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1 Datenbanken als Informationssysteme

Fast jeder von uns wird heutzutage mit
einer lawinenartig anwachsenden Flut von
Informationen geradezu uberschwemmit.
Parallel dazu werden die Mdglichkeiten an
Informationen zu gelangen, diese auszu-
werten und eventl. zu speichern immer
umfangreicher.

Damit sind wir bereits mitten im Thema, namlich zu analysieren, inwieweit Datenbanken
ein Mittel des Informationsmanagements sind.

Somit stellen sich folgende Fragen:

> Welche Informationen werden bendtigt?

> Wo sind die relevanten Informationen zu finden?

> Wie gelangt man an relevante Information?

> Wieviel Zeit investiert man zur Informationsbeschaffung und —auswahl?

Willkommen im Informationszeitalter!

In vielen historischen Bibliotheken! ,ruhen” Wis-
sensschétze, die Uber Jahrhunderte hinweg von
Generation zu Generation zusammengetragen
und weitergegeben wurden.

Datenverwaltungssysteme sind nicht zwingend
an Computer gebunden was aber bedeutet, dass
man ,herkdbmmliche“ Systeme persdnlich aufsu-
chen muss, um nach bestimmten Daten zu re-
cherchieren, wovon ganze Generationen von
Studenten ein Lied davon singen kénnen.

Kann man solche Datensammlungen, die von
vielen fleiBigen Handen — oft in milhsamer Hand-
arbeit erstellt wurden — als Datenbank(en) be-
zeichnen?

1 Kloster Schussenried, Bibliothek, Oberschwaben, Baden- W irttemberg



Hier ein Definitionsversuch des Begriffes Datenbank:

Eine Datenbank ist eine elektronisch gespeicherte Sammlung unterschiedlicher Daten,
die thematisch (logisch) in irgendeiner Form zusammengehdren und auf die tber ver-
schiedene Suchkriterien zugegriffen werden kann, z. B. Datenbank tber vorhandene
Artikel in einer Filiale, Datenbank Gber aktive Vulkane, Datenbank tber die Schiler ei-
ner Schule, Verkehrssinder-Datenbank in Flensburg, Datenbank tber das Weltwissen
(Wikipedia?) u. v. m.).

In diesen Datensammlungen sind Ausziige der realen Welt abgebildet, wobei nur dieje-
nigen Eigenschaften bertcksichtigt sind, die fur die Arbeit mit der Datenbank von Be-
deutung sind. So enthalt z. B. eine Datenbank tber Sportartikel Informationen zu Arti-
kelnummern, Preise, Lieferanten, Mengen, nicht aber (zwangslaufig) zu Farbe des Ver-
packungsmaterials, Familienstand des Vertreters, Anzahl der weiblichen Mitarbeiter des
Lieferanten usw. In der Datenbank befindet sich also nur ein Ausschnitt der Objekte aus
der realen Welt.

1 Auchdann, wenn man die Blicher in der oben ab-
é gebildeter historischen Bibliothek Seite fur Seite
¢ einscannen und abspeichern wirde, kénnte man
¥ noch nicht von einer Datenbank sprechen, denn der
i Begriff bezeichnet zwei verschiedene Dinge:
Zum einen die Datensammlung selbst, zum ande-
ren das Programm, das diese Daten verwaltet.
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Bei den Daten handelt es sich um eine nach be-
stimmten Regeln strukturierte Ansammlung von
Informationen zu verschiedenen Themengruppen.

Das Anwendungsprogramm, mit dem diese Daten
verwaltet werden kdnnen, enthalt mehr oder weni-
ger machtige Funktionen zum Suchen, Sortieren,
Filtern und benutzerfreundlicher Ausgabe dieser
Daten. Ein solches System wird als Database Ma-
nagement System (DBMS), also als Datenbank-
verwaltungssystem? bezeichnet.

1.1 Kampf dem Datenchaos

Salopp konnte man sagen:
Mit Datenbanken wird der Versuch unternommen Teile der Wirklichkeit abzubil-
den.

Da die Wirklichkeit aber sehr komplex ist, um sie vollends digital abzubilden, reduziert
man die Informationen meist auf einen sehr kleinen, aber ausschlag-

2vgl. S. 10 ff.



gebenden Bestandteil. Eine Kundendatenbank enthalt z. B. meist Adressen, Telefon-
nummern und andere zur Abwicklung der Geschafte wichtige Informationen. Dies ist nur
ein kleiner Ausschnitt Uber die Realitat der Kunden, da z. B. Informationen tber das
Privatleben und das Umfeld der Kunden nicht gespeichert werden. Hier sind Aspekte
des Datenschutzes zu beachten, weshalb diesem wichtigen Punkt bereits im Buch fur
die Eingangsklasse dieser Buchreihe ein eigenes Kapitel gewidmet ist.3

Durch unkontrolliert wachsende Datenbestande ist jedoch in be- Liebe GrulRe
stimmten Bereichen ein Datenchaos entstanden, wovon Herr Ber- ~ vom Ordnungs-

ger, Eigentiimer des Sport- und Freizeithauses Bergerports, ein  teufel
Lied singen kann. Oft wird dieses Datenchaos durch die eigen-
standige isolierte Datenhaltung flr einzelne Anwendungen verur-
sacht. So kommt es haufig vor, dass Kundendaten fir unterschied-
liche Anwendungen jeweils neu gespeichert werden, z. B. fur Ab-
rechnungen, fur die Zusendung von Werbematerial, fir Service
und Beratung.

Vielleicht etwas Ubertrieben, aber deutlich ausgedriickt:

“Das Jahrhundertproblem der Informatik besteht in der Bewaltigung des Datenchaos,
das infolge historisch, mitunter auch hysterisch und archaisch,
sicher aber unkontrolliert gewachsener Datenbestande fast (iberall entstanden ist.” 4

Somit lautet eine Hauptaufgabe der Datenbankerstellung, die Komplexitat der Daten
zu reduzieren, um sie so in strukturierter Form bearbeiten zu kénnen. Wird mit mehre-
ren Datenbanken (DB) gearbeitet, ist ein Verwaltungsprogramm erforderlich, das das
Ganze steuert. Dieses Verwaltungsprogramm wird als Datenbankmanagement-
system (DBMS) bezeichnet.

Ein Datenbanksystem (DBS) besteht aus einem Datenbankmanagementsystem und
einer bzw. mehreren Datenbanken; kurz:

DBS = DBMS + nDB (n >=1)

Ein Datenbankmanagementsystem tbernimmt somit die zentrale Verwaltungs-, Steue-
rungs- und Kontrollfunktion der Datenbank(en), das auch fur die Kommunikations mit
seiner Umwelt verantwortlich ist. Es hat folgende grundlegende Aufgaben zu erfillen:

» Durchfuhrung der Datenspeicherung

Durchfihrung der Datenmanipulation (Arbeiten mit der Datenbank)
Gewahrleistung des Zugriffs auf die Daten je nach Berechtigung
Optimale Ausnutzung des vorhandenen Speichers
Gewabhrleistung der Datensicherheit und des Datenschutzes

vV V V VY

3 Vvgl. Wolfgang Braun, Informatik fir berufliche Gymnasien, Eingangsklasse

4 Vetter, M.: Das Jahrhundertproblem der Informatik, in: Muller-Ettrich (Hrsg.):
Effektives Datenbankdesign, Kéln 1989, S. 11-31.



Zur Erfullung dieser genannten Aufgaben muss das Datenbanksystem mit seiner Um-
welt kommunizieren kdnnen®. Dazu gehort die Kommunikation mit

» dem DV-System Uber das )
Betriebssystem Aufbau eines Datenbanksystems

» Anwenderprogrammen, insbesondere Q
mit Programmsystemen, die auf die Anwender 1 Datenbani 1
Datenbank zugreifen, N v

dtenban

> dem Datenbankbenutzer, der als Anwender 2 -b( pems |
Endbenutzer die Datenbank nutzt, Anwender X oitenoant 3
d. h. auf die Daten zugreift und mit \_/ Q
ihnen arbeitet, Dﬂ@ X

» dem Anwendungsprogrammierer, der eine Datenbank nutzt,
» dem Systemverwalter, der die Endanwender und Anwendungsprogrammierer bei
ihrer Arbeit unterstitzt.
1.2 Informationsverarbeitung beim Sport- und
Freizeithaus Bergerports
PROBLEMSTELLUNG

Herr Berger formuliert folgenes Ziel:
,»Wir miissen weg vom Datenchaos, hin zur geordneten Datenverwaltung!*

Das Sport- und Freizeithaus im Wandel der Zeit

Herr Berger erkennt die Zeichen der Zeit. Seine Geschaftspolitik tragt dem gesellschaft-
lichen Trend, einer zunehmenden Kommerzialisierung von Freizeitaktivitaten Rech-
nung. Hierzu gehort die Ausweitung des bestehenden Sportartikelgeschaftes um Ge-
schaftsbereiche wie Fitnesssport, Touristik, Erlebnissport, Sportrehabilitation, aber auch
Mode, Sportartikelverleih und Entertainment. In allen Abteilungen sind bereits mit Erfolg
Textverarbeitungs-, Tabellenkalkulations-, Kommunikationsprogramme und diverse
Tools im Einsatz. Gerade im Bereich der Datenbankanwendungen besteht jedoch noch
ein grol3er Bedarf, die bisherigen Anwendungen zu optimieren. Auch wurde bisher z. B.
ganzlich darauf verzichtet, die Méglichkeit der Programme zu nutzen, Vorgange zu au-
tomatisieren.

Entsprechend werden zuerst die Datenbankanwendungen und danach die Méglichkei-
ten der Objektorientierten Programmierung in diesem Buch vorgestellt.

5 Weitergehende Informationen finden Sie unter:
www.sql-und-xml.de/sgl-tutorial/datenbank-grundbegriffe.html




Merke

» Unter einem Datenbanksystem versteht man die Zusammenfassung der
Komponenten Datenbank (DB) und Datenbankmanagementsystem (DBMS).

» Unter einer Datenbank versteht man eine Menge von logisch
zusammengehorenden Daten, die zur Deckung des Informationsbedarfes
verschiedener Benutzer durch ein automatisiertes Datenverarbeitungssystem unter
Bertcksichtigung der logischen Beziehungen verwaltet werden.

» Unter einem Datenbankmanagementsystem versteht man ein Softwaresystem
zur Verwaltung von Datenbanken und Datenbankanwendungen.

1.3 Datenmodellierung: Von der realen Welt zum Modell

Folgendes Beispiel versucht die oben bereits beschriebene Problematik, Teile der Rea-
litat abzubilden, zu verdeutlichen.

Realsphéare

Der Rad geber

Der Radgeber

,Die lustigen Drei* -
Service rund ums Rad

Yvonne Hauser Marienplatz
Hauptstral3e 89 54321 Anderswo Wiesenweg 4
12345 Irgendwo l 73549 Mauer

Zielgerichtete Abstraktion durch reales Ausgrenzen von Elementen der Realsphére
(konzeptionelles Schema).

Kunde

KdNr Name StraBe PLZ ort

Zusammenstellung logisch zusammengehdrender Daten

Aussschnitt einer Datenbank

KdNr Name StraBe PLZ Ort

1 Hauser, Yvonne Hauptstrafie 89 12345  Irgendwo
2 Die lustigen Drei  Marienplatz 7 54321 Anderswo
3 Der Radgeber Wiesenweg 4 73549 Mauer




» Um eine Datenbank aufzubauen, muss zunachst ein konzeptionelles
Schema definiert werden, das ein mdglichst exaktes Bild der realen Welt
prasentiert.

» Zunachst wird durch Analyse der Realwelt ein zu modellierender Aus-
schnitt (Miniwelt) definiert.

» Beim Betrachten der Miniwelt erkennt man gewisse Objekte (Entities)
wie Artikelnamen, Kundennamen, Kundenadressen usw. Zwischen diesen
Objekten bestehen Beziehungen (Relationships).

» Um zu einem Datenmodell zu kommen, fasst man gleichartige Objekte
und gleichartige Beziehungen zu Typen zusammen.

Untenstehende Abbildung zeigt ein vereinfachtes Objekttypen- und Beziehungsmodell
zwischen Kunden und Lieferern.

Objektt :
. ]:mk;pen Artikel 4= bestehen u. a. aus Bestellungen
= Lieferer L I

d werden enthalten
* Kunden geliefert von Artikel von
Beziehungstypen l

= Bestellungen Lieferer Kunden

Merke

Das Datenmodell ist eine sprachliche Beschreibung der Datenelemente einer real
existierenden Welt innerhalb eines Informationssystems. Man unterscheidet zwischen
der

a) konzeptionellen Datenmodellierung
als formale Beschreibung der Datenstrukturen,

b) logischen Datenmodellierung als formale Beschreibung der
Datenstrukturen unter Verwendung des jeweiligen Datenbankmodells,

c) physischen Datenmodellierung als Uberfiihrung des logischen Datenmodells
in das jeweilige Datenbanksystem.

Je nach dem verwendeten Datenbankverwaltungssystem kommen dafir zz. in Betracht:

1. das hierarchische Modell,
2. das Netzwerkmodell,
3. das relationale Modell.

Die ersten beiden Modelle sind nicht Gegenstand dieses Buches.

Doch jetzt zuriick zum Sport- und Freizeithaus Bergerdports.




PROBLEMSTELLUNG

Eine Vertriebsmitarbeiterin des
Sport- und Freizeithauses

Bergerdports hat u. a. den
Auftrag, die Bestellung der
Firma Intersport GmbH zu be-
arbeiten.

Werden die wesent-
lichen Elemente des

Intersport GmbH
MAUrgweg 3 @

76437 Rastatt

—

BergerSports
Rédermweq 1

TE437 Rastatt

Bestellung

Sehr geehrte Damen und Herren,

gemal lhrem Katalog bestellen wir:

——

Berger S ports

12.10.20..

Kundenauftrags in
tabellarischer Form

zusammen mit an-

2
deren Auftragen 7
angeordnet, ergibt z

sich folgende Dar-
stellung.

Spalte einer Tabelle mit
Inhalten gleichen Datentyps

Hieraus lassen sich wichtige GesetzmalRigkeiten ableiten:

Fasition Menge Arthr Bezeichnung  Preis/Stick
1 10 ADODA40 Skiwachs a60e
2 10 ADOOE0 Skateboard 600,50 €
Eitte liefern Sie die Artikel bis spatestens 22 1020 .
kit freundlichen Griken
Datenfeld mit dem Inhalt AO060 Datenfeldname
Position| Menge ArtNr | |Bezeichnung | Preis/Stick
1 100 A0040 L2 Skivwachs 360€E
10] ADDBD | Skateboard B00,90 £
20| ADD70__ |Tennisschuh 9999¢€ Datensatz,
25| ADD30  [Fukbal 56 50 & ‘— hier:
alle Inhalte
der Zeile 4

1. Unter den Spaltenuberschriften stehen immer gleichartige Daten. So stehen z. B.
unter der Spaltentberschrift “Menge” ausschliellich ganzzahlige Stiickzahlen. All-
gemein gilt: Spaltenweise dargestellte Daten haben immer denselben Datentyp.
Grundlegende Datentypen sind Zahlen und Zeichenketten, doch davon spater mehr.

2. Jedes Element einer Tabelle bezeichnet man als Datenfeld.
3. Die Spaltenuberschriften werden als Datenfeldnamen (Attributnamen) bezeichnet.

4. Jede Zeile einer Tabelle enthalt unterschiedliche Daten zu einem gegebenen Sach-
verhalt. Man bezeichnet eine solche Zeile als Datensatz (Tupel bzw. Row).

5. Alle Schnittpunkte von Zeilen und Spalten haben Werte (Daten, Merkmalsauspra-

gungen, Inhalte).



Wichtig

Um jeden Datensatz eindeutig zu bestimmen, sind Primarschlissel (Primary Key,
Identifikationsschliissel) zu vereinbaren. Dabei handelt es sich um ein Feld oder auch
mehrere Felder, die jeden Datensatz innerhalb der Tabelle eindeutig bestimmen. In-
formationen in Feldern, fur die ein Primarschlissel vereinbart wurde, dirfen sich nicht
wiederholen. Deshalb legt man spezielle Primarschliusselfelder an, beispielsweise ei-
ne Artikelnummer, eine Personalnummer oder eine Kundennummer. Diese Nummern
werden nur einmal vergeben, sodass man eine eindeutige Zuordnung von Primar-
schlissel und zugehorigem Datensatz erhélt.

1.3.1 Das relationale Datenbankmodell

1.3.1.1 Entity-Relationship-Modellierung

Zur Modellierung der in einer Datenbank zu speichernden Daten wird in der Definitions-
phase i. d. R. die Entity-Relationship-Modellierung (ER-Modellierung) eingesetzt, die
bereits 1976 von P. Chen-entwickelt wurde. Das Modell der elationalen Datenbank ba-
siert auf E. F. Codd. Er entwickelte ab 1970 ein Datenbankmodell, dessen Inhalte in
Tabellenform vorliegen und untereinander in Beziehung stehen. Codd stellte u. a. die
Regeln der Normalisierung auf, die bei der Erstellung von Datenbanken zu beachten
sind. So ist es ein Zeil, redundante (Uberflissige) Informationen und spatere Integritats-
verletzungen zu vermeiden, was noch ausfiuhrlich erklart wird.

Das ER-Modell besteht aus den folgenden Elementen:

1. Entitaten (Entities) 2. Attribute 3. Beziehungen

Merke

Die Entitat ist ein konkretes, eindeutig identifizierbares Objekt bzw. Exemplar von
Dingen, Personen oder Begriffen der realen oder der Vorstellungswelt, das in Be-
ziehung zu anderen Entitaten steht, fir das einzelne ausgewahlte oder alle relevan-
ten Merkmale bzw. Attribute festzuhalten sind.

Der Kofferanhanger von Herrn Otto Mdiller be- o Milr
schreiben Attribute der Entitat ,Person®. Pober ayer S8 11

76437 Rastatt

Neben den rein beschreibenden Attributen sind identifizie-
rende Attribute (z. B. Kundennummer, Personalnummer,
Kursnummer, ...) von entscheidender Bedeutung. Jeder Wert
eines identifizierenden Attributs darf genau einmal auftreten.
Durch diese Attribute kann eine Entitat innerhalb eines Enti-
tatstyps eindeutig identifiziert werden. Solche Attribute Gber-
nehmen die Aufgabe eines Schlissels (Key).
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Die Entitat ist Mitglied einer Gruppe, deren Mitglieder alle strukturell gleich sind, d. h.
die gleichen Merkmale (Attribute) haben, sich aber in der konkreten Auspragung unter-
scheiden. Diese Gruppe wird als Entitatstyp bezeichnet.

Die relativ abstrakte Sprache der Begriffe soll an einem Beispiel veranschaulicht
werden.

Entities sind Objekte wie zum Beispiel ein Auto, das durch seine Eigenschaften be-
schrieben wird: Dieselmotor, funf Ttren, 180 km/h Hochstgeschwindigkeit. Um nicht nur
ein bestimmtes Auto, sondern mehrere Autotypen mit verschiedenen Motoren und Ge-
schwindigkeiten zu modellieren, werden die Entities typisiert. Der Entity-Typ Auto lasst
sich z. B. durch die Attribute Hersteller, Modell-Nr, Modell und Motortyp beschreiben.
Der Entity-Typ ,Hersteller” lasst sich z. B. durch die Attribute Auto, Name und Standort
beschreiben. Der Wertebereich des Attributs Hersteller reicht vom Audi, BMW, Ford,
Mercedes, Opel, ... Fur das Attribut Motortyp sind als Wertbereich Motortypen wie Die-
sel-, Benzin- oder Elektromotoren denkbar. Die Felder Hersteller (Hersteller-Nr.) und
Auto (Modell-Nr.) sind die jeweiligen Schlissel der beiden mdglichen Tabellen.

Beziehungstypen (Relationships)

Dass Beziehungen im Alltags- und Berufsleben eine wichtige Rolle spielen, ,pfeifen die
Spatzen von den Dachern.” In der Datenbanktheorie gilt:

Eine Beziehung beschreibt mdgliche Zusammenhange zwischen Entitatstypen.

Doch vorab gilt es, dem Wirrwarr der Begriffe ein Ende zu erteilen: Es gelten folgende
Synonyme:

Entitat entity Objekt
Entitatsmenge entity set Entitatstyp
Beziehung relationship
Assoziation relationship set Beziehungstyp
Attribut Spalte einer Tabelle property

1.3.1.2 Grafische Darstellung in der Entity-Relationship-Modellierung

I ' hd
HE.J I.HJ'{'i—_.-'fP l:":i' ! bE:
B e ¥
Entity Entities Entity-Relation Entitiy-Relationship
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Das Entity-Relationship-Modell ist ein grafisches Hilfsmittel fir den Entwurf eines Da-
tenmodells. Es beinhaltet grafische Elemente zur Darstellung von Objekten (Objektty-
pen) und deren Objektbeziehungen (Relationship). Die Grundbausteine eines ER-
Modells sind Objekttypen, die bestimmte Eigenschaften (Attribute) besitzen.

Ein Objekttyp kann in der Realwelt dabei alles Moégliche reprasentieren: Dinge, Prozes-
se oder Funktionseinheiten. Zwischen Objekten kénnen Beziehungen bestehen, die
einen unterschiedlichen Komplexitatsgrad aufweisen kénnen. Ein Entitytyp wird durch
ein Rechteck dargestellt. Darin steht der Name der Entitat. Die Wechselwirkungen und
Abhéangigkeiten zwischen Entitéaten werden durch Beziehungen verdeutlicht, in der
Fachsprache auch als Assoziation bezeichnet. Beziehungen werden durch Rauten
dargestellt. In einer Raute steht der Name der Beziehung. Als Name sollte ein Verb ge-
wahlt werden.

Folgende Beziehungskonstellationen (Assoziationstypen) zwischen zwei Objekten sind
von Bedeutung:

Die 1:1-Beziehung 1 1

Handler bildet aus Azubi

Eins zu eins: Jedem Objekt A wird ge-
nau ein Objekt B zugeordnet und um-
gekehrt.

Hier gilt: Ein Handler bildet einen Azubi aus. Ein Azubi lernt genau bei diesem Handler.
Es gibt auch Entitaten, zwischen denen eine Beziehung stehen kann, aber nicht
muss. Wo die Beziehung optional (conditional) ist, wird ein ,0“ oder ein ,c“ geschrieben.

Hinweis

Eine Beziehung ist auch optional, wenn sie den Wert ,null“ haben kann.

Die 1:C-Beziehung

Eins zu keinem oder einem Handler bildiet aus Azubi

((entity3.TIFF))
Hier gilt: Entweder bildet der Handler einen oder keinen Azubi aus.

Die 1:N-Beziehung

bildet aus

Eins zu einem oder mehreren.
Die 1:N-Beziehung ist der haufigste
Beziehungstyp. ((entity4. TIFF))

Hier gilt: Ein H&ndler kann einen oder mehrere Azubis ausbilden. Umgekehrt gilt: Ein
oder mehrere Azubis werden genau von einem Handler ausgebildet.

Unterbrechnung der Leseprobe
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1.4 Datenmodellierung einer Auftragsverwaltung

Die Normalisierung ist ein mehrstufiger Prozess, bei dem Tabellen einer Datenbank
organisiert, zerlegt und die Daten geordnet werden. Er dient in erster Linie der redun-
danzfreien Speicherung von Informationen innerhalb der Tabellen. Redundanzfreie
Speicherung bedeutet, dass kein Teil eines Datenbestandes weggelassen werden
kann, ohne dass dies zu Informationsverlusten fuhrt. Die einzelnen Stufen der Norma-
lisierung bauen aufeinander auf. Obwohl es mehrere Stufen dieses Optimierungspro-
zesses gibt, sollte eine Normalisierung bis zur 3. Normalform ausreichen. Somit ist
gewabhrleistet, dass Datenredundanz (z. B. Uberflissige Mehrfachnennungen) in den
Datenbesténden vermieden wird.

AUSGANGSLAGE
Organisation und Bearbeitung von Kundenauftragen

Das Sport- und Freizeithaus Berger ports besteht zz. aus den Abteilungen Vertrieb
(Auftragsbearbeitung, Prifung von Liefermdglichkeiten, Terminierung, Angebotserstel-
lung), Lager (Prufung des Warenein- und —ausgangs, Bedarfsmeldung), Einkauf (Be-
stellung, Angebotspuifung, Beschaffungspolitik) und Verwaltung (Personal- und Anlage-
verwaltung).

Aus der Vielzahl dieser Aktivitaten wird im Folgenden der Teilprozess ,Bearbeitung von
Kundenauftragen® in Form einer zu erstellenden Datenbank besonders bearbeitet. Eine
Tabelle, die Bestellungen von Kunden aufnimmt, konnte z. B. folgendes Aussehen ha-
ben.

Tabelle AUFTRAGSVERWALTUNG als ,,chaotische“ Tabelle

AuftrDat Artikel Menge | Preis Umsatz Kunde

12.10.20.. |A0040 Ski- 10 3,60 36,00 | Intersport, 76437 Rastatt,
wachs Murgweg 3

12.10.20.. |A0060 Surf- 10| 600,90| 6.009,00 | Intersport, 76436 Rastatt,
brett Murgweg 3

18.10.20.. |[A0070 30 99,90 2.997,00| Froh OHG, 12345 Irgendwo,
Skateboard Bachstr. 6

USW.

Aus der oben stehenden Tabelle ergeben sich vielfaltige Probleme:

1. Mehrere gleiche Eintrage fihren zu unnétigen Wiederholungen (Datenredundan-
zen). So ist z. B. die Adresse der Firma Intersport mehrfach gespeichert, was weite-
re Probleme zur Folge hat.

2. Welche PLZ stimmt? 76437 oder 764367 Diese unterschiedlichen Angaben fuhren
zu Dateninkonsistenzen.

3. Was ist, wenn ein Kunde hinzugefiigt werden soll? In unserer Tabelle kann dies nur
dann geschehen, wenn er einen Sportartikel kauft. Ansonsten entsteht eine unvoll-
standige Zeile = Einfigeanomalie.
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4. Im Gegensatz zu Punkt 3 gehen dann Informationen tber die Kundenanschrift verlo-
ren, wenn der Auftrag eines Kunden geldscht wird = L6schanomalie.

5. Ferner ergeben sich Probleme, wenn ein Kunde seinen Firmensitz in einen anderen
Ort verlegt. Hier sind Anderungen in Datensatzen vorzunehmen, was u. U. zu
Anderungsanomalien fuhren kann.

Folge: Die Tabelle muss optimiert werden. Es gilt also, die ,chaotische® Tabelle in die
jeweiligen Normalformen zu Gberfihren.

Regel zur Stufe 1 der Normalform

Eine Relation befindet sich in der 1. Normalform, wenn alle Attribute nur einfache Attri-
butwerte aufweisen.

Tabelle AUFTRAG in der 1. Normalform

AuftrNr | AuftrPos | AuftrDat | ArtNr ArtBez | AuftrPreis | AuftrMenge
A01-20 1 12.10.20.. |A0040 [Skiwachs 3,60 10
A01-20 2 12.10.20.. |A0060 |Surfbrett 600,90 10
A02-20 |1 18.10.20.. |A0070 |Skateboard 99,90 30

Umsatz |  KdNr Name StraRe | PLZ Ort

36,00|K1030 Intersport Murgweg 3 [76437 [Rastatt

6.009,00|K103O Intersport Murgweg 3 [76437 [Rastatt

2.997,00K1080 Froh OHG  |Am Bach 5 [12345 |Irgendwo

In der 1. Normalform gibt es nur noch einen einzigen Wert pro Datenfeld. Das Feld
AuftrNr wurde u. a. deshalb eingefiigt, um alle Datensatze eindeutig zu identifizieren.
Wenn sich die Elemente in einem solchen Feld nicht wiederholen durfen (dies trifft hier
noch nicht zu), spricht man von einem Primarschlisselfeld.

Jetzt ist die Frage zu beantworten, ob jedes Merkmal unmittelbar vom Schlissel ab-
hangt.

Da die Artikelnummer sicher nicht von der Auftragsnummer abhangt, kann obige L06-
sung nicht akzeptiert werden. Ein weiterer Nachteil dieser Zwischenldsung liegt darin,
dass immer dann, wenn z. B. ein anderer Kunde das gleiche Surfbrett bestellt, dieser
Artikel jeweils mit Bezeichnung und Preis usw. neu eingegeben werden misste. Dies
kostet Platz, Zeit und der "Tippfehlerteufel“ wartet bereits. Somit gilt es, die 2. Normal-
form herzustellen.

Regel zur Stufe 2 der Normalform

Eine Relation befindet sich in der 2. Normalform, wenn sie schon in der 1. Normalform
vorliegt. Hierbei missen alle nicht zum Schlissel gehérenden Attribute von diesem voll
funktional abhangig sein. Besteht ein Schlissel aus mehreren Teilschliisseln, so ist das
Element aus dem Datensatz herauszuziehen, das nur von einem Teilschliissel abhangt.
Anders ausgedrickt:

Jedes Nicht-Schlisselfeld muss durch ein Schlisselfeld identifizierbar sein.



Entfernt man die obigen unkorrekten

Zwischenldsung:

Tabellen in der 2. Normalform
Tabelle: AUFTRAG

Abhangigkeiten,

so ergibt sich folgende

AuftrNr | KdNr | AuftrDat Name Stralle PLZ Ort
A01-20 |K1030 [12.10.20.. |Intersport |Murgweg 3 |76437 |Rastatt
A01-20 |K1030 [12.10.20.. |Intersport |Murgweg 3 |76437 |Rastatt
A02-20 K1080 |18.10.20.. |Froh OHG |Am Bach5 |12345 |Irgendwo
Tabelle: AUFTRAGSPOS

AuftrNr | AuftrPos | ArtNr ArtBez AuftrMen- | AuftrPreis | Umsatz

ge

A01-20 |1 A0040 | Skiwachs 10 3,60 36,00
A01-20 |2 A0060 | Surfbrett 10 600,90| 6.090,00
A02-20 |1 A0070 |Skateboard |30 99,90 2.997,00

Alle Informationen, die nicht direkt mit den einzelnen Bestellungen zu tun haben, wur-
den in separate Tabellen ausgegliedert. Es kdnnen aber immer noch Anomalien auftre-
ten, da z. B. Kundennamen in der Tabelle AUFTRAG mehrfach zu nennen sind. Das-
selbe gilt u. a. fur die Postleitzahlen und Orte. MUssten also z. B. Kundennamen oder
Artikelbezeichnungen geandert werden, so miisste die Anderung in mehreren Datens-
atzen erfolgen, woraus folgt, dass das Redundanz- und Anomalienproblem noch nicht
vollstandig gel6st ist. Ferner sind z. B. in der Tabelle AUFTRAG Kundenadressen nicht
direkt abhangig von der Auftragsnummer. Es liegen noch immer transitive Abhangig-
keiten vor. Letztendlich zu falschen Ergebnissen fihren solche Abhangigkeiten in der
Tabelle Auftragsposition. Der Umsatz ist nicht von der Auftragsnummer abhéngig, son-
dern von der Multiplikation aus AuftrPreis * AuftrMenge. Solche transitiven Abh&ngigkei-
ten sind zu eliminieren.

Regel zur Stufe 3 der Normalform

Eine Relation befindet sich in der 3. Normalform, wenn sie schon in der 2. Normalform
ist. Zwischen Spalten, die nicht den Schlissel bilden, besteht keine Abhangigkeit
(transitive Abhangigkeit).

Man kénnte obige Regel auch wie folgt lesen:

Alle Datenfelder sind nur vom gemeinsamen Schlissel abhangig; untereinander treten
keine Abh&ngigkeiten auf.

Unterbrechnung der Leseprobe
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1.5 Eine neue Datenbank entsteht
151 Ziele und Aufgaben
» Verwaltung wichtiger Geschéaftsprozesse des &

Y VY

Sport- und Freizeithauses Berger $ports und ih-
rer Geschaftspartner

Verwaltung von Kundenauftragen

Verwaltung aller Aktivitaten der Aul3endienst-
partner (Vertreter) inkl. der Berechnung der um-
satzabhéngigen Vertreterprovisionen

Berger S ports

1.5.2 Datenbankobjekte naher betrachtet

Egal welches Datenbankprogramm Aufbau von Datenbanksystemen
Sie verwenden, eines haben diese
Programme gemeinsam:

Sie verwalten Datenbankobjekte. Sammeln

Nebenstehende Abbildung zeigt die
wichtigsten Datenbankobjekte.

von Daten

Berichte

Formulare Abfragen

Eingeben |, Auswerten .| Ausgeben
von Daten | von Daten von Daten

k.




Tabelle

Formular

Abfrage

Bericht

Makro®

Modul8

16

Eine Tabelle ist eine Zusammenstellung von Daten zu einem bestimmten

Thema. Sie enthélt eine zeilen- und spaltenweise angeordnete Sammlung
von zusammengehoérenden Informationen, wobel jede Zeile genau einen,

aus mehreren Datenfeldern bestehenden Datensatz enthalt.

Ein Formular ist fur Eingabe, Anderung und Einsicht von Datenséatzen in der
Datenbank vorgesehen. Beim Offnen eines Formulars werden die Daten
von Tabellen oder Abfragen aufgerufen und in einem speziellen Layout
ausgegeben.

Eine Abfrage in einer Datenbank kann sich auf Datensétze einer oder meh-
rerer Tabellen beziehen. Eine Abfrage stellt angeforderte Informationen
nach bestimmten Kriterien zusammen.

Ein Bericht ist eine Zusammenfassung von Werten mehrerer Datensatze. Er
dient u. a. einer aussagekraftigen Prasentation dieser Daten. Im Bericht
kénnen aber nicht nur Datensatze zusammengestellt werden, sondern auch
Gruppierungsfunktionen fur einzelne Datensatzgruppen. Es kann auch eine
Gesamtsumme fur Zahlen berechnet werden. In einem Bericht kdnnen - im
Gegensatz zu einem Formular - keine Daten eingegeben werden.

Mithilfe von Makros kénnen grundlegende Funktionen automatisiert werden.
Ein Makro kann eine Liste von Aktionen oder ein ablauffahiges Programm
sein.

Ein Modul enthélt in Microsoft Access Basic geschriebene Anweisungen.
Access Basic ist eine integrierte Datenbanksprache, die sich an
Visual Basic anlehnt.

Arbeitsauftrag

Erstellen Sie mit einem Datenbankprogramm, z. B. Access oder LibreOffice, eine Da-
tenbank mit dem Ziel der Optimierung der Abwicklung von Kundenauftragen.

Tabellen: Artikel, Eindeut_PLZ, Auftrag, AuftragsPos, Kunden, Bestellungen, Vertreter,
ArtLief, Rabstaffel, Lieferer und BestellPos.

Hinweis

Standardmalfig beziehen sich die Bildschirmabbildungen auf den folgenden Seiten
auf MS Access. Immer dann, wenn sich wesentliche Abweichungen zu
LibreOffice ergeben, ist dies extra vermerkt.

Beginnen wir zunachst mit den Tabellen Eindeut_PLZ und Kunden.

Arbeitsauftrage

1. Legen Sie auf lhrem Datentrager einen neuen Ordner an.

2. Starten Sie ein Datenbankprogramm.

6 Makros und Module werden in diesem Buch nicht behandelt.



Bei MS Access gehen Sie folgendermal3en vor: V4
» leere Desktopdatenbank Ansicht
> in c_lie Entwu_rfsansicht wechseln : D R
(siehe Abbildung) -
Unter LibreOffice gilt: B Entwurtsansicht

» neue Datenbank erstellen
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3. Bestimmen Sie den Speicherort und wahlen Sie den Datenbanknamen, in unse-

rem Fall: Auftragsverwaltung_Berger_1

Wichtig

In der Entwurfsansicht erstellen Sie die Strukturen von Datenbankobjekten, hier die
erste Tabelle. Die Datenblattansicht liefert die Tabellenansicht, also die eigentliche
Tabelle.

Beschreibung,
nicht zwingend
erforderlich, aber zu
empfehlen

Wichtige Aktionen
im Entwurfsfenster

Bestimmung der
Datentypen

Eingabe von Feldnamen
ID = Identifikationsnummer

Feldname Felddatentyp
AutoWert

Beschreibung (optional)

tdio

Feldeigenschaften

Allgemein  [Nachschlagen Weitere Moglichkeiten,
Feldgrobe Long Integer Feldeigenschaften
Meue Werte Inkrement festzul
Farmat StZUIegen

Beschriftung

Indiziert Ja [Ohne Duplikate]

Textausrichtung Standard Ein Feldname kann bis zu 64 Zeichen lang

sein, einschlieBlich Leerzeichen, Dracken Sie
F1, um Hilfe zu Feldnamen zu erhalten.

Entwurfsfsansicht der Symbol: zwei
L - Datenfeldnamen:
Tabe| le Primarschliissel PLZ und Ort
Eindeut PLZ
elddatentyp Beschreibung (optional) -
P pLz ’ Kurzer Text PLZ als Primmarschllsselfeld
Ort Kurzer Text

Firmensitz unserer Kunden bzw. Lieferanten
-

Mit den Datentypen
Text (kurzer Text)
kann nicht gerechnet
werden.

Allgemein  |Nachschlagen

Feldgrake 5

Farmat
Eingabeformat
Beschriftung
Standardwert

Giltigkeitsregel
Gultigkeitsmeldung
Eingabe erforderlich Ja

maximale GréRe fiir
eine PLZ = 5 Stellen

Leere Zeichenfolge Ja

Indiziert Ja [Ohne Duplikate}
Unicode-Kompression MNein

IME-Modus Keine Kontrolle
IME-Satzmodus Keine
Textausrichtung Standard

Hinweis zu LibreOffice

Wollen Sie die Struktur einer bestehenden Tabelle &ndern, so klicken Sie im Daten-
bankfenster mit der rechten Maustaste auf die zu Andernde Tabelle und wahlen den
Menipunkt Bearbeiten. Jetzt sind Sie in der Entwurfsansicht.
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Das Priméarschlisselfeld ist zu bestimmen. Sie erkennen dies an dem Schlisselsym-
bol, links neben der Spalte ,Feldname®. Bei LibreOffice empfiehlt es sich mit der rechten
Maustaste im Tabellenentwurfsfenster auf den Zeilenkopf vor der Zeile PLZ zu klicken.
Jetzt kdnnen Sie die Option Primarschlussel wahlen.

Arbeitsauftrage

1. Erstellen Sie die abgebildete Tabellenstruktur.
2. Geben Sie einige Daten ein.

Tipp

folgender Adresse: www.postdirekt.de/plzserver/

Kunden wie unten abgebildet.

Abklrzungen: KdNr = Kundenummer,

PLZ - Ort -
10319 Berlin
10589 Berlin
12161 Berlin
12345 Irgendwo
13595 Berlin
14004 Berlin
22323  Freistatten
24345 Sonnleiten
32451 Hausen
Wenn Sie Postleitzahlen suchen, finden Sie diese unter R
42001 Rheinau
43532 Steinsfeld
43654 Bergried
L. . i . . 45387 Bonndorf
Erstellen Sie in einem weiteren Schritt die Tabelle 69115 Heidelberg
69117 Heidelberg
69126 Heidelberg
76412 Murghausen
76437 Rastatt
VNr = Vertreternummer, e ET——
RabGruppe = Rabattgruppe 86356 Lechtal
98348 Berghaupten
B Kunden - 0O %
Feldname Felddatentyp Beschreibung (optional) -
B KdNr Kurzer Text Kundennummer
KdName Kurzer Text Firmenname z. B. Ball QutdoorSportShop
Strale Kurzer Text
PLZ Kurzer Text
Letzterkauf Datum/Uhrzeit Datum des letzten Einkaufs
VINr Kurzer Text Verkdufernummer
RabGruppe Zahl Rabattgruppe / Rabattsataffel

Entwurfsansicht
der Tabelle
Kunden

Datenblattansicht
(Ausschnitt)

der Tabelle
Kunden

Allgemein  |Nachschlagen

Feldeigenschaften

Feldgroke

Format
Eingabeformat
Beschriftung
Standardwert
Galtigkeitsregel
Galtigkeitsmeldung
Eingabe erforderlich
Leere Zeichenfolge
Indiziert
Unicode-Kompression
IME-Modus
IME-5atzmodus
Textausrichtung

5

Ja

Ja

Ja [Ohne Duplikate]
Mein

Keine Kontrolle
Keine

Standard

Ein Feldname kann bis zu 64 Zeichen lang
sein, einschlieBlich Leerzeichen, Dricken Sie
F1, um Hilfe zu Feldnamen zu erhalten,

KdNr -
K1000
K1010
K1020
K1020
K1040
K1050
K1060
K1070
K1080
K1090
K1100
K1110
LsSwW.

O O FH O FE R F R

KdMame -
Freizeit AG

Weinelt Hans

Fraas Helga
Intersport GmbH
Campinghaus Fun KG
Maier & Co

Mayer KG

Meier OHG

Froh OHG

Zanupio Franz
Sportring OHG
Strunk KG

Stralie
Kaiserstralie 6
Flotoweg 5
MurgstraBe 5
Murgweg 2
Bergstraie 4
Rheinstrae 4
Mainstrafie 4
Eisenstrafe 8
Ringstrafie 1
Am Bach 3
Haller Strafie 1
HauptstraBe 55

76437
76437
76530
12345
32451
43532
12345
86356
43654
45387
42001
41224

15.01.2014 V2000
01.02.2014 V2000
21.01.2014 V2000
10.01.2014 V2000
15.01.2014 V1000
12.01.2014 V1000
12.01.2014 V1000
21.01.2014 V3000
14.01.2014 V3000
12.01.2014 V3000
15.01.2014 V3000
29.01.2014 V3000

| PLZ - LetzterKauf - WNr - |RabGruppe -

MR W R R R R e


http://www.postdirekt.de/plzserver/
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1.5.3 Felddatentypen und Feldeigenschaften sorgen fur Ordnung

Bisher wurde noch nicht begriindet, weshalb der Datenbankanwender Gberhaupt Feld-
datentypen und Feldeigenschaften zu definieren hat.

Stellen Sie sich vor, Sie tUbertragen dem Computer die Aufgabe, folgende Addition vor-
zunehmen:

007 +001 =7

Der Computer als ,nichtdenkende” Maschine kommt zu dem Ergebnis 008. Der PC hat
keine Chance zu erkennen, dass 007 keine Zahl, sondern eine Bezeichnung fir einen
Geheimagenten ist. Die Addition zweier Geheimagenten ist jedoch sicher sinnlos, wes-
halb der Computer angewiesen werden muss, solche Sinnlosigkeiten zu unterlassen.
Genau hierzu dienen Datentypen.

Haben Sie den Felddatentyp Text gewahlt, passiert oben beschriebenes Missverstand-
nis nicht. Mit Texten kann nicht gerechnet werden!

Sind Postleitzahlen wirklich Zahlen?

Die PLZ besteht aus 5 Stellen ohne Nachkommastellen. Somit lage es nahe, den Da-
tentyp Zahl mit der Feldgréf3e Integer (ganze Zahl) zu verwenden. Diese Feldgrofie
(vgl. folgende Ubersicht) kann zwar fiinfstellig vereinbart werden, sie reicht aber nur bis
zur Zahl 32 767, sodass Uberlegt werden muss, die FeldgréRe Long Integer (grol3e
ganze Zahl) zu vereinbaren.

Aber! Wie speichert man die Postleitzahlen der neuen Bundeslander?

Sie beginnen mit einer 0, aber (leider) arbeitet die FeldgréRe Long Integer mit der Vor-
nullen-Unterdriickung.

Ist es wirklich notig, Postleitzahlen mit dem Datentyp Zahl zu vereinbaren?

Notig ware dies nur, wenn mit Postleitzahlen Berechnungen durchgefuhrt werden sol-
len, was in hier Fall sicher nicht zutrifft.

Unterbrechnung der Leseprobe
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2 Objektorientierte Systementwicklung

2.1 Von der strukturierten Programmierung zum
objektorientierten Softwaredesign

Vorbemerkung zum methodischen Vorgehen.

Viele Wege fuhren
nach Rom (ROM)

Nur das
Ziel ist

entscheidend!

Der Autor dieses Buches hat sich entschieden, in die Thematik der ,echten” Objektori-
entierung erst dann einzusteigen, wenn der Anwender die Grundlagen der strukturierten
Programmierung beherrscht.

Wohl wissend, dass es andere methodische An-
satze gibt (Viele Wege fuhren nach Rom), wird in
diesem Kapitel so vorgegangen, dass grundle-
gende Programmstrukturen (lineare Strukturen,
Auswahlanweisungen und Wiederholungsanwei-
sungen) mit Jave/Eclipse’ erarbeitet werden, und
erst in einem weiteren Schritt Objekte aus deren
Klassen ,entstehen®.

So erklart sich die Uberschrift dieses Abschnitts, in dem versucht wird, softwaretiber-
greifende Programmstrukturen zu erarbeiten, objektorientiert zu programmieren und
erst in einem weiteren Schritt mit der grafischen Benutzeroberflache von Eclipse zum
Softwaredesign Uberzugehen.

Vorab eine wichtige Adresse die Ihnen vor allem dann hilft, wenn Sie am PC sitzen und
sich vor Verzweiflung die Haare raufen. Es ist eine lexikalische Auflistung, zusammen-
gestellt vom Max-Planck-Institut.

WWW.Mmpi-
inf.mpg.de/departments/d5//teaching/ss05/is05/java/GoToJava2.2/html/index i.html#ixb100574

2.1.1 Von der Problemstellung zum Algorithmus

Bereits in Band 1 dieser Buchreihe wurde ein Computer als ein technisches Gerét be-
zeichnet, das Informationen automatisch verarbeiten und speichern kann. Im Unter-
schied z. B. zu einem normalen Automaten, wie einem Getrdnkeautomaten, welcher nur

7 Eclipse ist nicht nur ein Softwareprodukt. Es war in den 30er Jahren ein PKW-Statussymbol von Peuge-
ot. Weltweit ist noch die Existenz von 34 dieser Peugeot-401-Eclipse-Modellen bekannt.


http://www.mpi-inf.mpg.de/departments/d5/teaching/ss05/is05/java/GoToJava2.2/html/index_i.html#ixb100574
http://www.mpi-inf.mpg.de/departments/d5/teaching/ss05/is05/java/GoToJava2.2/html/index_i.html#ixb100574
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festgelegte Aktionen ausfuhrt, kann dem Computer die Vorschrift nach der er arbeiten
soll, jeweils neu vorgegeben werden.
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Eine solche Handlungsvorschrift heil3t Algorithmus.

Bevor aber Uberhaupt ein Computer zum Einsatz kommt, beginnt die Arbeit mit einer
Problemstellung. Hier wird in allgemeinen Formulierungen beschrieben, was ein Com-
puter Gberhaupt tun soll. Danach wird in einem weiteren Schritt die Problemstellung in
einer Problemanalyse konkretisiert. Erst danach erfolgt die eigentliche Arbeit am Ge-
rat, namlich die Ubertragung der Ergebnisse der Problemanaylse in ein maschinenver-
standliches Konzept, die Programmierung, moderner ausgedrtickt: Softwaredesign.

Zu Beginn ein Ausflug in die Geschichte.

Wussten Sie schon, dass das Wort Algorithmus auf den persisch-arabischen Mathe-
matiker und Astronom Muhammad Ibn Musa Al-Hwéarizmi nach seinem Werk ,Kitab al
jabr w.almugabala“ (,Regeln der Wiedereinsetzung und Reduktion) um 825 n. Chr. zu-
rickzufihren ist. Das Werk — es ist im Original leider nicht mehr vorhanden — behandelt
algebraische Gleichungen, das indische Zahlensystem und das Rechnen in diesem.
Eine lateinische Ubersetzung aus dem 12. Jahrhundert ,Algorithmi de numero Indorum®
existiert noch. 8

eine prazise, d. h. in einer festgelegten Sprache abgefasste,

endliche Beschreibung eines allgemeinen Verfahrens unter
Verwendung ausfuhrbarer Verarbeitungsschritte zur Losung
einer Aufgabe.

Seit Jahrhunderten versteht man unter einem Algorithmus T i
|

Wie setzt man mit Hilfe eines Computers einen
Algorithmus um?

Ein Computer ist mittels eines Rechenwerks in der Lage,
einfache Operationen in hoher Geschwindigkeit auszufih-
ren. Die Reihenfolge der auszufliihrenden Operationen wird
mittels des Steuerwerks organisiert, wobei folgende beiden
Voraussetzungen erflllt sein miussen:

» Das zu lésende Problem muss durch Arbeitsanweisungen (Operationen) be-
schreibbar sein.

» Die Reihenfolge der auszufiihrenden Operationen muss bekannt sein.

Merke

Alle Rechenanlagen erfordern zu ihrer Handhabung ein System von Anweisungen,
deren Anwendung festen Regeln unterliegt. Eine solche Folge von prazise formu-
lierten Anweisungen, die einen eindeutigen und vollstandigen Lésungsweg aufzei-
gen, bezeichnet man als Algorithmus. Den in eine Programmiersprache tbersetz-
ten Algorithmus nennt man ein Programm. Ein Programm besteht somit aus einer
Folge von logisch angeordneten Programmzeilen zur Lésung eines konkreten
Problems.

8 Wenn Sie mehr erfahren wollen, hier eine interessante Adresse:
www.kk.s.bw.schule.de/mathge/alhwariz.htm



http://www.kk.s.bw.schule.de/mathge/alhwariz.htm
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Algorithmen werden mittels Programmiersprachen auf Computer Ubertragen. Die Dar-
stellung eines Algorithmus” kann u. a. in umgangssprachlicher Form

> im Pseudo-Code,

» in grafischer Form (Struktogramm
oder Programmablaufplan [PAP])
und/oder

» in einer Programmiersprache er-
folgen.

2.1.2 Vom Algorithmus zum Programm

Tipp

Nur echten Genies ist es vorbehalten eine gegebene Problemstellung sofort in eine
Programmiersprache zu Ubertragen. Allen anderen wird empfohlen, die Losung in
Teilschritten vorzunehmen, wobei sich die folgenden Schritte der Problemanalyse
bewéhrt haben.

1. Schritt: Problemstellung

Soll ein Programm entwickelt werden, so muss zunachst eine konkrete Problemstel-
lung vorliegen.

. (*‘\\ \‘S_‘,
2. Schritt: Problemanalyse "ifBé

Um eine vorgegebene Problemstellung programmtechnisch
l6sen zu kdnnen, ist es erforderlich, die gewiinschten Er-
gebnisse (Ausgabedaten) und die dazu vorhandenen Aus-
gangsdaten (Eingagedaten) genau zu analysieren.

Ausgabe

Dazu dient die Problemanaylse, welche u. a. auf folgende
Fragen eine Antwort geben soll.

Eingabe
» Was soll ausgegeben werden?
Zusammenstellung der Ausgabedaten.

Lésungsweg
» Welche Daten mussen eingegeben werden? <_ ——g
Zusammenstellung der Eingabedaten.

> Wie sollen die Eingabedaten verarbeitet werden? Bidachmgentalting

Speicherung

Eindeutige Darstellung des gewahlten Lésungswegs. e

3. Schritt: Grafische Darstellung im Struktogramm

Merke

Ein Struktogramm zeigt in grafischer Form die logische Reihenfolge der einzelnen Ar-
beitsschritte. Es ist somit ein nach DIN 66261 genormtes Hilfsmittel zur Planung, Ent-
wicklung und Dokumentation von Programmstrukturen.

Ein linearer Verlauf wird z. B. durch eine untereinander stehende Folge von Vierecken
dargestellt wird nach jeder Anweisung mit einer horizontalen Linie abgeschlossen.
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Ablaufschritt 1

o

Auf die Priifung vorbereiten

QET%

> F

Ablaufschritt 2

Schriftliche Priifung machen ’ i
Warten 8% 5 j
e o &

Ablaufschritt x
Miindliche Priifung machen \/

4. Schritt: Codierung, d. h. Ubertragung in eine Programmiersprache.

In diesem Buch wird die objektorientierte Programmiersprache Java unter der
Oberflache von Eclipse eingesetzt.
5. Schritt: Programmtest

Der so erstellte Programmcode wird vom Computer und/oder in Form eines
Schreibtischtestes auf syntaktische (formale) und/oder semantische (logische)
Fehler getestet.

6. Schritt: Dokumentation

Wahrend der gesamten Softwareentwicklung wird jede einzelne Entwicklungsstu-
fe dokumentiert.

2.1.3 Phasen bei der Erstellung von Softwareprojekten

Imblemens Abnahme Wartung
Planung Analyse Entwurf mp und Ein- und
tierung flihrung Pflege

= Produkt = Anforde- = Software- = Datenstruk- = Ubergabe = Fehler
auswahlen rungen archi.tektur turgn u.Al- . Apnahme- beheben

= Anforderun- Ermittein entwickeln gorithmen test = Leistung
gengrob = Fachliche = System- entwerfen  _  ialation  verbessem
definieren Lésung komponen- = Programm- - Schul = Ande-

= Machbar- modellieren  ten spezifi-  code erstel- chuiung rungen
keit unter- zieren len = Inbetrieb- ;

nahme = Erwei-

suchen = Dokumen- terungen

* Projekt tieren
planen = Testen

= Projekt

kalkulieren
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2.1.4  Vom Programmcode zur Maschinensprache

Ablaufsteuerung der beschriebenen Arbeitsschritte

Problem

|
Froblemanalyse

v

Algorithmus Kreative Phase
ungefahr 90 %

v
A

Codierung in einer .
Programm?ersprache Automatisierte Phase

l ungefahr 10 %

Programm

I
Ubersetzung durch spezielle
Frogramme

(Compiler, Interpreter)

'

Programm in
Maschinensprache

|
Interpretation durch CRPU
{Decodierung)

Ausflihrung des
Programms

Folgender Klassiker der Programmierung soll verdeutlichen, wie man von einer konkre-
ten Problemstellung zu einem Algorithmus gelangt.

Ein spektakuldres Landgeschaft
PROBLEMSTELLUNG/Sachverhalt

Im Jahre 1627 verkauften die Indianer die Insel Manhattan flr den Spottpreis von

24,00 $ an einen Niederlander namens Pieter Minnewit. Dieser grindete darauf das
Fort Neu-Amsterdam und jeder weil3, was seitdem daraus geworden ist.

Aber einmal abgesehen davon, dass die 24,00 $ fur Minnewit und seine weil3en Nach-
kommen ausgezeichnet investiert waren, hatten auch die Indianer eine gute Verzinsung
erzielt, wenn sie die 24,00 $ auf einem Sparkonto angelegt hatten (was 1627 leider
nicht maglich war). Unterstellen wir einmal, die Indianer hatten das Geld zu einem Zins-
satz von nur 2 % angelegt und die Zinsen und Zinseszinsen immer liegen gelassen. Auf
wie viel Dollar wéare das Kapital bis heute angewachsen?

Ausgabedaten:  Endkapital im aktuellen Jahr.
Eingabedaten: Anfangskapital, Zinssatz, Anfangsjahr (hier 1627), aktuelles Jahr
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Verarbeitung: Rechnerisch gesehen, erreicht ein Kapital K in n Jahren - wenn die
Zinsen alljghrlich zum Kapital hinzuaddiert werden durch Zinseszin-
sen zu p % - den Endwert Kn = Kgn. Dabei ist der jahrliche Dis-
kontfaktor g = 1 + p/100. Die Formel unserer Aufgabe lautet
daher fur das Jahr 2009:

K (2014-1627) = 24 x 1,02382

Bitte schatzen Sie, wie viele Dollar die Indianer fur
ihren Kapitaleinsatz von 24 $ vor 382 Jahren erhal-
ten hatten. Wetten auch heute bleibt den roten
Brudern als Nachfahren nichts anderes ubrig, als
sich Uber die entgangenen Mdglichkeiten griin und
blau zu argern.

2.2 Grundlegende Eigenschaften von Java

Unterbrechnung der Leseprobe

1.4 Erstellung linearer Programmstrukturen

Eine lineare Folge ist dadurch gekennzeichnet, dass die Anweisungen immer in eine
Richtung, namlich von oben nach unten ausgefiihrt werden. Die oberste Anweisung
wird als erste, die unterste Anweisung als letzte bearbeitet. Dabei wird jede Anweisung
genau einmal ausgefuhrt.

14.1 Variablen, Konstanten, Datentypen

Variablen bezeichnen Speicherbereiche im Hauptspeicher, in denen ein Programm
Werte ablegen kann. Fur den Compiler ist eine Variable nichts anderes als ein Verweis
auf den Anfang eines Speicherbereichs. Da nun sehr unterschiedliche Werte (Zahlen,
Buchstaben u. v. m.) unter einer Variablen abgespeichert werden kénnen, muss der
Compiler die Grol3e des zu reservierenden Speicherbereiches kennen. Deshalb wird beli
der Deklaration nicht nur der Name der Variablen, sondern auch deren Datentyp defi-
niert. Der Datentyp gibt dem Compiler an, wie der Speicherinhalt der Variablen zu inter-
pretieren ist.
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Wetten, dass Sie — auch wenn sie noch nie mit einem Computer gearbeitet haben —
bereits mit Variablen zu tun hatten!

Sicher wissen Sie, wie grof3 ihr Arbeits- oder Schlafzimmer ist. Sie kdnnen dies schnell
nachprufen, indem Sie die Quadratmeterzahl nach der Formel

Flache = Lange x Breite

ermitteln.
Die Variablen zur Berechnung der Zimmergré3e sind somit Lange und Breite, fur die
Sie jeweils die konkreten Werte einsetzen.

Zur Berechnung der GroR3e lhres Zimmers wurden Variablen verwendet, die ausschlie3-
lich Zahlenwerte beinhalten dirfen. Sollten Sie aus Versehen keine Zahl, sondern einen
Text eingeben, muss das System ,rebellieren. Somit ist nicht nur der Name einer Vari-
ablen dem System mitzuteilen, sondern auch der jeweilige Datentyp.

Manchmal hilft ein Vergleich.

Stellen Sie sich eine Variable ruhig wie [ Analogie: Variablen als Putzeimer zum Waschen eines PKW ’
einen Behalter vor, in den aber immer 7 7
nur ahnliche Gegenstéande abgelegt
werden. Wenn Sie |hr Auto waschen,
verwenden Sie vielleicht mehrere

Wassereimer mit verschiedenen Rei- Wassermit [ es= = am)
nigungsflussigkeiten. Genau so verhalt il Wassermit_  Wasser mit

es sich mit Variablen. Eine Variable Lk = g
nimmt vielleicht nur ganze Zahlen auf, o B _

eine andere nur Zahlen mit Nachkom- 1 1 T

mastellen. wieder eine andere nur Tex- [ Analogie: Datentypen als Beschriftung der Eimer. ’

"In einen Eimer passen nur Dinge eines bestimmten Typs."
te, usw.®

Allgemein gilt
» Variablen missen immer vor dem ersten Aufruf deklariert werden.
> Bei der Deklaration wird der Variablen einen Datentyp zugewiesen.

» Es konnen (durch Komma getrennt) mehrere Variablen gleichzeitig deklariert
werden.

2.4.2  Variablen und deren Datentypen?®

Den Namen der Variablen kdnnen Sie selbst festlegen. Erlaubt ist fast alles, aul3er:

1. Er darf kein reserviertes Java-Wort sein.

2. Er darf nur aus alphanumerischen Zeichen und dem Zeichen _ (Unterstrich) beste-
hen.

3. Er darf nicht mit einer Ziffer beginnen.

9 Die Idee zu dem Schaubild wurde entnommen: ,Programmieren mit Java: Vorlesung, Grundlagen und
Beispiele, Institut fir Softwaretechnik, Universitat Koblenz/Landau®.

10 Weitere Informationen finden Sie im Anhang.
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Allgemein gilt

variablenTyp variablenName; Grof3- und Kleinschreibung und das Setzen
des Semikolons beachten

Z.B.: double kreisUmfang; /I Deklaration der Variablen
kreisUmfang = 3; Il Wertzuweisung an die Variable

Hier ist double der Datentyp zur Vereinbarung einer Gleitkommazabhl.

Achtung

Der Datentyp wird bei der Deklaration dem Variablennamen vorangestellt. Er be-
stimmt die Wertemenge und die zulassigen Operationen.

2.4.2.1 Elementare Datentypen: Ganzzahlen

Es existieren vier Ganzzahltypen:

byte | 8-Bit-Zahl 27 ..27-1  (-128 bis 127)

short 16-Bit-Zahl -215 2151 (-32 768 ... 32 767)

int 32-Bit-Zahl -281 2811 (-2 147 483 648 .. 2 147 483 647)
long 64-Bit-Zahl -263 2631

2.4.2.2 Elementare Datentypen: FlieRkommazahlen

Dies sind Zahlen mit gebrochenem Anteil (reelle Zahlen). Mit den Datentypen float und
double kénnen reelle Zahlen reprasentiert werden. Sie sind vorzeichenbehaftet und un-
terscheiden sich nur in ihrer Gréf3e und Genauigkeit.

float 4 Byte (32-Bit-Zahl) 10746 bis 10*®
double 8 Byte (64-Bit-Zahl) 107324 bis 10°%8

2.4.2.3 Elementare Datentypen: Zeichen und Wahrheitswerte

Bei char handelt es sich um einen Datentyp, der beliebige Zeichen aufnehmen kann.
Entsprechende Zeichenkonstanten sind dafir in einfache Anflihrungszeichen zu setzen,
z. B. ‘c . Dieser Typ erlaubt die Reprasentation von Zeichen im sogenannten
Unicode-Zeichensatz, der u. a. auch chinesische und arabische Schriftzeichen unter-
stitzt. Unicode ist ein internationaler Standard, in dem langfristig fur jedes sinntragende
Schriftzeichen bzw. Textelement aller bekannten Schriftkulturen und Zeichensysteme
ein digitaler Code festgelegt wird. Ziel ist es, die Verwendung unterschiedlicher und
inkompatibler Kodierungen in verschiedenen Landern oder Kulturkreisen zu beseitigen.
Dieser Code wird laufend um Zeichen weiterer Schriftsysteme ergéanzt.


http://de.wikipedia.org/wiki/Standard
http://de.wikipedia.org/wiki/Schriftzeichen
http://de.wikipedia.org/wiki/Schriften_der_Welt
http://de.wikipedia.org/wiki/Semiotik
http://de.wikipedia.org/wiki/Code
http://de.wikipedia.org/wiki/Kompatibilit%C3%A4t_(Technik)
http://de.wikipedia.org/wiki/Zeichenkodierung

Bei char gilt:

Pro Variable kann nur ein einziges Zeichen gespeichert werden.

Der Datentyp boolean wurde nach George Boole, einem Mathematiker des 19. Jahr-
hunderts benannt. Dieser Datentyp kennt zwei Zustande, namlich die Wahrheitswerte
,wahr“ und ,falsch® (true bzw. false).

2.4.2.4 Beispiele fur Initialisierungen - Wertzuweisungen
int x vereinbart eine Variable x des Typs int (integer).
int a, b vereinbart 2 Variablen a und b des Typs int (integer).

int x = 100;

vereinbart die Variable x des Typs int (integer) und weist
ihr den Anfangswert 100 zu.

vereinbart 2 ganzzahlige Variablen a und b und weist die
Anfangswerte 0 bzw. 1 den Variablen zu.

Der Wert einer Variablen wird durch eine Zuweisung
(durch den Zuweisungsoperator ,=“) verandert. Der Vari-
ablen a wird der Wert 3 zugewiesen, der Variablen b der
Wert 5.

int a, b;

a = 3;

b =a+ 5;

In der Variable b wird die Zahl 8 gespeichert.

string name =

,Maier™;

Hier wird der Variablen name die Zeichenkette Maier zu-
geordnet.

double d = vereinbart eine Variable d als Gleitkommazahl und weist

1.123; den Wert 1.123 zu.

char ¢ = "a’; vereinbart die Variable ¢ als Zeichen aus dem Unicode-
Zeichensatz und weist ihr den Wert a zu

Merke

Im Zusammenhang mit Variablen hat das Gleichheitszeichen nicht die aus der Ma-
thematik bekannte Funktion der Gleichheit. Es ist vielmehr ein Wertzuweisungsope-
rator. Bei der Wertzuweisung x = 13 wird der aktuelle Wert einer Variablen auf den
neuen Wert 13 gesetzt.

Die erste Wertzuweisung zu einer Variablen wird auch als Initialisierung bezeichnet.

Unterbrechnung der Leseprobe



2.5 Methoden mit Kontrollstrukturen

Merke

Auswahl und Selektion.

» einseitige Auswahl
» zweiseitige Auswabhl
» mehrseitige Auswahl (Fallunterscheidung oder CASE-Struktur)

Verzweigungen (Auswabhlstrukturen) bilden mit den Schleifen (Wiederho-
lungsanweisungen) die Kontrollstrukturen.

Bei Auswahlstrukturen wird aufgrund einer oder mehrerer vorab gestellter Be-
dingung(en) der Programmfluss (die Abfolge der Ausfihrung der Befehle) ge-
steuert. Im Gegensatz zu Schleifen, die den Programmablauf nach oben zu-
rickfihren kdnnen, geht der Ablauf bei einer Verzweigung immer tber einen
von mehreren Wegen weiter nach unten. Synonyme fiir Verzweigungen sind

Prinzipiell unterscheidet man drei Arten von Auswahlstrukturen:

2.5.1  Auswahlstrukturen ndher analysiert

Die bislang behandelten Anwendungen waren dadurch gekennzeichnet, dass die An-
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weisungen linear, d. h. Programmzeile fiir Programmzeile von oben nach unten ausge-
fuhrt wurden. Die oberste Anweisung wurde als erste, die unterste Anweisung als letzte
bearbeitet. Dabei wurde jede Anweisung genau einmal ausgefuihrt. Diese Vorgehens-
weise wirde z. B. zu folgenden Fragestellungen keine befriedigenden Ergebnisse lie-
fern konnen, da die Anweisungen in Abh&angigkeit einer (oder mehrerer) Bedingungen
ausgefuhrt bzw. auch nicht ausgefthrt werden.

WENN Aktienkurs <= 500,00 €

DANN verkaufe

SONST behalte das Papier

WENN Umsatz >= 1.000,00 €

DANN Provision = 10 %

SONST keine Zahlung

WENN Bestellmenge > 10 Stiick

DANN gewéhre 5 % Rabatt

SONST 3 %



http://de.wikipedia.org/wiki/Schleife_(Programmierung)
http://de.wikipedia.org/wiki/Schleife_(Programmierung)
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Merke

Eine Auswahl wird getroffen, indem eine Frage mit Ja oder Nein beantwortet
wird. Fuhrt nur ein Fall zu einer Aktivitat, so handelt es sich um eine einfache
bzw. einseitige Auswabhl. Liegen zwei oder mehrere Alternativen vor, spricht
man von einer zweiseitigen- bzw. mehrseitigen Auswahlstruktur.

Darstellun gen in ‘ Einseitige Auswahlstruktur | ‘ Zweiseitige Auswahlstruktur ‘
11
StrUKtogrammen Bedingung erfillt? Bedingung erflillt?
ja nein ja nein
Amaeisung 1 - Anmweisung 1 Anweisung 2

Allgemein lasst sich die Syntax einer if-Anweisung wie folgt darstellen:

if (Bedingung)

{
// Code, der ausgefihrt wird,
// wenn die Bedingung erfillt ist.

// Code, der ausgefihrt wird,
// wenn die Bedingung nicht erfillt ist.

}
Wichtig sind hier wieder einmal die Klammern.

Nach dem Schlusselwort if muss zunachst in runden Klammern die Bedingung formu-
liert werden. AnschlieRend wird mit Hilfe von geschweiften Klammern der Code-Block
definiert. Danach folgt das Schlusselwort else, dessen Code-Block ebenfalls in ge-
schweiften Klammern einzuschlie3en ist.

PROBLEMSTELLUNG

Mithilfe einer Java-Applikation soll — nach Eingabe des Lebensalters — entschieden
werden, ob der Anwender Uber 18 Jahre alt ist und somit Auto fahren darf, oder ob er
unter 18 Jahre ist und somit nicht selbst per PKW am Stral3enverkehr teilnehmen kann.
Java Applikationsname = Altersvergleich 1

Problemanalyse
Ausgabedaten (Uber Konsole)

entweder: ,Sie dirfen noch nicht Auto fahren!”
oder: JKlar: Sie dirfen Auto fahren!"

Eingabedaten

11 pa einseitige Auswabhlstrukturen auRert selten vorkommen, werden sie in diesem Buch nicht weiter
behandelt.



Lebensalter Uber die Tastatur
Verarbeitung
WENN Lebensalter < 18

Textausgabe: ,Sie dirfen noch nicht Auto fahren!”

SONST

Textausgabe: "Klar, Sie dirfen Auto fahren!”

Darstellung im Struktogramm (nur Auswahlstruktur)

ja

Lebensalter < 18

nein

Textausgabe:
Sie dirfen noch nicht Auto fahren|

Textausgabe:
Endlich: Sie dirfen Auto fahren!

32
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Codierung

package packageAltersvergleich 1;
import java.io.*;
public class Altersvergleich 1
{
public static void main (String[] args)throws IOException
{
BufferedReader eingabe;
int alter;
eingabe = new BufferedReader (new InputStreamReader (System.in));
System.out.print ("Wie alt sind Sie? ");
Alter = Integer.parselnt(eingabe.readLine()) ;
//Beginn der Auswahlstruktur
if (alter < 18)

{

System.out.println ("Sie dirfen noch nicht Auto fahren!");
}

else

{

System.out.println ("Klar: Sie dirfen Auto fahren!");

}

}

Erklarungen

if (alter < 18) Zuerst wird der Ausdruck (alter < 18) ausgewertet. Falls
true wird Anweisung 1 ausgefthrt, falls false wird Anwei-
sung 1 Ubergangen und Anweisung 2 ausgefuhrt.

else Der else-Teil einer if-Anweisung kann fehlen, was aber
selten vorkommt.

Unterbrechnung der Leseprobe

2.7  Objektorientierte Analyse und
objektorientiertes Design

.Wenn eine Idee nicht zuerst absurd erscheint, taugt sie nichts."
Albert Einstein

2.7.1  Objektorientierung im Uberblick

Will ein Bauherr ein Haus bauen, fangt er nicht an sofort die Baugrube auszuheben,
sondern beauftragt einen Architekten Plane und Modelle, Kostenvoranschlagen u. v. m.
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zu unterbreiten. Aber auch der Architekt erfindet das beriihmte Rad nicht neu, sondern
greift auf bestehende Modelle, Plane, Schablonen zurtick.

In der Sprache der objektorientierten Programmierung (im Folgenden als OOP abge-
kirzt) entspricht die Schablone einer Klasse und die gebauten Hauser den Objekten.
Wahrend es mehrere Hauser geben kann, die mit Hilfe des gleichen Plans gebaut wer-
den, so kann es mehrere Objekte vom Typ einer Klasse geben. So wie ein Plan ledig-
lich die Beschreibung eines Hauses ist, ist die Klasse lediglich eine Beschreibung eines
Objekts. Abhangig von der jeweils verwendeten Klasse besitzen Objekte unterschiedli-
che Eigenschaften und Fahigkeiten. Je nachdem, was Sie fur Eigenschaften und Fahig-
keiten bendtigen, missen Sie daher beim Erstellen eines Objekts auf die richtige Klasse
zugreifen.

Die Entwicklungsarbeit im Rahmen einer OOP besteht also zum Teil darin herauszufin-
den, welche Klasse fir eine bestimmte Funktionalitat bendtigt wird. Steht eine Klasse
nicht zur Verfigung, missen Sie diese unter Umstanden selber programmieren.

Bitte lassen sie sich durch folgendes Zitat nicht entmutigen.

"When | wrote the software only God and | knew how the software worked.
Now a year later only God knows how it works." 12

Hier die wichtigsten Grundséatze
1. Jedes Objekt gehort zu einer Objektklasse.

Das Erstellen von Objekten geschieht immer in zwei Schritten: Zuerst bendtigen
Sie eine Klasse, die Sie entweder einer Klassenhierarchie entnehmen oder sel-
ber programmieren. Dann erstellen Sie ein Objekt vom Typ dieser Klasse. Somit
versteht man unter einer Klasse die Zusammenfassung von Objekten gleicher
Struktur und gleichen Verhaltens. Eine Klasse kann als Schablone gesehen
werden, die beschreibt, wie Objekte aufgebaut sind, wie man Objekte erzeugt,
initialisiert und zerstoért, mit welchen Methoden Objekte bearbeitet werden kon-
nen und welche Beziehungen zu anderen Klassen existieren.

Unter Wikipedia finden Sie folgende Definition:

,Klasse ist in der Objektorientierung ein abstrakter Oberbegriff fur die Be-
schreibung der gemeinsamen Struktur und des gemeinsamen Verhaltens von
Objekten (Klassifizierung). Sie dient dazu, Objekte zu abstrahieren. Im Zusam-
menspiel mit anderen Klassen ermdéglichen sie die Modellierung eines abge-
grenzten Systems in der objektorientierten Analyse und dem
objektorientierten Design.”

Ein konkret existierendes Objekt heil3t auch Instanz der Klasse. David Flana-
gan®2 driickt dies so aus: ,,An Object is an Instance of a Class.“ In Java wird
eine Klassendefinition durch das Schlisselwort c1ass eingeleitet, doch davon
spater mehr.

12 Quelle: http://lwww.wi.hs-wismar.de/~laemmel/Lehre/JAVA/EiPO-Einfuehrung.pdf

13 David Flanagan ist ein bedeutender Buchautor zu den Themen der Objektorientierung.


http://de.wikipedia.org/wiki/Objekt_%28Programmierung%29
http://de.wikipedia.org/wiki/Objektorientierte_Analyse
http://de.wikipedia.org/wiki/Objektorientiertes_Design
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Die Struktur einer Klasse bilden die Attribute (Eigenschaften).

Bereits im ersten Kapitel dieses Buches wurden Tabellenelemente wie NAME,
PLZ, ORT ... im Zusammenhang mit Datenbanken als Datenfeldnamen be-
zeichnet. In der Sprache der Objektorientierung sind dies Attribute (genauer: At-
tributnamen), wobei gerade hier die Wahl des ,richtigen® Datentpys von Bedeu-
tung ist.

Beispiele fur Datentypen hierzu sind:

String: Menge aller Zeichenketten

Integer: Menge aller ganzen Zahlen

Boolean: Menge der Wahrheitswserte (Wahr / Falsch)
usw.

v ‘ Die Attributwerte eines Objekts kdnnen sich andern. Die Attribute
\ selbst stellen unveranderliche Merkmale eines Objekts dar.

Verarbeitende Elemente einer Klasse werden als Methoden bezeichnet. Sie de-
finieren das Verhalten von Objekten und werden innerhalb einer Klassendefiniti-
on angelegt. Somit haben sie Zugriff auf alle Variablen des Objekts.

Methoden sind damit in objektorientierten Sprachen das Mittel, um Algorithmen
zu formulieren.

Gegenuberstellung von Attributen (Attributwerte) und Methoden am Beispiel von
Mitarbeitern einer Behdrde:

Attribute und Attributwerte Methoden
Personalnummer: 8815 einstellen ()
Name: Muller entlassen ()
Vorname: Eva druckeAusweis ()
Gehalt: 4500,00 € erhoheGehalt ()

Eine Klasse kann durch Vererbung aus einer anderen Klasse hervorgehen. Bei
der Betrachtung von Klassenhierarchien werden alle Vorganger einer Klasse als
Oberklassen (super classes, Superklassen) und alle Nachfolger als Unterklas-
sen (sub classes, Subklassen) bezeichnet. Eine Klasse erbt alle Eigenschaften
der unmittelbaren Oberklasse und gibt all ihre Eigenschaften an die unmittelbare
Unterklasse weiter. Geerbte Eigenschaften werden dabei ebenfalls weitergege-
ben. In Java besitzt eine Klasse genau eine unmittelbare Oberklasse (mit Aus-
nahme der Klasse Object, die den Kopf jeder Klassenhierarchie in Java dar-
stellt). Ist keine konkrete Oberklasse angegeben, wird standardmalRig Object
als Oberklasse festgelegt.

Somit bedeutet Vererbung, dass Klassen ihre Eigenschaften, also Metho-
den und Datenelemente, auf andere Klassen tbertragen.


http://de.wikipedia.org/wiki/Attribut_%28Objekt%29
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Oberklasse
[ GeometrischeFigur ] |

Vererbung gemeinsamer Elemente

[I(reis] [Dreieck ][Rechteck ] [IrgendeineFigur] Unterklassen

5. Jedes Objekt arbeitet in sich abgeschlossen und kommuniziert Gber definierte
Schnittstellen mit der Umwelt. Der innere Aufbau eines Objekts bleibt von aul3en
unsichtbar. Durch diese sogenannte Kapselung kdnnen daher kaum ungewollte
Auswirkungen auf andere Programmteile auftreten (Zugriffsschutzmechanismus).
Diese Form der Modularisierung hilft dabei, Problemlésungen durch Losung
von Teilproblemen zu erzielen, was eine Vereinfachung des Losungsverfahrens
bedeutet.

In Java geschieht dies mit Hilfe der Schliisselwdrter private und protected, die die
Sichtbarkeit der damit notierten Komponenten einschranken. ,Private bedeutet
nur fur Objekte der gleichen Klasse sichtbar. ,Protected” bedeutet nur fiir Objekte
der gleichen Klasse oder von Unterklassen sichtbar.

Manchmal helfen Vergleiche

Die bereits verwendeten Begriffe haben im Alltagsleben oft andere Bedeutungen, wes-
halb sie am Beispiel anhand der Klasse ,Bauplan einer Wohnanlage* erklat werden sol-
len. 14

Objekt: Wohnanlage am Waldrand

Klasse: Grundriss

Attribute: z. B. Starke der Mauersteine (30 cm), Heizungssystem (Solar), Farbe
des Aul3enputzes (Gelb)

Methoden: z. B. Starke der AuRenwande um 3 cm vergroRern, Gartenboden um 5
cm hoher legen, Kinderzimmer um 1 m2 verkleinern, neue Farbe fur
Aussenputz anbringen

14 ygl.: www.bauplan-haus.de/images/bild4.jpg



http://www.bauplan-haus.de/images/bild4.jpg
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Vererbung: Grundriss soll fur Wohnanlage "Am Waldrand" soll auch fur die Wohn-
anlage "Am See" gelten.

Kapselung: Kostenvoranschlag nicht 6ffentlich

Wichtiges auf einen Blick?®®

Klassen sind Baupléane fur Objekte, vergleichbar mit dem Bauplan fur ein Haus. Im
wirklichen Leben kann man in Bauplanen nicht leben. Es muss erst eine konkrete In-
stanz des Plans erzeugt werden (also ein Haus). Erst dadurch entsteht ein Objekt
mit all den Eigenschaften (Attributen) eines Hauses (Kiiche, Schlafzimmer, Wohnbe-
reich usw.). Mit einem Bauplan kénnen beliebig viele Hauser gebaut werden. Jedes
Haus ist ein Objekt, das sich durch den Wert der Attribute von den anderen Hausern
unterscheiden kann (unterschiedliche Wandfarben, Bodenbelage, Fenster usw.).
Eine Klasse enthélt also Attribute (Eigenschaften), die die einzelnen Objekte charak-
terisieren. Zusatzlich zu den Attributen werden in Klassen auch Methoden (Operati-
onen) deklariert. Wahrend die Attribute die Eigenschaften eines Objektes reprasen-
tieren, stellen die Methoden das Verhalten dar. Die Methoden beschreiben die Aktio-
nen, die ein Objekt ausfuihren kann bzw. die auf einem Objekt ausgefuhrt werden

konnen.

2.7.2 Objektorientierte Systementwicklung

2.7.2.1 Von der realen Welt zum Programm

gedankliche
Welt reale Welt
Il Abstraktion
\.
P
| Q0A-Ebene
Iﬂgi:,q.:h; ﬁbene < | I Modellierung der
(Modell) L realen Welt
L QC0-Ebene
U Codierung
physische Ebene
{(Implementierung) Programm

((0OO_Systementwicklung_1.TIFF)

Stufen der objektorientierten Softwareentwicklung

Nach der Analyse von Teilen
der realen Welt werden die Er-
kenntnisse in einem von Pro-
grammiersprachen unabhangi-
gen Modell analysiert, der Ob-
jektorientierten Analyse (OOA).

Die Fragestellung der OOA ist
das WAS und nicht das WIE.

Unterbrechnung der Leseprobe

15 Sie finden unter: https://staff.ti.bfh.ch/fupl/Contents/Scripts/OO-Grundlagen Java.pdf einen guten

Vergleich zu der Problematik der Klassenbildung.



https://staff.ti.bfh.ch/fup1/Contents/Scripts/OO-Grundlagen_Java.pdf
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2.8 Softwaredesign mit der grafischen
Benutzeroberflache

Kurz und bindig

Dateneingaben und -ausgaben waren bei den bisher erstellten Projekten alles andere
als benutzerfreundlich organisiert. Im Zeitalter der bunten Welt der Bildschirmgrafiken
ist eine reine Konsolenbenutzung durch den Einsatz von grafischen Objekten zu erset-
zen. Solche Objekte wie z. B. Befehlsschaltflachen, Textfelder, Bezeichnungsfelder,
Optionsschaltflachen u.v.m. sind in vordefinierten Klassen nach logischen Gruppen
(Packages / Klassenbibliotheken) zusammengefasst und kénnen in den Java-Code im-
portiert bzw. eingebunden werden. Haufig verwendete Packages sind das AWT- und
das SWING-Package. AWT steht fur Abstract Windowing Toolkit, SWING ist fester Be-

standteil des Java-Development-Kit, weshalb es hier im Einsatz ist. Hierzu ist der Visua-
IEditor bzw. WindowBuilder erforderlich.18

2.8.1 Ubersicht tiber haufig bendtige GUI-Komponenten

GUI: engl.

Ich bin eine
,Graphical User Interface“ = grafische Benutzeroberflache

GUI-Komponente

Merke

Das Swing-Paket dient dazu, unter Java grafische Benutzeroberflachen zu erstel-
len. Dazu bietet es Komponenten wie Fenster, Dialogboxen, Buttons, Textfel-
der usw., aus denen eine Oberflache zusammengestellt werden kann. Ferner

steuert es die auslésenden Ereignisse, auf welche das System (z. B. durch das
Anklicken eines Buttons) zu reagieren hat.

Beispiel wichtiger GUI-Elemente

T - o= | itelleiste
Datei Hilte —_ Meniibar
s | 2| 9 |

Toolbar

Labe 1o S o
C fasonon oo | ——— f——=——1—> Dialogelemente
_ ——| __ Scrollbar
Listenelement-0 il /

Listenelement-1 Ausw ﬂ

Listenelement-2

Listenel 3 v

#—Frame

Nama ort Alter 1 JTree |

Bemner | Rastatt (27 - R jc':""rrts

Bauer Rastatt (35 = Sports A

Scharer BuT:I 5 35 £ food Panel

Scharer E[‘[lingen 44 - -
4 o ;IJ

16 Hinweise zum Arbeiten mit dem WindowsBuilder entnehmen Sie folgenden Adressen:
http://download.eclipse.org/windowbuilder/WB/release/R201306261200/4.3/
https://www.fbi.h-da.de/fileadmin/personal/b.kreling/dscriptdata/Ena/Praktiku/ErsteSchritte Eclipse.pdf



http://de.wikipedia.org/wiki/Englische_Sprache
http://download.eclipse.org/windowbuilder/WB/release/R201306261200/4.3/
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2.8.2 Eine eigene Oberflache erstellen

Zur Erzeugung einer grafischen Benutzerschnittstelle bietet Swing eine Hierarchie ver-
schiedener Fenstertypen. Auf der obersten Ebene wird ein Fensterrahmen (JFrame)
bendtigt, der die Grundflache des GUI-Fensters bestimmt. Es weist alle Grundbestand-
teile und Funktionalitdten eines Windows-Fensters auf (Titelleiste, Icons, Grossen-
Anderungs-Icons ... ).

2.8.2.1 Erzeugung einer Komponentenflache (JPanel)

Ein Swing-Fenster besteht meistens aus mindestens zwei Bestandteilen, einem Grund-
rahmen (JFrame) und einer darin befindlichen Inhaltsflache, die zur Aufnahme der ge-
planten Komponenten dient.

Der Rahmen (Frame) dient nicht dazu, die vorgesehenen graphischen Komponenten
direkt aufzunehmen. Hierfur sind besondere Inhaltsbereiche (Container) zustandig.

Der wichtigste unter den verschie- FT= OO B £ S wing-Frame —Tol=]

denen Containern ist die Zeichen-
flache (JPanel).t’

Das Panel dient uns zur Aufnah- JPanel
me der fur die Anwendung bendti-
gen GUI-Komponenten (Textfel-
der, Buttons, Labels ... ).

h

Merke

Kontrollelemente sind die Elemente fur die Ein-/Ausgabe Uber eine GUI. Sie mis-
sen zu Containern hinzugefiigt werden, damit sie sichtbar werden. Bei den meisten
Kontrollelementen wird ein Event generiert, wenn sie mit der Maus angeklickt wer-
den oder eine entsprechende Taste aktiviert wird. Grundsatzlich kann zwischen
Kontrollelementen fur die Eingabe und fir die Ausgabe unterschieden werden.
Einige Elemente kdnnen fur beides verwendet werden.

Inmain () wird ein Objekt erzeugt, das von der Swing-Klasse JFrame abgeleitet ist.
Deshalb muss javax.swing.* importiert werden.

17 Da in diesem Buch keine Erstellung eigener Zeichnungen vorgenommen wird, wird auf eine Beschrei-
bung der umfangreichen graphischen Befehle verzichtet.
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2.8.2.2 Datenumwandlungen von Textelementen

Textfelder dienen zur editierbaren Ein- und Ausgabe von Textdaten
(Zeichenketten, Strings, Buchstaben, Ziffern).

Daten, die vom Benutzer eingegeben wurden, konnen mit der Methode ...
<Komponentenname>.getText () ;

... ausgelesen werden. Diese Methode gibt den Text im Textfeld immer als String zu-
rick. Jetzt entsteht das Problem, dass man bekanntlich mit Texten nicht rechnen kann!

Hinweis

Wenn eine Zahleneingabe bearbeitet werden soll, muss diese erst in eine Zahl des
entsprechenden Datentyps (integer oder double) konvertiert werden. Dies geschieht
durch entsprechende Java-Methoden, die einen String in eine Zahl umwandeln.

Umwandlungsmethoden
double d = Double.parseDouble (<Name>.getText()) ;

beziehungsweise
int i = Integer.parseInt (<Name>.getText())
Zahlenformate miussen in das geforderte Stringformat Gberfihrt werden. Dazu benutzt

man die Tatsache, dass Zahlen, die mit ,+“-Zeichen an einen String angehangt werden,
automatisch in das Stringformat konvertiert werden.

double zahl = 4711;
<Name>.setText (" " + zahl);

2.8.2.3 Konventionen zur Namensvergabe

Zur exakten Definition der grafischen Objekte werden folgende Abktrzungen (Vorsil-
ben) dem jeweiligen Objekt mit Kleinbuchstaben vorangestellt:

Label (Bezeichnungsfeld) aus der Klasse IblLabelname,
Jlabel z.B. 1b1lBeschriftung

Diese Objekte stehen meist bei Textfeldern
und dienen der Erlauterung/Bezeichnung an-

derer Objekte.

TextField (Textfeld) aus der Klasse tfTextFeldName, z. B.
JtextField tfEingabe

In Textfeldern werden meist Daten ein- und

ausgegeben.

Button (Befehlsschaltflachen) aus der Klasse btnName_der_Schaltflache,

Jbutton Z. B. btnRechnen
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2.8.3 Problemlosungen mit der grafischen Benutzeroberflache

2.8.3.1 Realisierung linearer Strukturen mit der GUI

Gestaltungsvorschlag einer GUI
B - [o]x]|

Bitte Radius eingeben:

PROBLEMSTELLUNG

Bereits im Kapitel ,2.4.3.3 Dateneingabe am
Beispiel geometrischer Berechnungen®, wur-
den Flache und Umfang von Kreisen berech-
net.

Genau die selbe Problemstellung soll jetzt mit- Der Flacheninhalt betrigt:

tels Einsatz einer grafischen Benutzeroberfla- .

che realisiert werden. L I

Berechnen

| Neue Rechnung | | Ende |

Und hier die Lésungsschritte im Einzelnen:
Losung mit dem VisualEditor Losung mit dem WindowBuilder
» File/ New wie links, aber
» Java Projekt
» Projektname = Kreis_2
» File/ New » File / New / other
» Visual Class = FrmKreis_2 » WindowBuilder / Swing Designer
» Paketname: packageKreis_2 » jFrame (FrmKreis_2)

» Registerkarte Design
Hinweis

Deaktivieren Sie die Option public static void(String[]args).




» Im Fenster Style den Ordner
Swing und die Anwendung
Frame aktivieren. Hierdurch
kénnen die grafischen Kom-
ponenten des Package

SWING Ubernommen werden.
» Schaltflache Finish anklicken.

Java Visual Class

Source folder:

‘ Kreis_2fsrec

H Browse. .. ]

Package:

‘ packagekreis_2 |

[ Browse. .. ]

[JEndlosing type: ‘

|[ Browse. .. ]

@

Mame: U FrmKreis_2 I ‘
Modifiers; (&) public (O default
[ abstract [final
Style:
(= Swing )~ superclass: | java, swing. JFrame
o3
Applet Interfaces:
E Application
% Desktop Pa
= Dialog
L] Inkernal Fre
D Panel
E Scroll Pane
L] splt pare Which method stubs would you fike to create?
| Tab:Bd Par ( [ public static void main(String[] args) —’ deaktivieren]
Wi
& %T ndow [ Constructors from superclass
2= Other [#] tnherited abstract methods
o Object | Do you want to add comments as configured in the properties of the current project?
i | R4 D Generate comments

add...

42

& New Java Visual Class |Zl®
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Im oberen Teil des Bildschirms erscheint jetzt das frame (JFrame), also das Formular
zur Erstellung der grafischen Benutzeroberflache mit dem im unteren Teil des Bild-
schirms erscheinenden Java-Quellcode.

& Java - Kreis_2/src/packageKreis_2/FrmKreis_2.java - Eclipse SDK

File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help

Birlai & B4 H-0- Q- BHG & (MBI B i HFl-E e H & 1ea |
18y = _
ok lde- |5 E-
£ package Explor 22 ‘Eg Hierarchy | = O || [J] Frmkreis_2 java 52 = O 5 outine 2 =g
] 3w
85~ » BRe oY
=] b‘J Kreis_2 8 packagekreis_2 A
= src -] ‘= import declarations
=
[=-H} packagekreis_2 % =2-0 Frmkreis_2
[J] Frmkreis_z.java L3 & serialVersionUD ;
m Kreis_2.java o jContentPane : P
B JRE System Library [irel.5.0_06] ' Frmkreis_2()
@ initialize()
B getIContentPanel ¥
<
3 Fort and Colars &2 =4d
v
=
g JavaBeans 2 - jmil) 5 AL > Font
‘q=.| 8w y
A= package packageKreis 2; ~ v w
=] E this-"JFrame"
|| iContentPane Fimport java.swt.BorderLayout;[] Dlieac Dlbold
public class FrmKreis 2z extends JFrame { Colors
.
private static final long serislVersionUID = 1L; "
[£ Problems | @ Javadoc | ), Decleration | = Properties 2 | &% ¥ =0
Property Value
: ¢ f\,_% ti'ritable Smart Insert 1:1 In Sync

Damit alle Objekte frei angeordnet werden kénnen, sollten Sie im Fenster Java-Beans
die Komponente jContentPane anklicken und im Eigenschaftsfenster fur “Layout®
(BorderLayout) den Wert null auswéhlen. Die Eigenschaft beim WindowBuilder lautet:
GrouplLayout.

A0 *reis_2.java 52 =8

4 % Selection
B
L4 Marquee

4 s Chaose Bean
Zeichnungsfliche zur T ———

.| Anordnung der Objekte | = . . . 7] =2 Buton

I A et Palette der angebotenen

.................. T ogdeston 4| Objekte, z. B. Bezeichnungsfelder,

S S % Label Textfelder, Buttons ...

([ TextField

{i) IPasswordField
< [LE Textarea

if (jContentPFane == null) { 107 2lider

jContentPane = new JPanel(): [0 I5crollBar
jcontencPane.setlayout null) ; |=f Mist

} I - rmbaRoy
-

return jContentPane; 3 Swing Containers

,;!3 Swing Menus
“wyg AWT Controls
B_ Problems | @ Jlavadoc E% Declaration | = Properties &3 |'§|-1 Histary
Property Walug
enabled true
>field name jContentPane
fonk Dialog, plain, 17
Foreground 51,51,51 . B
Slayout " ¢=| Beieinem "Null-Layout" sind
name alle Objekte frei anordenbar.
preferredsize 1,1
toolTipText
wisible true
<

Nun kénnen die Objekte der GUI mit Drag & Drop aus der Palette in die Zeichnungsfla-
che gezogen und deren Eigenschaften festgelegt werden.
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Beachten Sie folgende Bildschirmmaske:

Titelleiste

v

I

4
bl

]

Bitte Radius eingeben:

‘ Berechnen ‘

[ drei Bezeichnungsfelder (Label),} 1
Der Umfang betragt:

(drei Textfelder (TextFieId),]

Klasse jLabel ( Klasse jTextField

F N

Der Flacheninalt betragt:

| MNeue Rechnung | Ende ‘

T—

drei Befehlsschaltflaichen (Button),
Klasse jButton

I

Losungsschritt 1: Beschriftung der Titelleiste

» Mausklick auf der Titelleiste (JFrame).

» Im Eigenschaftsfenster die Eigenschaft andern, z. B. Eingabe des Values
Kreisberechnung.

[3] *Kreis_2.java 532 =0
-i ﬂ. ~
! z
=1
a
]
a
s
£ |*
= v
package packageFreis 2; L
*import java.awt.BorderLayout;[]
public class Kreis Z extends JFrame {
M
[Ef Problems | @ Javadoc @ Declaration | = Properties &2
Property Walue
fFareground Calor:black
iconImage
location 0,0 N
masimumSize 21474s3e47,z1a7eier | Elgenschaftsfenster
rinirurnSize 8,34
nams Framed
preferredSize 8,34
resizable true
Zsize 00,200
I =title Kreisberechnung -]
wisible False

Ende der Leseprobe



