Programmierung: Ein erster Uberblick

Programmierung

Programmieren ist das Erstellen eines Programms oder den Teil eines Programms
durch einen Programmierer. Unter Verwendung einer oder mehrerer Programmier-
sprachen werden Lésungen fir eine Aufgabe gefunden. Zur Programmierung gehdéren
die exakte Formulierung der Aufgabe und des Ldsungsmodells und schlieBlich das
eigentliche Codieren in den gewahlten Programmiersprachen.

Zur Entwicklung eines Programms bedarf es fiinf Arbeitsschritte:

Beschreibung eines Problems

Entwicklung einer Lésungsvorschrift

Ubersetzung in eine oder mehrere Programmiersprachen
Fehlersuche und Test des Programms

Dokumentierung (Herstellung des Handbuches)
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%, Bilder: PROGRAMMAELAUFPLAN ==
Programmablaufplan
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Ist heute Sonntug?

Struldogramm

Ich gehe spazieren! lch gehe schwimmen!

Vor der Erstellung der Befehlsabfolge fir
ein  Programm macht sich der Pro- _ nechsh ines’ oy
grammierer einen Plan fir sein Vorgehen. =

Programmiertechnik

Zur Programmiertechnik geh6ren die exakte Aufgabenformulierung und die
Formulierung des Lésungsmodells, etwa in Form eines Struktogramms oder eines
Programmablaufplans, die Festlegung auf eine oder mehrere Programmiersprachen,
algorithmische Verfahren und Datenstrukturen und am Schluss das eigentliche
Codieren. Dazu kommen die Beschreibung des Programms und die Programmtests
wie Fehlerverhalten, Speicherbedarf und Laufzeit. Alle diese Schritte werden heute
Uberwiegend als ingenieurmaBige Arbeit gesehen und missen sorgfaltig dokumentiert
werden, vor allem das fertige Programm.
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Programme werden nach der sprachlichen =, Bilder: PAP =[E[x]
Ebene  unterschieden, in der sie L S

geschrieben wurden. Ein Quellprogramm ist
meist in einer maschinenfernen, hdheren
Programmiersprache verfasst und muss
durch  einen  Ubersetzer in  ein
Maschinenprogramm (bersetzt werden. Ein

1
——
in  héherer Programmiersprache  vor- |
r——

liegendes Quell-Programm ist im all-
gemeinen auf unterschiedlichen Rechen-
anlagen zu verwenden, wobei Programme Sali
in Maschinensprache auf eine bestimmte
Rechnerart angewiesen sind.

Ein  Programmablaufplan enthalt alle
wichtigen Schritte, die ein Programm ab- =

arbeiten soll.

Problembeschreibung

Wenn ein Programmierer ein Programm fir einen Computer schreiben will, muss er
sich erst einmal mit dem Problem, der Aufgabe, vertraut machen. Er muss wissen,
welche Daten er wo und wie eingeben muss, wie sie weiter verarbeitet und wie sie
ausgegeben werden sollen. Dazu bendtigt er Angaben Uber die Anzahl und die Art der
zu verwaltenden Daten. Erst jetzt kann er zum nachsten Arbeitsschritt, der
Problembeschreibung, gehen. Flur gréBere Programmsysteme wird hierflr sehr viel Zeit
eingerdumt, die, und das lasst sich kaum vermeiden, durch die Arbeit eines System-
Analytikers verklrzt werden kann.

Die System-Analyse untersucht den Prozess, wie ein existierendes System arbeitet,
welches die Grundlage zur Verbesserung des Programms ist. Der System-Analytiker
muss bei seiner Analyse auch die Menschen, die mit dem System in Beriihrung
kommen, berticksichtigen, denn das beste System nutzt nichts, wenn es vom Benutzer
nicht akzeptiert wird.

Losungsvorschrift

Die Lésungsvorschrift soll dokumentieren, in welchen einzelnen Schritten ein Problem
innerhalb der Programmiertechnik gelést werden kann. Um eine Uberschaubare
Dokumentation zu bekommen, benutzt man Diagramme, in dem Art und Aufeinander-
folge der zur Lésung einer Problemstellung mit Hilfe eines Computers erforderlichen
Einzeloperationen dargestellt sind.
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Grafische Hilfsmittel wie die am meisten angewendeten Programmablaufplane und
Struktogramme kennzeichnen mit speziellen (nach DIN genormten und unabhé&ngig von
der jeweiligen Programmiersprache) Symbolen die einzelnen Arbeitsschritte wie das
Festsetzen einer oder mehrerer Programmiersprachen, die Festlegung auf
algorithmische Verfahren sowie Datenstrukturen.

Die Verwendung des Struktogramms beim Programmentwurf zwingt zur disziplinierten,
strukturierten Programmierung und ist deshalb dem Programmablaufplan vorzuziehen.

. Bilder: STRUKTOGRAMM M= S . Bilder: STRUKTOGRAMM == B

Programmuoblaufplan
bei Wiederholung ang

Struldogramm mit geschachtelten Anweisungen

Ist heute Sonntag?
ju nein
Sind die |
Fenster geputzi?

Ich gehe lch putze
spazieren! Fensterl

lch gehe schwimmen!

Struldogramm

Ich nehme cie Zahl 5

Ich wieck thole sokinge Zahl kleiner als 10 (Abbrchbodingeng)

| Ich erhéhe Zahl um 1 {Wiederholungsamyeisung)

=] =

Umsetzung und Test

Nach der Erstellung einer Losungsvorschrift innerhalb der Programmiertechnik beginnt
die Umsetzung. Die Arbeitsschritte werden in eine Programmiersprache Ubersetzt.
Mehrere Programmiersprachen stehen dem Programmierer zur Verflgung, zum
Beispiel: ADAL, ALGOL, BASIC, C und C++, COBOL, COMAL, ELAN, FORTRAN,
Turbo PASCAL, SIMULA, SNOBOL, Visual Basic, Delphi.

Es hangt von den Kenntnissen des Programmierers und der Art des Problems ab,
welche Programmiersprache zum Tragen kommt. Jede Programmiersprache ist nicht
unbedingt fir jedes Problem geeignet. In einem Editor, ahnlich einem herkémmlichen
Textverarbeitungsprogramm, wird das Programm von einem Programmierer erstellt.
Nach Fertigstellung des Programms muss es nun auf Fehler untersucht werden, denn
Fehler sind fast unvermeidbar. Der Programmtext wird durch ein Ubersetzungs-
programm in die fir den Computer verstandliche Sprache Ubersetzt und meldet
Tippfehler und auch solche, die gegen die Regeln der Programmiersprache verstoBen.
Um auch logische Fehler erkennen zu kdnnen, gibt es sogenannte Debugger, spezielle
Programme, die das zu testende Programm Schritt flr Schritt ausfihren und das
Ergebnis dem Programmierer mitteilen.
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Programmiersprache

Eine Programmiersprache ist eine zur Erstellung von Programmen geschaffene, streng
formalisierte Sprache. lhre Ausdrucksmittel sind entsprechend den zu bearbeitenden
Problemkreisen gestaltet, jedoch frei von konkreten Zusammenhangen, man sagt
"kontextfrei®.

Heute gibt es etwa 200 Programmiersprachen, wobei noch die Sprachen dazu zu
zahlen sind, die im Laufe der Computerzeit flir ganz bestimmte Zwecke entwickelt
wurden. Kein Programmierer kann all diese Sprachen beherrschen. Um Programme
auch auf andere Rechner (bertragen zu kénnen, haben sich einige Standards
entwickelt.

Unabhangig von den zugrunde gelegten Zielen und bestimmten Einsatzgebieten haben
Programmiersprachen unterschiedliche Eigenschaften, darum werden sie in funf
verschiedene Generationen unterteilt.

Sprachgenerationen:

1. Generation: Maschinensprachen

2. Generation: Assemblersprachen

3. Generation: héhere Computersprachen
4. Generation: Makro-Sprachen

5. Generation: KI-Sprachen

Die Generationen sind als Hinweis darauf, in welcher Abfolge Sprachgruppen auf
Rechenanlagen anwendbar sind, zu verstehen. Flr jeden neuen Computer muss eine
neue Maschinensprache, eine Sprache der ersten Generation entwickelt werden.
Assemblersprachen der 2. Generation sind Hilfsmittel, um die Maschinenbefehle
einpragsamer und besser verstédndlich darzustellen. Mangelhafte Eignung
maschinenorientierter Sprachen zur Erstellung komplexer Anwendungsprogramme
gaben den AnstoB zur Entwicklung "héherer” Programmiersprachen. Bei den Sprachen
der 4. Generation handelt es sich um fertige Anwendungsprogramme, die mit Hilfe der
integrierten Sprache Ldsungen flr ganz spezielle Probleme beschreiben kdnnen.
Sprachen der 5. Generation: Darunter versteht man Computerprogramme, die geistige
Fahigkeiten des Menschen simulieren kdnnen, sie sind meist mit dem Begriff
"Kunstliche Intelligenz” verbunden. Am verbreitetesten sind die Programmiersprachen:
ADAL, ALGOL, BASIC, C und C++, COBOL, COMAL, ELAN, FORTRAN, Turbo
PASCAL, SIMULA, SNOBOL, Delphi.

Visual Basic

BASIC war in den Anfangszeiten des PCs eine der verbreitetsten Programmiersprachen
fur Heimanwender. Visual Basic ist eine auf Basic beruhende, objektorientierte
Programmiersprache der Firma Microsoft, die speziell fir die Programmierung unter

Seite 4




Programmierung: Ein erster Uberblick

Windows entwickelt wurde. Heute gehért Visual Basic bei Profis und Hobby-
Programmierern mit zu den beliebtesten Programmiersprachen, weil man in relativ
kurzer Zeit ausgereifte Programme entwickeln kann, ohne Gber herausragendes Wissen
bezlglich der verwendeten Programmiersprache verfigen zu mussen. Inzwischen ist
Visual Basic selbst bei Anwendungen, bei denen schnell gerechnet werden muss,
uneingeschrankt einsatzfahig, weil die neue Entwicklungsumgebung Visual Basic 5
auch die Komplimierung eines Programms ermdglicht.

Mit Visual Basic for Applications (VBA) darf an dieser Stelle eine weitere Variante nicht
unerwahnt bleiben. Diese Programmiersprache wurde von Microsoft als Makrosprache
fir seine Anwendungen eingesetzt. Durch die hohe Leistungsfahigkeit und die
Programm-Ubergreifenden Eigenschaften wird so eine effiziente Anpassung und
Interaktion aller Microsoft-Anwendungen erreicht. Visual Basic erleichtert dem Pro-
grammierer durch seine grafische Oberflache die Arbeit.

Cund C++

Die Programmiersprache C hat in der Praxis eine auBerordentliche Bedeutung
gewonnen. Durch den Aufschwung objektorientierter Sprachen wie C++ und Java, die
auf C basieren, hat sich die Bedeutung von C noch erhdht. Entsprechend ihrer weiten
Verbreitung wurde die Sprache standardisiert, zunachst durch das American National
Standard Institute (ANSI) und inzwischen von der International Organization for
Standardization (ISO). Programmierer, die sich an die normierten Konventionen halten,
kénnen ihre Programme relativ leicht auch auf andere Rechnertypen portieren.

C kennt Funktionen, aber keine Prozeduren. Die Starke der Sprache C liegt in ihren
vielen Operationen und ihrer Maschinenndhe. Eine Schwéache ist die kaum statt-
findende Uberpriifung auf Typvertraglichkeit, das kann zu Fehlern filhren, die ein
Programm zum Abstlrzen bringen kdnnen, ohne dass im nachhinein die Ursache des
Fehlers festzustellen ist. Die Weiterentwicklung von C ist C++.

C++ ist eine objektorientierte Sprache, das heiBt, hier steht das Objekt im Vordergrund.
Objekte, bestehen nicht nur aus sichtbaren Inhalten (Texten, Bilder, Grafiken...)
sondern auch aus erganzenden Verhaltensvorschriften und Bearbeitungsregeln. Mit
objektorientierter Software kann beispielsweise eine Kalkulations-Tabelle in einen Text
eingebaut werden. Alle tabellenkalkulations-typischen Eigenschaften der eingebauten
Tabelle bleiben auch im Textdokument erhalten. Objekte sind weiterentwickelte
(Zeichnungs-) Elemente. Man versucht, mit Mitteln einer Programmiersprache wie C++,
Objekte wie Autos, Hauser, Firmen, Kunden, Rechnungen usw. nachzubilden. In der
objektorientierten Programmierung wird das Objekt als unveranderlich betrachtet.
Innerhalb eines Programms darf keine Funktion, die auBerhalb des Projekts, zum
Beispiel in einer Grafik oder einer Tabelle, beschrieben wurde, die bestehenden
Attribute des Objekts verandern.

Die Programmiersprache C wurde 1972 von Dennis Ritchie an den AT&T Bell
Laboratories im Zusammenhang mit dem Betriebssystem Unix entwickelt. Teile von C
stammen aus der Programmiersprache BCPL. Bekannt wurde C durch das Buch "The
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C Programming Language" im Jahre 1978. AT&T veroffentlichten das Unix-
Betriebssystem an den ersten Universititen. Ein kostenloser C-Compiler (Uber-
setzungsprogramm, das Programme einer hoheren Programmiersprache, in
Objektprogramme Ubersetzt), der K&R (Kerningham und Ritchie), wurde hinzugeflgt.
Jeder Unix-Betreiber konnte damit die Programmiersprache C nutzen. 1987 wurde der
ANSI (American National Standard Institute)-Standard fir C eingefthrt. Mitte der
achtziger Jahre entwickelte Stroupstrup, an den AT&T Bell Laboratories C++. Die
objektorientierte Programmierung wurde eingebunden und der C-Sprachumfang
verbessert. Urspriinglich sollte “C++”, "C mit Klassen" heiBen. C++ steht flr ein
“verbessertes C”. Mittlerweile gibt es C/C++ -Compiler fiir alle wichtigen Systeme. Die
bekanntesten sind Turbo C/Borland C++ von Borland, sowie Microsoft C/ Visual C++
von Microsoft. Als nicht kommerzieller Compiler hat sich Gnu C etabliert.

Pascal, COBOL und andere

Pascal, benannt nach dem franzdésischen Mathematiker Blaise Pascal (1623 -1662)
wurde 1972 von Niclas Wirth entwickelt. Urspringlich war sie als eine Programmier-
sprache fur Ausbildungszwecke gedacht. Sie hat sich aber inzwischen firr eine Vielzahl
von Anwendungen durchgesetzt, da sie einfacher als andere Programmiersprachen ist
und die strukturierte Programmierung unterstitzt. Pascal ist eine der hdheren Pro-
grammiersprachen, die sich auch auf PCs einsetzen lassen. Durch eine leicht
bedienbare Programmumgebung zeichnet sich die Weiterentwicklung Turbo-Pascal
aus. Sie war auch eine der ersten auf dem PC verbreiteten Sprachen, die
objektorientiertes Programmieren unterstitzte. Mit Turbo-Pascal lassen sich Program-
me besonders schnell herstellen. Die amerikanische Softwarefirma Borland entwickelte,
durch den groBen Erfolg von Visual Basic veranlasst, eine entsprechende
Entwicklungsumgebung auf der Basis von Pascal und nannte sie Delphi. Delphi ist ein
Compiler, der den objektorientierten Pascal-Code in Maschinensprache Ubersetzt.
COBOL (Common Business Oriented Language) ist eine Programmiersprache, die
zwischen 1959 und 1961 entwickelt wurde. Zunachst wurde sie im US-Verteidigungs-
ministerium eingesetzt, spater fiur Anwendungen im geschaftlichen Bereich auf GroB-
rechnern. Diese problemorientierte Programmiersprache wurde stets gepflegt und
fortgeflihrt, die Grundstruktur allerdings beibehalten. Programme, die mit COBOL
entwickelt sind, bauen auf vier Elementen (Divisions) auf. Sie missen immer in fester
Reihenfolge auftreten. Mit dem Erkennungsteil (ldentification Division) wird der
Programmname festgelegt, mit dem man es in der Programmbibliothek findet, ebenso
Erlduterndes, Name des Programmierers, Kommentare und anderes. Im Maschinenteil
(Environment Division) wird der einzusetzende Computer sowie die fir Ein- und
Ausgabe wichtigen Dateien festgelegt und verwaltet (Rechner und Peripheriegerate). Im
Datenteil (Data Division) findet man die Beschreibung und Festlegung der Datenstruktur
(Daten, Dateien, Bereiche im Arbeitsspeicher), im Prozedurteil (Procedure Division)
liegt der eigentliche Ablauf des Programms, der letztendlich die Aktionen des
Programms festlegt.
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