Typ
durchflöhen und die entspre-
chenden Stellen anpassen. Fehler
bei derartigen Umbauten können
fatale Folgen für das System
haben, denn nicht selten treten
sie erst zur Laufzeit zutage.

In Smalltalk ist der Typ eines
Objekts nicht entscheidend. Im
Mittelpunkt steht das Protokoll,
das ein Objekt unterstützt, also
die Menge von Meldungen, die
es versteht. Somit ist es möglich,
über eine Collection heterogener
Objekte zu iterieren und ein und
dieselbe Meldung an all diese
Objekte zu schicken, solange sie
nur alle dieselbe Methode imple-
mentieren. In C++ oder Java
müssten all diese Objekte vom
selben Typ abstammen oder auf
denselben Typ gecastet werden,
um dieselbe Funktion zu imple-
mentieren. Alleine dieses ‘Ver-
biegen’ von Objekten auf einen
bestimmten Typ bedarf einer Er-
folgskontrolle sowie entspre-
chender Maßnahmen (etwa eines
try-catch-Konstrukts oder einer if-
Abfrage) für den Fall, dass ein
Objekt nicht erfolgreich uminter-
pretiert werden kann. Dies an
sich stellt schon eine potenzielle
Fehlerquelle dar, die ein Small-
talker gar nicht kennt.

Entwicklungswerkzeuge
Ein grundsätzlicher Unter-

schied zwischen Smalltalk und

anderen Entwicklungswerkzeu-
gen ist das Konzept des so ge-
nannten Image. Dieser abge-
schlossene Raum enthält zur
Entwicklungs- wie zur Laufzeit
sämtliche Klassen und Objekte,
die im Gesamtsystem verfügbar
sind. Dadurch kann man auf
jedes Objekt jederzeit zugrei-
fen, kann es modifizieren und
Methoden daran aufrufen. Der
Vergleich mag brutal klingen,
aber ein Smalltalk-Entwickler
ist wie ein Chirurg, der direkt
am offenen Herzen operiert –
ohne den Patienten zu betäuben.
Klassische Compile- und Link-
Zyklen existieren nicht, das
System kompiliert inkrementell
(just in time), wenn der Ent-
wickler eine Methode speichert.

Um die Anzahl zunächst ver-
wirrender Eigenschaften noch
ein wenig zu erhöhen, sei hier
noch erwähnt, dass die meisten
Smalltalk-Systeme komplett in

Smalltalk implementiert sind.
Das bedeutet zum Beispiel, dass
es möglich ist, die Klassenbi-
bliothek und sogar die Entwick-
lungsumgebung selbst jederzeit
anzupassen und zu erweitern –
entsprechende Erfahrung und
Courage vorausgesetzt. Zudem
ist die gesamte Klassenbiblio-
thek im Quelltext verfügbar und
kann so durchforscht und gege-
benenfalls angepasst werden. Es
ist also typischerweise nicht
nötig, dicke Bücher auf dem
Schreibtisch zu haben, die die
grundlegenden Funktionen der
Basisklassen erklären: Ist die
Arbeitsweise einer Methode un-
klar, sieht man sie sich an.

Mit den in Smalltalk-Umge-
bungen existierenden Werkzeu-
gen zum Debuggen kann man
die Ausführung des Codes an
jeder Stelle unterbrechen und
Schritt für Schritt anhand des
Quelltextes analysieren. Dabei
ist der komplette Zustand sämt-
licher Objekte verfügbar – das
System läuft ja gerade. Es ist
durchaus gängige Praxis, eine
Methode während ihrer Aus-
führung anzuhalten, zu modifi-
zieren und sofort die neue Ver-
sion weiter auszuführen. Im Un-
terschied zu anderen Entwick-
lungssprachen bietet Smalltalk
hier auch den Vorteil, dass man
sich bei der Fehlersuche jedes
andere Objekt im System zu
jeder Zeit ansehen und es verän-
dern kann, man ist nicht auf den
Inhalt des Execution Stack be-
grenzt. Auch lässt sich sehr
schnell und effektiv nach Im-
plementierern (‘Implementors’)
oder Aufrufern (‘Senders’)

einer Methode suchen, ohne
dass dabei hunderte oder tau-
sende Dateien durchsucht und
analysiert werden müssten.

Genau genommen besteht das
Programmieren einer Anwen-
dung in Smalltalk darin, das vom
Hersteller der Entwicklungsum-
gebung mitgelieferte Image mit
den enthaltenen Werkzeugen so
lange zu verändern und um neue
Klassen, Objekte und Methoden
zu ergänzen, bis die ‘Objektwol-
ke’ das tut, was sie soll. Zum
Starten einer Anwendung lädt
man das gespeicherte Image ein-
fach wieder in die virtuelle Ma-
schine, die im Idealfall sogar auf
einer anderen Hardware- oder
Betriebssystemumgebung laufen
kann. Um Platz zu sparen und
unerwünschte Einblicke in den
Code zu verhindern, kann man
vor dem endgültigen Speichern
noch die nur zum Programmie-
ren benötigten Teile des Sys-
tems wie den Compiler oder den
Debugger aus dem Image ent-
fernen.

Smalltalk-Entwicklungsumge-
bungen stellen sehr mächtige
Debugger und Inspektoren zur
Verfügung. Ein Inspektor ist ein
Werkzeug, mit dem sich ein ein-
zelnes Objekt ansehen und mo-
difizieren lässt. Der umfassende
Einblick in das System zu jedem
Zeitpunkt ist eine enorme Hilfe
beim Aufspüren von Fehlern.
Viele Java- und C++-Werkzeu-
ge bieten bereits Ansätze in
diese Richtung, sind aber noch
weit von dem entfernt, was in
Smalltalk alltäglich ist.

Diese dynamischen Eigen-
schaften von Smalltalk prädesti-
nieren es für iterative Entwick-
lungsansätze. Der Smalltalk-Ent-
wickler arbeitet oft direkt im De-
bugger, um im Rahmen kleiner
Unit-Tests Fehler zu bereinigen.
Die Grenzen zwischen Test und
Entwicklung werden fließend
oder verschwinden völlig. Damit
sind natürlich auch die besten
Voraussetzungen geschaffen,
sehr früh mit Endanwendern
über die Anforderungen und Ei-
genschaften eines Produkts zu
sprechen und so zyklische Vor-
gehensweisen zu etablieren. Bei-
des – ständiges Testen während
der Entwicklung und enge Rück-
kopplung mit dem späteren End-
anwender – führt zu einer hohen
Produktqualität, ohne den Ent-
wicklungsprozess merkbar zu
beeinflussen. Angesichts dieser
Tatsachen vermag es nicht zu
verwundern, dass Ansätze wie
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Das zentrale Werkzeug einer Smalltalk-Entwicklungsumgebung ist
der Class Browser zum Bearbeiten der Quelltexte.

Smalltalkers
Lieblings-

plätzchen:
der Debug-
ger, in dem

jeglicher
Quelltext

jederzeit be-
arbeitet und

der korri-
gierte Code

sofort ausge-
führt werden

kann.
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eXtreme Programming oder Re-
factoring ihren Ursprung in
Smalltalk-Projekten haben, wo
sie auch umfangreich praktiziert
werden.

Was fehlt?
Folgt man dieser Aufzählung

der Vorteile von Smalltalk, so
drängt sich die Frage auf, warum
diese Sprache vergleichsweise
wenig Popularität genießt. Eine
der einfachsten Antworten da-
rauf ist, dass auch Smalltalk
nicht die allumfassende Lösung
aller Probleme ist, genauso
wenig wie C++, Java oder die
Objektorientierung an sich.

Ein weiterer Grund mag sein,
dass mit der Firma ObjectShare
einer der bekanntesten Anbieter
von Smalltalk-Entwicklungs-
werkzeugen Mitte der neunziger
Jahre einige Management-Feh-
ler mit finanziellen Problemen
paarte. Der noch immer zu
spürende Hype um Java gibt
weitere Ansätze zur Erklärung
der Marktsituation.

Dabei ist es nicht so, dass
Smalltalk wesentliche Schwä-
chen gegenüber Java oder C++
aufweisen würde. Die wichtigs-
ten Smalltalk-Umgebungen brin-
gen allesamt eine komplette Pa-
lette unterstützter Schnittstellen
mit. Angefangen bei direkten
Schnittstellen zu DLLs und Inte-
gration mit Middleware-Techno-
logien wie Datenbanken, Messa-
ging-Systemen und Transakti-
onsmonitoren bis hin zu Kompo-
nententechnologien wie COR-
BA, Java RMI und EJBs eignen
sie sich für eine große Bandbrei-
te von Integrationsszenarien. Mit
der Unterstützung aller gängigen
Internet-Protokolle und Stan-
dards wie HTTP, SMTP, POP3
oder SNMP sind sie gerüstet für
moderne Anforderungen im E-
Business-Umfeld. Selbst XML,
SOAP und die Implementierung

von Web Services sind in Small-
talk möglich.

Smalltalk ist also entgegen
der Meinung mancher Unkenru-
fer eine durchaus lebendige
Technologie, die einiges an In-
novationspotenzial mitbringt.
So ist der erste verfügbare Re-
factoring-Browser eine Geburt
der Smalltalk-Community, die
nach einem kleinen Durchhän-
ger in den Jahren 1998 bis 2000
inzwischen wieder kräftig
wächst – nicht zuletzt durch die
steigende Zahl verfügbarer Ent-
wicklungsumgebungen.

Smalltalk wird in Deutschland
in einer Vielzahl von Unterneh-
men eingesetzt. Dabei zeigen
sich große Smalltalk-Projekte in
fast jeder Branche: Banken und
Versicherer sind unter den
Smalltalk-Anwendern ebenso
vertreten wie fast jeder bedeu-
tende Automobil- oder Chemie-
hersteller. Dienstleistung, Han-
del und Logistik sind ebenfalls
Felder, in denen Smalltalk-Sys-
teme bereits seit Jahren erfolg-
reich ihren Dienst versehen.

Smalltalk ist aber nicht nur ein
Werkzeug für Mega-Projekte.
Gerade der Spaßfaktor, den die
Arbeit mit Smalltalk mit sich
bringt, prädestiniert die Sprache
für kleinere Projekte im kom-
merziellen, aber auch im priva-
ten Umfeld. Gerade für Letzteres
ist sicherlich interessant, dass
fast jeder Hersteller für den pri-
vaten Gebrauch eine Version
seines Tools zur freien Verwen-
dung bereitstellt, sicherlich mit
dem Hintergedanken, die Ent-
wicklungsumgebung über das
private Umfeld in Unternehmen
hinein zu etablieren – ein An-
satz, der in der Vergangenheit
mehrfach funktioniert hat.

Woher?
Prominentester Smalltalk-An-

bieter ist die Firma IBM, die
ihre VisualAge-Produktfamilie
mit einem Smalltalk-Produkt
begründete. VisualAge Small-
talk zeichnet sich vor allem
durch die Vielzahl von Integra-
tionsmöglichkeiten mit im kom-
merziellen Bereich weit ver-
breiteten IBM-Produkten wie
CICS, MQSeries, DB2 Univer-
sal Database und WebSphere
aus. Mit VisualAge Smalltalk
lassen sich Anwendungen für
alle gängigen Plattformen ent-
wickeln: Zu OS/390, AIX, So-
laris, HP-UX, OS/2 und Win-
dows 3.1 bis XP ist seit der
Version 6.0 auch Linux hinzu-
gekommen. Mehr Informatio-
nen finden sich auf der Pro-
duktseite der IBM unter www.
software.ibm.com/ad/smalltalk.
IBM bietet eine funktional und

zeitlich unlimitierte Evaluie-
rungsversion zum Download an.

Der wichtigste Konkurrent
von IBM ist die Firma Cincom,
die derzeit drei Smalltalk-Ent-
wicklungsumgebungen im Port-
folio hat. Was sich auf den ers-
ten Blick seltsam anhört, war
vor zwei Jahren eine sehr gute
Nachricht für alle Smalltalk-
Fans. Da kaufte Cincom näm-
lich die finanziell zusammenge-
brochene Firma ObjectShare
und gab damit deren beiden
Smalltalk-Produkten wieder
eine Zukunft. Dabei hatte Cin-
com mit ObjectStudio bereits
ein eigenes Smalltalk-Produkt
im Portfolio.

Während man sich bei Cin-
com entschlossen hat, das Pro-
dukt VisualSmalltalk Enterprise
nur noch für eine gewisse Zeit
zu unterstützen, werden die an-
deren beiden IDEs kontinuier-
lich weiterentwickelt. ObjectStu-
dio ist nur auf Windows verfüg-
bar und zeichnet sich durch eine
hervorragende Integration mit
diesem Betriebssystem aus. Vi-
sualWorks hingegen läuft auf
einer Vielzahl von Systemplatt-
formen (Windows-Familie, eini-
ge Unix-Derivate inklusive Li-
nux sowie Mac OS 9 und X) und
ist zwischen diesen binärkompa-
tibel, das heißt, ein Image kann
ohne jegliche Änderung von
einer Plattform auf eine andere
übertragen werden, bei null Por-
tierungsaufwand. Cincom bietet
sowohl VisualWorks als auch
ObjectStudio zur nichtkommer-
ziellen Nutzung bei vollem Leis-
tungsumfang zum Download
unter www.cincom.com/small
talk an.

Ein Smalltalk mit etwas an-
derem Fokus ist Gemstone/S
von der gleichnamigen Firma
Gemstone Systems Inc. Dieses
System ist ein persistenter
Smalltalk-Objektserver, der als
Backend zu Smalltalk-Umge-
bungen wie VisualAge oder Vi-
sualWorks dient. Eine nicht-
kommerzielle Version für Linux
kann auf der Website unter
www.gemstone.com herunter-
geladen werden. Gemstone hat
besonders viel Erfahrung im
Bereich der persistenten Spei-
cherung von Objekten und
deren Bereitstellung für verteil-
te Applikationen.

Die Firma Object Arts in
Großbritannien ist eher ein Neu-
ling auf dem Markt, gemessen
an 30 Jahren Smalltalk-Entwick-
lung. Das Produkt Dolphin
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Auch Werkzeuge zum GUI-Design sind in Smalltalk-Umgebungen
gang und gäbe. Hier der ‘GUI Painter’ von Cincoms VisualWorks.

Bei Squeak versteckt sich ein vollwertiges Smalltalk-System
hinter einer gewöhnungsbedürftigen Bonbon-Optik.
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Smalltalk aus diesem Hause
zeichnet sich durch eine sehr
schnell wachsende Anhänger-
schaft, attraktive Preise und eine
hervorragende Integration mit
Windows aus. Dolphin Small-
talk sieht sich als direkter Kon-
kurrent zu VisualBasic oder Del-
phi und zielt nicht so sehr auf
den Enterprise-Markt, sondern
eher auf kleinere Softwarepro-
jekte und Entwickler, die aus-
schließlich für Windows-Platt-
formen entwickeln. Dolphin
Smalltalk wird in mehreren Edi-
tionen angeboten, von denen es
unter www.object-arts.com auch
Evaluierungsversionen gibt.

Eine beliebte Smalltalk-Um-
gebung ist Smalltalk/X aus dem
Hause eXept Software AG im
süddeutschen Bönnigheim. Die-
se Umgebung ist die auf den
meisten Plattformen verfügbare
Smalltalk-Implementierung über-
haupt. Der Hersteller nutzt die-
ses Tool vor allem für eigene
Projekte im industriellen Umfeld
und hat sich interessanterweise
Ende des letzten Jahres dazu
entschlossen, Smalltalk/X so-
wohl zur kommerziellen als
auch nichtkommerziellen Nut-
zung völlig freizugeben. Es steht
auf der Firmen-Homepage unter
www.exept.de zum Download
bereit.

Mit SmallScript (www.small
script.org) entsteht derzeit eine
sehr interessante Smalltalk-Um-
gebung, die auf die .NET-Platt-
form von Microsoft hin ausge-
richtet ist. SmallScript versteht
sich als eine Skript-Umgebung
für die .NET-Plattform, die die
Sprache Smalltalk um einige
hilfreiche Konstrukte erweitert.
Neueste Verlautbarungen der
Entwickler von SmallScript
deuten darauf hin, dass das Pro-
dukt, das derzeit im Beta-Stadi-
um ist, unter dem Namen S#
auf den Markt kommen wird.

Eine sehr interessante, freie
Alternative ist Squeak. Dieses
Open-Source-Projekt ist unter
www.squeak.org zu finden. In-
teressant an Squeak ist, dass mit
Alan Kay einer der Smalltalk-
Erfinder maßgeblich daran be-
teiligt ist. Das Projekt Squeak
war nach seinem Auftakt bei
Apple einige Zeit in Händen des
Disney-Konzerns und ist vor
allem im Hinblick auf die Inte-
gration verschiedenster Medien
zu multimedialen Anwendungen
interessant. Die Mickymaus-
Company selbst nutzt Squeak
für ihre bekannten Themen-

parks. Squeak ist in erster Linie
eine Plattform zum Entwickeln
von Multimedia-Applikationen
und stützt sich auf eine große
Gemeinde von Entwicklern rund
um den Globus, vergleichbar
etwa mit der Linux-Community.

Fazit
Die Sprache Smalltalk ist

eine ausgereifte und sehr inte-
ressante Basis für kleine, mittle-
re und vor allem große Projekte,
die zum einen schnelle Reaktio-
nen bei sich ändernden Ge-
schäftsprozessen ermöglicht und
zum anderen durch ihren sehr
lebendigen Charakter großen
Spaß an der Entwicklungsarbeit
vermittelt. Als Alternative zu
eher schwergewichtigen hybri-
den Sprachen wie C++ oder
Java mit ihren umfangreichen
Regelwerken bietet sie sich an,

einmal fremdzugehen und sich
jenseits des Tellerrands umzuse-
hen. Mit den inzwischen sehr
ausgereiften Internet-Features ist
in Smalltalk praktisch jede Art
von moderner Anwendung, ob
Client/Server- oder Web-Appli-
kation, realisierbar. Die seit ein
bis zwei Jahren wieder wach-
sende Zahl von Smalltalk-Nut-
zern wird ihren Teil dazu beitra-
gen, dass Smalltalk weiterhin
eine interessante Alternative zu
anderen – weniger flexiblen –
Entwicklungssprachen bleibt.

Wer sich näher mit Smalltalk
beschäftigen möchte, dem sei
geraten, eine der hier genannten
Entwicklungsumgebungen he-
runterzuladen, ein Tutorial
(Adressen siehe Kasten) oder
ein Buch zur Hand zu nehmen
und einfach mal loszulegen. Es
lohnt sich auf alle Fälle, sich
mit einer vollständig objektori-

entierten Programmiersprache
zu beschäftigen, selbst wenn
man sich dann am Arbeitsplatz
wieder mit halbherzigen Lösun-
gen plagen muss. (hos)
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Einen Abriss der Geschichte
von Smalltalk und grafischer
Benutzeroberflächen aus Sicht
einer der Hauptakteure, Alan
Kay, findet sich auf www.art
museum.net/w2vr/timeline/Kay.
html. Kays Ziel war und ist es,
durch das Verstehen menschli-
cher Denk- und Begreifweisen
Wege zu finden, Computer für
den Menschen begreifbar und
damit beherrschbar zu machen.
Nicht zuletzt darauf lässt sich
die Klarheit und Eleganz der
Sprache Smalltalk zurück-
führen.

Im Web gibt es viele Fundstel-
len für Tutorials und sonstige
Materialien rund um Small-
talk. Für eine erleichterte
Suche existieren zwei sehr gut
gepflegte Portale, www.why
smalltalk.com und www.good
start.com.

Stéphane Ducasse von der
Universität Bern hat eine
Sammlung von Büchern rund
um Smalltalk ins Web gestellt,
die entweder nur als Online-
Literatur verfügbar sind oder
nicht mehr gedruckt werden.
Ziel ist es, die Liste noch zu
erweitern. Ein Besuch unter
www.iam.unibe.ch/~ducasse/
WebPages/FreeBooks.html
lohnt sich also ganz bestimmt.

Eine der ersten Adressen für
OO-Entwickler überhaupt ist

die Linksammlung ‘Cetus
Links’. Unter www.cetus-links.
org/oo_smalltalk.html finden
hier auch Smalltalker unzähli-
ge Verweise auf WWW-Ange-
bote, die sich mit ihrer Lieb-
lingssprache beschäftigen.

Eine wichtige Informations-
quelle für alle Probleme rund
um Smalltalk sind Usenet-
Newsgroups. Dabei gibt es
Gruppen, die sich mit Small-
talk ganz allgemein auseinan-
der setzen, etwa comp.lang.
smalltalk oder comp.lang.
smalltalk.advocacy, und sol-
che, in denen nur eine spezielle
Entwicklungsumgebung im
Mittelpunkt steht, etwa comp.
lang.smalltalk.dolphin oder ibm.
software.vasmalltalk.

Weltweit gibt es einige User-
Groups, in denen sich Smalltal-
ker virtuell oder auch persön-
lich zu interessanten Veranstal-
tungen rund um das Thema
Smalltalk, eXtreme Program-
ming et cetera treffen. Deutsch-
lands noch sehr junge German
Smalltalk Users’ Group
(GSUG) präsentiert sich mit-
samt einem Wiki-Server (ein
interaktiver Webserver, der
jedem Besucher erlaubt, Seiten
anzulegen und bestehende zu
ändern, siehe auch S. 176; eine
Abwandlung davon sind Swi-
kis, die eben in Smalltalk im-
plementiert sind) unter www.

gsug.org. Die GSUG stellt In-
teressierten gegen Kostenbetei-
ligung auch eine CD mit den
wichtigsten frei verfügbaren
Smalltalk-Versionen zur Ver-
fügung. Die GSUG ist eine
Fraktion der ESUG, der Euro-
pean Smalltalk Users’ Group,
deren Webpräsenz sich unter
www.esug.org findet.

Eine erwähnenswerte Initiative,
an der sich einerseits praktisch
alle Anbieter von Smalltalk-
Entwicklungsumgebungen be-
teiligen, die aber andererseits
jedem offen steht, ist das so ge-
nannte Camp Smalltalk, eine
lockere Folge von zwanglosen
Treffen einiger engagierter
Smalltalker. Im Rahmen dieser
Camps werden interessante
Projekte (etwa ein freies Per-
sistenzmodell oder ein XML-
Austauschformat für Smalltalk-
Quellcode etc.) realisiert. Das
nächste Camp Smalltalk wird
im Juni 2003 in Deutschland,
genauer gesagt in Gronau bei
Stuttgart stattfinden. Für inte-
ressierte Beobachter, aber auch
für Leute, die aktiv an den Pro-
jekten des Camp Smalltalk mit-
arbeiten wollen, ist das zwei-
fellos ein Termin, den man sich
merken sollte. Mehr Informa-
tionen zum Camp Smalltalk
finden sich unter www.exept.
de/sites/exept/deutsch/Events/
cs.html.

Interessante Links zum Thema Smalltalk

Soft-Link 0302188

c
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