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Ein Programmcode ist ein ���
 über ein ������	
��Ein Alphabet ist eine Menge von 
�	���	� und ein Wort eine Folge von Alphabetzeichen. Wesentlich dabei ist, dass 
sich in einem Alphabet kein Wort aus verschiedenen Alphabetzeichenfolgen bilden 
lässt (Tarski-Kriterium). Zum Beispiel ist die Menge {I, II, III} kein Alphabet, seine 
Wörter wären nicht eindeutig in seine Alphabetzeichen zerlegbar. Die Menge {.I, .II, 
.III} hingegen ist ein Alphabet. Sie erfüllt das hinreichende Kriterium für Alphabete, 
das Endwortkriterium (Jedes echte Endstück eines Alphabetzeichen ist nicht selbst 
Alphabetzeichen, 
	���
�� - Codierungstheorie). 
 
Nicht jedes Wort ist ein Programm. In jeder Programmiersprache wird festgelegt, 
welche Wörter ���
��
���� korrekt sind und letztlich interpretiert werden können 
(Syntaxdiagramme, Backus-Notation sind üblich zur Sprachbeschreibung). 
 

������ ����������	
�
Der Zeichensatz von�
� umfaßt �����������	��	���	�: 
• 26 Großbuchstaben des englischen Alphabets ������� 
• 26 Kleinbuchstaben des englischen Alphabets ������  
• 10 Ziffern !������ 
• 30 Sonderzeichen "��#��$��%��&��∼ ��'��(��)��*��+��,��-��.��/�
� 0��1��2��3��4��5�6��7��8��9��:�����;��″��<		� 	���	��
 

������ �	������	�
�������������

�=����	�
��	 sind beliebige Zeichenfolgen des Alphabets und werden in 
Anführungsstriche geschrieben. Bei der Programmausführung werden Kommentare 
übergangen. Sie gehören keiner Klasse an und dienen ausschließlich der Erläuterung 
des Programmcodes. Sie sind oft der einzige Hinweis in den Methoden und Klassen 
über ihre Funktion: 
 ″ ��������� ″�
 
Kommentare kann man in den unterschiedlichsten ST-Komponenten eintragen und 
dienen dem besseren Verständnis der bereits entwickelten Systems. 
 

���� >�?	�
	"�����
��
	������@������	��

������ >�?	�
	�
>�?	�
	 sind die Größen, mit denen im Programm operiert wird. Sie müssen in der 
Maschine dargestellt und ihre A	
���	� als Programme installiert werden. 

�=>�?	�
	 werden über Zeiger angesprochen. Diese sind 32-Bit-Adressen (Segment 
und Offset) und verweisen auf den Speicherbereich der Objektdaten. 
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Für die Bezeichnung solcher Objekte, Objektklassen und ihrer Methoden in der 
Maschine werden B��	� (identifier) benötigt. 
 

������ B��	���	
���	�	����

�=B��	��sind frei wählbare, beliebig lange Wörter aus den 52 Buchstaben und den 
10 Ziffern des englischen Alphabets und beginnen mit einem Buchstaben. Alle 
Zeichen sind signifikant. Aus Gründen der leichteren Lesbarkeit ist es in OOP-
Sprachen üblich, „sprechende Namen“ zu wählen, z. B. �����C����
�, ��D�
	E	�, 
��>�?	�
. 
Sonderzeichen und Umlaute sind grundsätzlich nicht erlaubt. 
 

����F� ����
��
	���
	����
��

�=����
��
	� sind ����
� �	�G��	�����	" 	H��� �
� ��E	E	�	�	� >�?	�
	 im 
Programm. Diese werden durch bloßes I������	��	� definiert, gehören zu einer 
Klasse, die sich aus dem Wert der Konstanten ergibt. 
• Klasse >�?	�
: 

• Klasse A�E��
��	: 
• Klasse J�����
	�:��	���	�����
��
	� (ASCII-Zeichensatz) 
Beispiele: 6����6����66�

 
• Klasse B���	�:�����	�����
��
	��4numerische Objekte) 

• Klasse D�
	E	�: 
• Klasse 
����D�
	E	�:�K�� 	�����	� (32-Bit-Zahlen) 
Bereich: 0�=��!LFLM�N�M"��!LFLM�N�F�1� [ -230, 230 -1] 
Sind speziell abgespeichert und als einzige Daten nicht als Objekte 
implementiert. Sie stehen in einem speziellen Segment und werden über 
dem der Zahl entsprechenden 16-Bit-Offset erreicht, wobei das 
höherwertige Bit das Vorzeichenbit ist und eine zweites Bit zur 
Lokalisierung des entsprechenden Segments dient. 
Beispiele: �����=��F	F�
� N��O (Zahlenbasis: 8)�
� �P�FCCCCCCC (betragsmäßig größte 
����D�
	E	�-Zahl)�

 
• Klasse <��E	D�
	E	�:�K�� 	�����	� 
Es gibt �	��	 Bereichseinschränkungen, die Größe ist nur vom 
Hauptspeicher abhängig. Bei sehr großen Zahlen verlangsamt sich ihre 
Verarbeitung wesentlich oder der Rechner stürzt ab. 
Beispiel: �P�M!!!!!!! (betragsmäßig kleinste <��E	D�
	E	�-Zahl)�

 
• Klasse C���
: (8-Byte-IEEE-Format) 
Bereich: 0�=��!����"�=��!����1��∪ ��2!3��∪ ��0��!����"��!���1 
Dichte: ca. 18 Stellen (8 Nachkommastellen werden angezeigt) 
Bei zu großen Zahlen stürzt der Rechner ab. In einigen Systemen wird 
zwischen den Klassen C���
 und �����	 unterschieden, hier nicht. 
Beispiele:� ���F���=�!�F	������!	F!L���(����������nicht erlaubt!) 
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• Klasse C���
���:�Q�
�����	�����	� (Brüche) 
Es gibt �	��	 Bereichseinschränkungen, die Größe ist nur vom 
Hauptspeicher abhängig. Bei sehr großen Zahlen verlangsamt sich ihre 
Verarbeitung wesentlich oder der Rechner stürzt ab. 
Beispiele: 4F$O5���=��F	=F�

44L$�5� ist kein Objekt der Klasse C���
���. Es ist eine 
Nachrichtenausdruck, welcher dem Objekt L die Nachricht $ 
mit dem Parameter � schickt und ein Objekt der Klasse 

����D�
	E	� liefert!) 

 
• Klasse >�?	�
: 

• Klasse J���	�
���: 
• Klasse 
	R�	��	���	J���	�
���: 

• Klasse �����	�J���	�
���: 
• Klasse �����:�C	������
��
	 (Folge von Objekten) 
Feldelemente sind Objekte, durch einen Index gekennzeichnet. Das erste 
Feldelement hat grundsätzlich den Feldindex 1. Die Feldobjekte können 
verschiedenen Klassen angehören. 
Beispiele: �� 	,���
: ″������>�?	�
″ 
 7�4����O���6����;�I�����;���7��
�����7�4���������F�5�5���� 	� ⇒ � O 
 7�4����O���6����;�I�����;���7��
�����7�4���������F�5�5���
:���� ⇒ � 6� 

 
• Klasse�S�
	�����:�S�
	T	������
��
	��(Bytefolge) 
Beispiele: 7�0�!���������OO�1�

 
• Klasse U�

���E:� 

• Klasse 

���E:� �	���	��	

	�����
��
	� (Folge von ASCII-
Zeichen) 
Sie werden aus mehreren Zeichen (Objekten) zusammengesetzt. 
Beispiele: ;� 
����
���� ;� � � ;� I����"� �	�
� ;� � � ;� D� ;;� �� ;� ( ; als 
Entwerter) 

 
• Klasse 
�����:�
���������
��
	� (Folge von ASCII-Zeichen) 
Symbole sind unveränderbare Zeichen bzw. Zeichenketten und 
stellen ein einzelnes Objekt dar. B��	� werden vom System als 
Symbole verwaltet. 
Beispiele: 7��
��
���7��
�����7�;�����
���E�;�

 
 

Methoden ermöglichen Umwandlungen in einen anderen Klassentyp: 
Beispiele: ��F����D�
	E	� ″������C���
″� ⇒ � ��
� ��F�����C���
���� ″������C���
″� ⇒ � 4�F$�!5 
 PO����J�����
	� ″������D�
	E	�″� ⇒ � 6��
� 6��������@���	 ″������J�����
	�″� ⇒ � PO 

 

�	 �	��	�����
��
	�: 
• Klasse >�?	�
: 

• Klasse S���	��:������	�
�V	�
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• Klasse ���	 

��	�verweist auf das einzige Objekt, das Basisobjekt dieser Klasse. 
 
• Klasse C���	 
T���	�verweist auf das einzige Objekt, das Basisobjekt dieser Klasse. 
 

S���	��-Objekte lassen sich auf 
��	 bzw. T���	  durch Methoden der Klasse ���	 
bzw. C���	 testen: 
Beispiele: ,�E	����
��E	T���	�����
	�C	���,�
� ��
	�C	����:)��74����O���6����;�I�����;���7��
�����7�4���������F�5�5��
� E	����
��:)��6���
� E	T���	���:)��T���	��
� ���
�:����
	�C	������ 	�����:�
� 0�:����	H�,��4�4���
	�C	�����
:�����	H�5��)��E	����
5�
� � �T���	:��0�E	T���	���:)��
��	�1�1��
� 8E	T���	�� ⇒ � 
��	�

 
• Klasse >�?	�
: 

• Klasse W��	T��	�>�?	�
: 
��� (not in list) verweist auf das einzige Objekt, das Basisobjekt dieser Klasse. Es 
repräsentiert ein undefiniertes Objekt oder einen undefinierten Zustand. Z.B. haben 
deklarierte und noch nicht definierte Variablen den Wert ���. 
Beispiele: ,�V	�
�,�
� V	�
����B���
� �T���	:��0����������
�����V:��;�@������	�V	�
����
����	T���	�
��;�1�
� ⇒ � ���U
���������
�

 
Die Klasse >�?	�
 ist die Wurzel der 
�=�����	���	������	. Mit ihrer Methode ����� 
kann man die Klassenzugehörigkeit eines Objektes überprüfen. Mit andern Methoden, 
wie ��D�
	E	�, ��C���
, ��J�����
	�, ��

���E, ��
�����, erhält man ein S���	��-
Objekt als Ergebnisobjekt. Diese Methoden werden zum einem in der Klasse >�?	�
 
(^T���	) definiert und zum anderen in der eigenen Klasse (^
��	5 überlagert. 
 
Beispiele: 4M$�5�������� ⇒ � 
����D�
	E	� 

=��F	=F�������� ⇒ � C���
����
������D�
	E	�� ⇒ � 
��	�

 

����M� @������	������	��
���
@������	� sind im klassischen Sinn Platzhalter im Speicher für Objekte der Sprache. 
 
Ihre drei K�����	�
���
	��	 sind: 
 

B��	� Anfangsadresse der Bitfolge 
���� Länge der Bitfolge, ihre Interpretation 
�	�
� Interpretierte Bitfolge 
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Eine @������	 (D��
�� 	�5 in OO-Sinn ist als Erweiterung dieses Begriffes zu 
verstehen: 
 

B��	� Objektzeiger, Adresse auf das zugewiesene 	
���� 
���� Gesamtheit der Objekt-
����, die zu der Objekt-������� gehören, 

einschließlich den ererbten 
����, ihren Speicherbedarf und ihre 
Interpretation 

�	�
� Interpretierte Bitfolgen aller Objekt-
���� 
 

�=@������	:�
B��	�

�������, symbolischer Bezeichner für die Adresse im Speicher. 
����

ST ist völlig untypisiert, von Seiten des Systems finden keine Typüberprüfungen 
statt. Variablen müssen zwar vor dem ersten Aufruf deklariert werden. Bei der 
Deklaration einer Variablen muss nur ihr ����, nicht aber die Klasse, angegeben 
werden. ST stellt einen Pointer zur Verfügung, welcher zunächst auf das Objekt ��� 
der Klasse W��	T��	�>�?	�
 zeigt. Durch jede Wertzuweisung wird der Variablen 
ein neues Objekt zugeordnet und damit die zugeordnete Klasse geändert. Die 
Variable zeigt auf das ihr zugewiesene Objekt. Erst zur Laufzeit erfolgen 
Fehlermeldungen, wenn dieses eine an sich gerichtete Nachricht nicht versteht. 

�	�
�
Der Variablen wird ein Zeiger auf ein 	
���� zugewiesen, in dessen 
Speicherbereich sich eine Menge von 
�����befinden können. Zu dem Wert einer 
Variablen gehören demnach die interpretierten Bitfolgen aller Daten des 
zugewiesenen Objekts, einschließlich aller ererbten Daten. 

 
Variablen können mit der Methode ��B�� der Klasse >�?	�
 (8T���	) bzw. 
W��	T��	�>�?	�
 (8
��	) auf ��� gestestet werden: ��>�?	�
����B�� 
 
Es werden je nach Lebensdauer und Sichtbarkeit globale und lokale Variablen 
unterschieden. Ihnen können Objekte unterschiedlicher Klassen zugewiesen werden. 

KX�
�E�	�
:� 
���
����	�
�	��	��K�YZ	� ⇒ � ��E��TT�
@	�TXE����	�
:� <	�	�����	��	��	��K�YZ	� ⇒ � 
�	���	��

 

�������� �
���
�����	��
���������
����	��
����

• Ihre ����� beginnen vereinbarungsgemäß mit einem K��Z�����
��	�. 
• Sie sind fest im Systemimage installiert, d.h. ihre� @	�TXE����	�
� ist 

uneingeschränkt. 
 
K�����	�
��
	��������	�:�
• Namen globaler Variablen dürfen, auch als Klassennamen, noch nicht existieren 

(hier: Löscht Klasse aus dem System!). 
• Sie sind im Image des System gespeichert, 
• stehen bei der nächsten Sitzung zur Verfügung, 
• vergrößern damit das Image (Zurückhaltung beim Anlegen!), 
• müssen explizit dort eingetragen und gelöscht werden, 
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• können durch die Deklaration lokaler Variablen gleichen Namens verschattet 
werden. 

 
Globale Variablen sind in der Instanz 
����
��� der Klasse U�
����
������
������ 
erfasst. Weitere Variablen können durch Angabe ihres ������ und evtl. eines 	
����� 
als ���� (sonst ���) direkt dort eingetragen werden. 
 
�	�����
���:�
Eine Variable muss vor dem ersten Auftreten im Programmcode mittels einer 
Nachricht oder in das ST-System direkt eingetragen werden: 
• Eintrag durch eine Nachricht: 
����
������
:�����������
:��	
���� ″���������
������″ 
• Direkter Eintrag: 
����
���������	�
� ″���������
������″ 

Mittels dem D���	�
�� kann man globale Variablen deklarieren (Variables/Add...), 
sich alle globalen Variablen ansehen und diese auch wieder löschen 
(Variables/Remove Key) 

 
Beispiele: 
���������
�ist eine vordefinierte globale Variable der Unterklasse U
���������
 
der Klasse U
��������	 und ermöglicht Bildschirmausgaben auf das ���������
-
Fenster. 

 
���������
�����V:��;���;�9�����V:��;�S�;�9�����V:��;�J�;� ″������U
��������	″�
 

�� ist eine Klassenmethode der Klasse C���
 zum Erzeugen des Wertes Π. Sie liest 
diesen Wert aus der Klassenvariablen [�� Diese Methode wird zum Erzeugen einer 
globalen Variablen mit dem Wert Π verwendet. 

 

����
������
:��7A�[D����
:��C���
�����
,���,�����:)��A�[D���8�� ⇒ � F��M�O��PO�

 
�����	��������	��4�������������	5:�
• Sie werden in den Klassen deklariert, 
• dienen der Aufnahme von Daten, auf die alle Objekte der Klasse und Unterklassen 

bzw. deren Methoden zugreifen können, 
• und existieren solange, wie die entsprechende Klasse existiert. Die @	�TXE����	�
 

einer Klassenvariablen entspricht demnach der Lebensdauer der sie deklarierenden 
Klasse. 

• Ihre KX�
�E�	�
 ist auf die deklarierende Klasse und ihre Unterklassen 
eingeschränkt. Klassenvariablen werden vererbt und dürfen deshalb in der 
entsprechenden Teilhierarchie nur einmal vorkommen. In parallelen Hierarchien ist 
es möglich, Klassenvariablen gleichen Namens zu verwenden. 

�
�	�����
���:�� �����@������	B��	�:��;�� �����
������ ... � ;�
 
Beispiel: Klassedefinition der Klasse C���
�

B���	����������	S�
	
�������:��7C���
� ←� Unterklasse der Klasse�B���	��
� �����@������	B��	�:��;�C����

	���[��;�
� �������
������	�:��;�;�
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�������� ����
�����	���������	��
���

• Ihre ����� beginnen vereinbarungsgemäß mit einem ��	�������
��	�. 
• Ihre�@	�TXE����	�
�ist eingeschränkt. 
 
D��
�� �������	��4���
���	��������	5: 
• Sie werden in den Klassen deklariert, bauen den Datenspeicher eines Objekts auf 

und sind nur dem Objekt zugänglich, d.h. ihre @	�TXE����	�
� ist auf ein Objekt 
eingeschränkt. 

• Ihre Namen werden an Unterklassen vererbt, innerhalb einer Hierarchie dürfen sie 
nur einmal deklariert werden, innerhalb paralleler Hierarchien sind gleiche 
Instanzvariablen möglich. 
 

�	�����
���:� ���
���	@������	B��	�:��;�� �����
������ ... � ;�
�
Beispiel: Klassendefinition der Klasse C���
��� 

B���	�����������:��7�C���
���� ←� Unterklasse der Klasse�B���	��
� ���
���	@������	B��	�:�
� � ;����	��
�����	������
���;� ←� Instanzvariablen 
 �����@������	B��	�:��;�;�
� �������
������	�:��;�;�

 
Methode # in der Klasse C���
����
#���B���	��
\���V	����
��	��T�B���	��
��
����
�	������T�
� �
�	��	�	��	������
�	���E��	�
"��B���	���
�
� �C�����T��B���	�������
���
��	��T�B���	��\�
�
� 8�4�4���	�T�����	��
����&���B���	����	������
��5��#�
� � 4���	�T���	������
����&���B���	������	��
����5�5��$ 
� � 4���	�T���	������
����&���B���	����	������
���5 

 
�	����G�	�@������	�:�
• Hilfsgrößen bei der Abarbeitung eines Programmteils zum Speichern von 

Zwischenergebnissen. 
• Die @	�TXE����	�
 einer temporären Variablen entspricht der Laufzeit des 

Programmteils, in dem sie deklariert wurde (innerhalb einer �������, einer 
� ��� !��"��#� oder eines $��!��). 

• Ihre Namen dürfen nicht die Namen z. Zt. verfügbarer temporärer Variablen sein. 
• Temporäre Variablen verschatten globale Variablen gleichen Namens. 
 
Unterteilung: 
A	
���	�:� ���������������"%&������������ ��� !��"��#� 
Verlangt eine Methode weitere Parameter, so werden diese im Methodenkopf formal 

deklariert und mit der Übergabe von Argumenten durch eine Nachricht definiert, 
diese können innerhalb einer Methode nicht verändert werden und sind nur in der 
Methode verfügbar. 

���������T��E	:� ,�������
����. . .��,��� ��� !��������� ��� !���� . . . 
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Variablen einer Ausdrucksfolge werden am Anfang der Folge deklariert, dienen der 
Aufnahme von Zwischenergebnissen und sind nur innerhalb dieser verfügbar. 

S����:� 0��:�
��!������
���,��
��!�
�"���������1 
Blockvariablen werden am Anfang eines Blockes deklariert, sind nur innerhalb des 

Blockes verfügbar und dienen als eine Art Laufvariable. 
 
Beispiel: Methode ����	�
: für die Klasse J���	�
�����

����	�
: erzeugt eine neue Datenstruktur aus der Empfängerklasse, bei der 
jedes Element nach den Anweisungen des Blocks verändert wurde. 
 
����	�
:���S����� ← formaler Parameter 
\���V	����J���	�
����
��
������	�
	������
	��
��	���	�����
��E�
�	���	�
��E��	�
� �����"� �S����� ����E� 	���� 	�	�	�
� �T� 
�	� �	�	��	�� ��� ���
��E��	�
��
�
C�����T��S����������
�����	=��E��	�
�S�����\�
�
,��	VJ���	�
����,� ← Ergebnisvariable 

�	VJ���	�
����:)���	�T��E��VU��
�S�:�!��
�	�T����:��0��:�	�	�	�
�,� ←� Blockvariable�
� �	VJ���	�
��������:��4���S����������	�:��	�	�	�
�5�1� 
8��	VJ���	�
��� 

 

�������� ���
��	�	��������	��
���
Zwei vordefinierte Variablen sind systemweit bekannt und verwendbar. Ihre Namen 
sind reserviert. 
 
�	�T 
Spricht das aktuelle Objekt selbst an und findet in eigenen Methoden Anwendung. 
Damit kann ein Objekt sich selbst eine Nachricht schicken. Es sind rekursive 
Methoden möglich. 
Beispiele: Methode �R���	� für die Klasse B���	��

�R���	� 
\���V	��
�	��	�	��	�"���
��	��T�B���	�"�
� ����
���	������
�	�T�\�
�
8�	�T��&���	�T�
 
Methode ��E� für die Klasse B���	��
��E� 
\���V	�����T�
�	��	�	��	�����E�	�
	��
����!"�
� ���V	��=���T�
�	��	�	��	������	���
����!"�
� �
�	�V��	����V	��!�\�
�
4��	�T��(��!�5���T���	:��0�8��1��
4��	�T��'��!�5���T���	:��0�8=��1��
8!�
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Methode T��
����� für die Klasse D�
	E	�� ← rekursive Definition der Fakultät 
T��
������
\���V	�����D�
	E	��V���������
�	�
� T��
�������T�
�	��	�	��	���C���	H����	"�
� P�T��
������))�P&O&M&F&�&���
�
� C�����T�
�	��	�	��	������	���
����!�\�
�
�	�T��(������T���	:��0�84��	�T��=����5��T��
�������&���	�T�1��
�	�T��'��!���T���	:��0�8�	�T��	����:���	�T��	����B	E�
��	C��
������1��
8��

 
���	� 
Spricht Methodendefinitionen der direkten Oberklasse an und dient im wesentlichen 
der Initialisierung der aus der Oberklasse ererbten Instanzvariablen mittels der dort 
definierten Initialisierungsmethode. Damit ist jede Klasse nur für die Initialisierung 
ihrer eigenen Instanzvariablen zuständig und braucht sich nicht um in der Hierarchie 
vorher deklarierte zu kümmern. 
 
Beispiel: 
• Klasse >�?	�
: 

• Klasse JVUH
	��	�[����
	�: 
• Klasse JV�V�S�

��[����
	�: 

 
JVUH
	��	�[����
	�����������:��7JV�V�S�

��[����
	��
� ���
���	@������	B��	�:� � ]� ��

���B��	� � ��

���B��	� � ��

�����
��

����]�
� �����@������	B��	�:��]�]�
� �������
������	�:��]�JVJ���
��
��]�
�
Methode ���
���� 	� ← Redefinition einer Methode 

���
���� 	�
� \D��
���� 	�
�	��	�	��	��\�
�
���	������
���� 	�� ←� Methodenaufruf der Oberklasse 

� �	�T����

���B��	:��]�>��]�9����

���B��	:��]�J���	��]�
 

��F� �����X��	�
Methoden werden im wesentlichen durch C��E	�� ���� �����X��	 aufgebaut. Eine 
Ausdrucksfolge wird durch Hintereinanderschreiben von Ausdrücken gebildet, wobei 
der Punkt als Trennzeichen Verwendung findet. Temporäre Variablen werden, falls 
benötigt, am Anfang der Ausdrucksfolge in Senkrechtstrichen deklariert. Ausdrücke 
liefern bei ihrer Auswertung stets ein Ergebnisobjekt. 
 
���������T��E	���������	�����	����
 
Syntax: ,�������
����. . .��,��� ��� !��������� ��� !���� . . . 
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Die Ausdrucksauswertung erfolgt grundsätzlich von links nach rechts. Ergebnisobjekt 
ist das zuletzt erzeugte Objekt der Ausdrucksfolge. 
 
Beispiele: ,���,�����:)��7�4���������F�5�������
:���� ⇒ � ��
� ,�����������,�����:)���������:)���������:)�����#���� ⇒ � F�
 
�	��>�	��
���J��	
 
Jede Ausdruckfolge kann nur ein Ergebnisobjekt zurückgeben. In der Regel ist es das 
als letztes erzeugte Objekt. 
Mit dem Caret-Operator 8 (lies: return) kann man das Rückgabeobjekt direkt 
festlegen. Nach dem Caret-Operator�wird das Programm abgebrochen. Es darf kein 
weiterer Ausdruck abgearbeitet werden, sonst erfolgt eine Fehlermeldung. 
 
Syntax: 8�� ��� !��
 
Beispiel: ,��	
��,�
� �	
���:)���!���	E�		���Q��������
� 8����&���	
������� ⇒ � ��
�
� ,������,�
� ���:)���������:)���������(������T���	:��0�8��1���8�� ⇒ � ��
 
�����������������	���: 
In ST werden Ausdrücke in� 	��T���	� �����X��	, �	�
 �V	����E	�� und�
B�������
	������X��	 unterteilt.  
 

��F��� U��T���	��������������	��� ��
Zu den einfachen Ausdrücken gehören die schon betrachteten @������	� und 
����
��
	, des weiteren ���������E�����	���E	� und S�Y��	��
�
����
��
	� und @������	� haben als Wert das ihnen zugewiesene Objekt.�
 

�������� !"�
�"���#�"��	��"�#�
 
Syntax: 4��� ��� !���5�
 
Durch Klammern lassen sich Ausdrücke gruppieren. Der Wert einer 
� ��� !��#� ''��� �# entspricht dem Wert des geklammerten � ��� !��. 
 
Beispiele: 4����&��F�5��#��4�F��&��M�5� ⇒ � �N�
� ���*����������� ⇒ � ���*��
����D�
	E	��
� 4����*����5�������� ⇒ � [���
�
� 4�F��'��M�5��#��O� ⇒ � C	��	��	����E�
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�������� $
������
�����
 
Syntax: 0����:�
��!������
����������,����� ��� !��"��#���1�
 
Blöcke sind in ST natürlich auch Objekte und zwar der Klasse 
S����J��
	H
�	����
	, Unterklasse der Klasse S����. Sie werden aus einer Folge 
von Ausdrücken, durch eckige Klammern begrenzt, gebildet und dienen der 
Strukturierung. Der Wert einer $��!�� entspricht dem Wert der geklammerten 
� ��� !��"��#�� 
 
Beispiele: ,�����,�
� �����:)��!��
� 0������:)�������#������8����1�������� ⇒ � S����J��
	H
�	����
	�
 
 ,�����,�
� �����:)��!��
� 0�,���,�����:)�����������:)�������#����1��
� 8���� ⇒ � !�
 
Die Anweisungen innerhalb eines Blockes werden nicht sofort ausgeführt, sondern 
erst, wenn an den Block die Nachricht ����	 gesendet wurde. 
 
Beispiel: ,�����,�
� �����:)��!��
� 0�,���,�����:)�����������:)�������#����1������	��
� 8���� ⇒ � � 
 
 ,����	HW������	H,�
� ���	H��:)��!��
� ���	HW���:)��0����	H��:)�����	H��#����1��
� ���	H��:)�����	HW�������	��
� ���	H��:)�����	HW�������	��
� 8���	H� ⇒ � ��
 
Blöcke mit Blockvariablen benötigen zur Auswertung einen oder mehrere 
Variablenwerte, die als Argument der Nachrichten ����	: ����	:����	: 
����	:����	:����	: bzw. ����	��
���E��	�
�:  (����� S����J��
	H
�	����
	) 
mitgegeben werden können. 
 
Beispiel: ,�����,�
� �����:)��!��
� 0�:���,������:)�������#����1������	:�����
� 8���� ⇒ � � 
�
 ,�����,�
� �����:)��!��
� 0�:����:���,������:)�������#�����#����1������	:���������	:��F��
� 8���� ⇒ � O 
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�
 ,�����,�
� �����:)��!��
� 0�:����:���,������:)�������#�����#����1������	��
���E��	�
�:��7�4����F�5��
� 8���� ⇒ � O 
 
 
7 ���������E�����	���E�

S�����
4��� ��� !���5�
0����:�
��!������
����������,����� ��� !��"��#���1 

→ 

1 ���������T��E	� ,�������
����. . .��,��� ��� !��������� ��� !���� . . .� → 
 

��F��� �	�
 �V	����E�
 
Syntax: �����
����:)��� ��� !� 
 
ST-80:   ←   statt   :). 
Wertzuweisungen sind keine Nachrichten! 
Der �����
��� wird eine Kopie des Zeigers auf das >�?	�
�zugewiesen (nicht eine 
Kopie des Objektes) welches Ergebnis des � ��� !�� ist. Wertzuweisungen sind 
somit Verweise auf ein Objekt. Der Wert einer Wertzuweisung entspricht dem 
Ergebnisobjekt. 
 
Beispiel: ,������,�

���:)����������	V:��F��
����
:�������
:����������
:�������
:����������
:��F����
:��F��
���:)����� ″�������� 	�E	����T�����	��	�>�?	�
″�
����
:�������
:��;�U����;��
���������	�:��;�U����;� ⇒ � 
��	�

 
Mehrfachwertzuweisungen sind möglich, ihre Auswertung erfolgt von rechts nach 
links. 
 
Beispiel:� ,�����������,�����:)�����:)�����:)��7�4���������F�5 
 
 
7 ���������E�����	���E�

S�����
4��� ��� !���5�
0����:�
��!������
����������,����� ��� !��"��#���1 

→ 

2 �	�
 �V	����E� �����
����:)��� ��� !�� ← 
1 ���������T��E	� ,�������
����. . .��,��� ��� !��������� ��� !���� . . .� → 
 

��F�F� B�������
	����������������#�%������	����
Nachrichten dienen der Kommunikation zwischen den Objekten. Die Instanzvariablen 
eines Objekts sind nach außen abgekapselt und können von anderen Objekten nicht 
verändert werden. Eine ��!���!��, die an das 	
�����(��!��)��* gerichtet wurde, stößt 
eine namensgleiche Objektmethode an. Folglich kann ein Objekt eine Nachricht nur 
verarbeiten, falls die passende Methode in der Objektklasse definiert wurde. 
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Syntax: 	
�������!���!�� 
 
Ein Nachrichtenausdruck liefert stets als Ergebnis seiner Verarbeitung ein Objekt 
zurück. Wird durch die angestoßene Methode kein Ergebnisobjekt erzeugt, so wird 
das Empfängerobjekt der Nachricht zurückgegeben. 
 
Nachrichtenausdrücke können einfach oder strukturiert sein. 
 
Beispiel: 4����*����5�������� ⇒ � [���
�

Methode * der Klasse B���	� erzeugt ein Objekt der Klasse [���
 
 
4����*���5��#���� ⇒ � ���*����

 
Methode # der Klasse [���
: 
#���	�
��

�
\���V	�����	V�����
�
��
����
�	������T�
�	��	�	��	�������	�
��\�
�
8�	�
����[���
�
� �T���	:�0�	�T�������H:�H�#��	�
��H��:�4��#��	�
���51� ″�����	��	
���	�H:�:″�
� �TC���	:�0�	�T�������H:�H�#��	�
���:�4��#��	�
�51�

 
Es wird in den Blöcken nicht untersucht, ob �	�
� eine Zahl ist. Bei 
Fehlern erscheint die Meldung, dass die Methode + vom Empfängerobjekt 
nicht verstanden wird. 

 
��!���!���
In Abhängigkeit der zugrundegelegten Nachricht wird in 	��V	�
�E	,  V	�V	�
�E	 und 

���X��	�V��
��������
	� unterschieden. 
 

�������� %	�&���	#��'����	�����"��� (����#���
 
Syntax: ����!��� 
 
����!��� 
Selektoren dienen der Identifikation einer Nachricht und sind ��������, die 
vereinbarungsgemäß mit einem Kleinbuchstaben beginnen. Sie stoßen 
Objektmethoden mit diesem Namen an, welche keine Argumente benötigen. 
 
Beispiel: �����,���� 	 ″������>�?	�
″�
� ��D�
	E	�� ″������J����
	�″�
� ��D�
	E	�,����J�����
	�� ″����� D�
	E	�″�
� �R�
,���	E�		���Q������,������������	E�		�� ″������B���	�″�
� ��W��	����	� ″������U�

���E″�
�
� ���������� ⇒ � 
����D�
	E	��
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� 7�4���������F�5���� 	� ⇒ � F�
� 6O����D�
	E	�� ⇒ � OF 
� O����J�����
	�� ⇒ � 6♣ �
� ������D�
	E	�� ⇒ � 
��	�
� �P���R�
� ⇒ � M�!�
 �N!���	E�		���Q������� ⇒ � F��M�O��PO�
� C���
����������������	E�		�� ⇒ � �N!�!�
� ;�
����
����;����W��	����	� ⇒ � 
A�<<��<��
 

�������� )&�	&���	#��'����	������	��� (����#���
 
Syntax: ����!�������# ���� 
 
����!��� 
Selektoren sind Operatoren, die aus ein oder zwei Sonderzeichen bestehen. 
 
��# ���� 
Argumente sind � ���+!��, deren Ergebnisobjekt als Operand übergeben wird. 
 
Zwischen dem Zielobjekt, dem Selektor und dem Argument sind Leerzeichen 
überflüssig. Eine Ausnahme bildet das Minuszeichen. 
 
Beispiel:�� F��()��O� ⇒ � T���	�
� O��=F� ⇒ � C	��	�:����=�F�
� O��=��F� ⇒ � ��
� ;�I�����;��"��;�/�;� ⇒ � I����/�
� 4�F��$��L�5��#��4�P��$��N�5� ⇒ � 4�FF��$���N�5�
� ���*��F� ⇒ � ���*��F�
�
� ,������,�
� ���:)����������	V:��F�������
:������
:�6��������
:������
:�6��������
:������
:�
6���
� ���:)��7�4�6���6���6��5��
� ���)���� ⇒ � 
��	�
� ���))���� ⇒ � T���	�
 
���
��	
����	� V	�V	�
�E	�B�������
	�:�

#����

	�����"���=����"�����	�����"���&����"
�	�
	*	�����"���$���
	�	
	�����"�
$$���#��**��
	#
	�	
	�����"���%%�����
"
���

�
@	�E�	���	���
� V	�V	�
�E	��B�������
	�:�

'����
�	����"���')����
�	����#
�	���"���(���#�+,���"���()���#�+,���#
�	���"�
)���#
�	���"���))���	
���	���� 

 
<�E����	� V	�V	�
�E	�B�������
	�:�

-���-'.�"���,���/.%0� 
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���	�	� V	�V	�
�E	�B�������
	�:�
"�������������"���*���1"������*�"#��� 

 
Weitere Beispiele: 
 F$�#O$�� ⇒ � �F$M�
 F$�#4O$�5� ⇒ � M�
�
� F$M� ⇒ � F$M�
� F$M�!� ⇒ � !�LO�
�
� F)F�!� ⇒ � 
��	�
� F))F�!� ⇒ � T���	�
� F))4F$�5� ⇒ � 
��	�
 

�������� ���
2���
&��������	������� &��
(����#���
 
Syntax: ����!���:����# ������������!���:����# ������������� 
 
����!��� 
Selektoren sind ��������, die vereinbarungsgemäß mit einem Kleinbuchstaben 
beginnen. Sie stoßen Methoden mit diesem Namen an, welche Argumente benötigen. 
 
��# ���� 
� ��� !�, dessen Ergebnisobjekt als Argument der Objektmethode übergeben wird. 
Es gibt Schlüsselwortnachrichten mit einem oder mehreren Argumenten.  
 
Beispiel:� E��:� ″������D�
	E	�″�
� �	
V		�:���:� ″������A�E��
��	″�
� 
�:��:��:� ″������D�
	E	�″�
 
� ����E��:��P� ⇒ � F�
� �O���	
V		�:���!�����:���!� ⇒ � 
��	�
� ���
�:���!����:�������:��0��:���,�����������
�����V:����1�� ⇒ � �FOL��
 

�������� '����	�����������
 
Syntax: ��!���!������!���!����������
 
Ein Nachrichtenausdruck liefert stets ein Objekt zurück, so dass das Ergebnisobjekt 
eine weitere Nachricht verarbeiten kann. Die Nachrichtenauswertung erfolgt 
grundsätzlich von links nach rechts unter Berücksichtigung von Prioritäten. Das 
Ergebnisobjekt ist das zuletzt erhaltene Objekt. 
 
Beispiel:� �����	�"���R�
� ″������B���	�″�
�
� ���#��M��$���� ⇒ � F�
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� ����R�
�������	�� ⇒ � ��
� �P���R�
��&��O� ⇒ � �!�!�
� O��&���P���R�
� ⇒ � �!�!�
 
 
7 ���������E�����	���E�

S�����
4��� ��� !���5�
0����:�
��!������
����������,����� ��� !��"��#���1 

→ 

6 ��G�	�B�������
� ����!���� → 
5 ���G�	�B�������
� ����!�������# ����� → 
4 
���X��	�V��
��������
� ����!����:����# ������������!����:����# �������������� → 
2 �	�
 �V	����E� �����
����:)��� ��� !�� ← 
1 ���������T��E	� ,�������
����. . .��,��� ��� !��������� ��� !���� . . .� → 
 
 
Abschlußbeispiel: 

O��T��
��������	
V		�:��F��&��P�����:��;�
����
����;���� 	��&���!� ⇒ � 
��	 
 ---------------- ----------------------- 
  120 9 
  ---------- ------------------------------------- 
  18 180 
 

��F�M� B�������
	�������	�������
�(����#���
 
Syntax: ��!���!����� ��� !��9����!���!����������
 
Das Empfängerobjekt einer Nachrichtenkaskade ist stets dasselbe. Die 
Nachrichtenauswertung erfolgt grundsätzlich von links nach rechts. Ergebnisobjekt ist 
das zuletzt erhaltene Objekt. 
 
Beispiel: ���&��F�9��&��M�9��&��O� ⇒ � �!�
� ,���,�
� ���:)����������	V:��O��9���
:�������
:��;�U����;��9���
:�������
:��;��V	��;��9�
� � �
:��F����
:��;���	��;��
� 8�� ⇒ �4;�U����;��;��V	��;��;���	��;5�
 
 
7 ���������E�����	���E�

S�����
4��� ��� !���5�
0����:�
��!������
����������,����� ��� !��"��#���1 

→ 

6 ��G�	�B�������
� ����!���� → 
5 ���G�	�B�������
� ����!�������# ����� → 
4 
���X��	�V��
��������
� ����!����:����# ������������!����:����# �������������� → 
3 B�������
	�������	� ��!���!����� ��� !��9����!���!����������� → 
2 �	�
 �V	����E� �����
����:)��� ��� !�� ← 
1 ���������T��E	� ,�������
����. . .��,��� ��� !��������� ��� !���� . . .� → 
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��F�O� 

���
���	�
	�B�������
	������X��	�
Analog herkömmlicher Programmiersprachen gibt es in� 
� auch die Möglichkeiten 
der strukturierten Programmierung in Form von ���V���=� ����

���	�T	���������
	������X��	�. In Abhängigkeit von $����# �#��, das sind  
Ausdrücke, die ein S���	��-Objekt liefern, werden Nachrichten nicht oder auch 
mehrmals abgesendet. 
 

����3��� ��#	�����'����	������"�
�"��������2��"�#�

Mittels der beiden Nachrichten ���: bzw. ��: kann man komplexere logische 
Abfragen aufbauen. 
 
Syntax: $����# �#�����:��
������$��!� 
 
$����# �# 
Ausdruck, dessen Auswertung ein S���	��-Objekt liefert. 
 
���:�����:�
Methoden der Unterklassen der Klasse S���	��, die als Argument einen $��!� 
benötigen. Dieser erhält die Nachricht ����	 in Abhängigkeit von der Auswertung der 
$����# �#. Das Ergebnisobjekt des Blockes ist ein S���	��-Objekt und wird in der 
üblichen Weise weiterverarbeitet. Die Methoden arbeiten optimierend, d. h. die 
Auswertung des 
������$��!��� erfolgt nur, falls erforderlich. 
 

������$��!� 
Argument ist ein $��!�, dessen Auswertung ein S���	��-Objekt liefert. 
 
Beispiel: ,���,�
� ���:)��6F���4�����()��6!��5�����:��0�����')��6���1� ⇒ � 
��	�
 

����3��� !"�&��
�����	������"�
�2����
 
Syntax: $����# �#� �T���	:� �� �$��!��
� � �TC���	:� "����$��!� 
 
$����# �# 
Ausdruck, dessen Auswertung ein S���	��-Objekt liefert, welches Empfänger der 
darauffolgenden Nachricht ist. 
 
�T���	:�TC���	:����TC���	:�T���	:����T���	:����TC���	:�
Diese Methoden der Unterklassen der Klasse S���	�� bestimmen entsprechend dem 
Wert einer $����# �# den als Argument mitgelieferten auszuführenden $��!�. Dieser 
bekommt die Nachricht ����	 zugesendet. 
 
�� �$��!����"����$��!� 
Argumente sind $�,!��. 
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Beispiel:� ,������
	��� ������ ��������H�,�
� �����
	���:)��JV�	H
[����
	����	V��
�
�	:��;�;��
 ″JV�	H
[����
	� ist eine Klasse für ein einfaches Eingabefenster, 
 Unterklasse der Klasse JV[����
	�.″ 
�
�  ������:)��4�������
	������V	�

���E:��;�;�9�
� � �	���E	

���E:��;K	�	��
�	���

	���	�	��
	������	���:��;�5�
� � �����
����B���	�� ″Eingabezeichen werden in Ziffern umgewandelt, 
 Zeichen, die keine Ziffern sind, werden ignoriert, 
 bei nur Text wird das Objekt 0 geliefert. ″ 
�  ������:)��4�������
	������V	�

���E:��;�;�9�
� � �	���E	

���E:��;K	�	��
�	���

	���	� V	�
	������	���:��;�5�
� � �����
����B���	���
�
�  ������(�� �����
� � �T���	:��0����H��:)�� ������1�
� � �TC���	:��0����H��:)�� ������1��
�
� �����
	���:)��JVA	���E	[����
	����	V��
�
�	:��;�U�E	�����;�9�
 ″JVA	���E	[����
	� ist eine Klasse für ein einfaches Ausgabefenster, 
 Unterklasse der Klasse JV[����
	�.″ 
� � �	���E	

���E:��;���	�E��	��
	��������
:�;��"����H������


���E�9�
 ″Ausgaben sind nur als Text möglich�″ 
� � ��

�����	:��^�>��9�
� � �������	:��^�B>DJ>B�9�
� � �����
�
 

������TE��	 
 

����3��� ���
�	��������	������"�
�2����


��	�Q	�	�
:�=�B�������
�
 
Syntax: ��-���#��  
��	�Q	�	�
: ��'���$��!��
 
��-���#�� 
Nachricht an ein Objekt der Klasse D�
	E	�, welches die Anzahl der 
Wiederholungen bestimmt. 
 

��	�Q	�	�
:�
Methode der Klasse B���	�. 
 
��'���$��!��
Argument ist der zu wiederholende $��!�.�
 
Beispiele: ,���������	H�,�

�����:)��!������	H��:)�����
�!!�
��	�Q	�	�
��0������:)�������#�����	H������	H��:)�����	H��#����1��
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8���� ⇒ � O!O!�
�

 
,�����
	������

���E���	V

���E�����D��	H���	VD��	H���,�
�
�����
	���:)��JV�	H
[����
	����	V��
�
�	:��]�U��E��	�]��
�	VD��	H��:)�����D��	H��:)�����
���

���E��:)�
� 4� �����
	�� � ���V	�

���E:� � ]� ]9� � �	���E	

���E:� � ]� 

���E� ]� 5��
�����
��
�	V

���E��:)��

���E���	V:�����

���E���� 	��
���

���E���� 	��
��	�Q	�	�
:�
� 0����:)�����

���E���
:�����D��	H��
� � ������@�V	��
� � � �TC���	:�
� � � � 0��	V

���E���
:���	VD��	H����
:������
    ″��@�V	� ist eine Methode der Klasse J�����
	�, 
    die auf Vokale testet.″�
� � � � �	VD��	H��:)���	VD��	H��#���1��
� ���D��	H��:)�����D��	H��#���1��
�	V

���E��
���S������� ″
���S����� ist eine Methode der Klasse U�

���E, 
 die vorhandene Leerzeichen löscht.″�
�����
	���:)��JVA	���E	[����
	����	V��
�
�	:��]�U�E	�����]9�
� �	���E	

���E:���	V

���E9�
� ��

�����	:��^�>�9�
� �������	:��^�B>DJ>B9�
� �����
�
 

Beide Strings (old und new) haben die gleiche Länge! 
 
V���	���	:�="�V���	C���	:�=�B�������
 

 
Syntax: .����$��!�  V���	���	:  ��'���$��!� 
 
Der ��'���$��!� wird solange wiederholt, bis der .����$��!� das Objekt T���	 
liefert. 
 
.����$��!� 
$��!�, dessen Auswertung ein Objekt der Klasse S���	�� liefert, welches 
Empfänger der darauffolgenden Nachricht ist. 
 
V���	���	:���V���	C���	: 
Diese Methoden der Klasse S���� wiederholen solange den als Argument 
mitgelieferten ��'���$��!�, bis der .����$��!� das Objekt T���	 bzw. 
��	 liefert. 
 
Beispiel: ,����	��,������	��:)�!� 
 0�����	���'���!!�1��V���	���	:��0������	���:)������	���#����1��
� 8����	�� ⇒ � �!! 
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�

�:��:��:�=�B�������
�

 
Syntax: 
 ���������  
�:  �������  � ��:  �!�����.���� �  ��:  0  : �� "�����
�� ,  � ��� !��"��#� 1�
 
���������   �������   �!�����.���� 
Ausdrücke, die ein Objekt der Klasse�B���	� liefern. 
Es wird über den Empfänger iteriert. Jedes Objekt wird der Blockvariablen 
übergeben. 
 
Die 
�:��:�=�B�������
 hat die �!�����.���� 1. 
 
�� "�����
���
Temporäre Blockvariable.�
 
Beispiel: ,�����,�

�����:)��!��
�$�!��
�:�������:���$�!����:��0�:���,�������:)�������#����1��
8���� ⇒ � ��$��

�
,���������,�
���������:)����������	V:��O��
���
�:������������� 	����:�

0�:����	H�,������������
:�����	H����
:��!�1�
8�������� ⇒ � 4�!��!��!��!��!�5�

�
″�U���

	�
���	��� �����	������	�����	��	��

���E�″�
,�������
���E�,�
�����:)��!��
�
���E��:)��;����T��T�TFMMFMLN�;��
���
�:���
���E���� 	����:�
0�:���,��4��
���E���
:����5������E�
���T���	:��0�����:)�������#����1�1��
8���� ⇒ � N�

 
��:�=�B�������
 

 
Syntax: 	
��!�  ��:  0  : �� "�����
�� ,  � ��� !��"��#� 1 
 
Es wird über den Empfänger iteriert. Jedes Objekt wird der Blockvariablen 
übergeben. Der Empfänger kann jede Unterklasse von J���	�
��� und 

�	�� sein. 
 
Beispiel: ″�U���

	�
���	��� �����	������	�����	��	��

���E�″�

,�����,�
�����:)��!��
;����T��T�TFMMFMLN�;����:��0��:���,���������E�
���T���	:��0�����:)�������#��
���1�1��
8���� ⇒ � N�



Universität Leipzig  Dr. Monika Meiler 
Institut für Informatik 

Smalltalk (1996)  2-21/21 

 
″S	�	���	���	��� �����	��@����	�	��	����
	�″�
,�����
�����>T@�V	���,�
���>T@�V	����:)��!��
\JT����	�
����	�����
���������:��]��:%��	��]�\�
4����
��:)��JT�Q	��C��	

�	������	�:��]�:%��	�%��H��
]5�
� ��JT�U�������T���	:��08�	�T��	����:������
���	���E	1��
����
����:�
� 0�:���,��������@�V	����T���	:��0����>T@�V	����:)�����>T@�V	����#��
�11��
����
������	��
8���>T@�V	��� ⇒ � �O�

 
����	�
:"����	�	�
:"����	?	�
:�

Bei diesen weiteren leistungsfähigen Nachrichten ist der Empfänger ein Objekt von 
J���	�
���. 
 
����	�
: ist eine Methode von J���	�
��� und deren Unterklassen und erzeugt eine 
neue Datenstruktur aus der Empfängerklasse, bei der jedes Element nach den 
Anweisungen des Blocks verändert wurde. Gegenüber einer einfachen 
�:��:��:-
Nachricht ist die ����	�
: -Nachricht wesentlich langsamer. 
Beispiel: ″�S	�	���	���	�_�����
V�� 	���	��	��C	��	��″�
� ,������,�
� ���:)��74�������F��M��O��P��L��N������!�5��
� ���:)���������	�
:��0�:���,������R���	��1��
� 8�� ⇒ � 4����M������P���O��FP��M���PM��N����!!�5�

 
�	�	�
: ist eine Methode von J���	�
��� und deren Unterklassen und erzeugt eine 
neue Datenstruktur, in der alle Elemente des Empfänger enthalten sind, für die ein 
gegebener Block zutrifft. 
Beispiel: ″�S	�	���	���	��� �����	��E	���	������	�����	��	��C	���″�

� ,������,�
� ���:)����������	V:���!!!���
� ���
�:������� 	����:��0��:���,������
:�������
:����1��
� ���:)������	�	�
:��0��:���,�����	�	��1��
� 8����� 	� ⇒ � O!!! 
 

�	?	�
:� ist eine Methode von J���	�
��� und deren Unterklassen und erzeugt eine 
neue Datenstruktur, in der alle Elemente des Empfängers enthalten sind, für die der 
Block ����
 zutrifft. 
Beispiel: ″�S	�	���	���	��� �����	����E	���	������	�����	��	��C	���″�

� ,������,�
� ���:)����������	V:���!!!���
� ���
�:������� 	����:��0��:���,������
:�������
:����1��
� ���:)������	?	�
:��0��:���,�����	�	��1��
� 8����� 	� ⇒ � O!!� 
 


