EDITORIAL

Bausteine als Soffware

Aus den Holzbausteinen eines
Bausteinkastens schufen Kinder frii-
herer Zeiten Héuser, Stélle, Burgen,
ganze Dorfer. Und selbst im Zeitalter
der LEGO-Steine entstehen in den
Kinderstuben immer noch fantasie-
volle Gebidude. , Fin Baustein®, so
definiert es Wikipedia, die freie En-
zyklopédie, ,,ist ein Teil eines grofe-
ren Ganzen, der fiir sich alleine ge-
nommen moglicherweise keine oder
nur eine geringe, als Teil dieses Gan-
zen jedoch eine betrachtliche Wich-
tigkeit hat.”

Mittlerweile existiert der Begriff
Baustein auch im {iibertragenen Sinn,
und es wird damit alles bezeichnet,
was zusammen mit anderen Baustei-
nen zu einem groferen Objekt wird.
Dass deshalb beim ingenieurméfBigen
Bau von Software, im Software Engi-
neering, auch von Bausteinen gespro-
chen wurde, liegt auf der Hand. Und
deshalb hat sich LOG IN bereits im
Heft 6/1989 mit dem Thema ,,Soft-
ware-Bausteine* auseinandergesetzt.

Aber das Wort Baustein erinnert
wohl doch zu sehr an Holzklotzchen.
Deshalb wird in der englisch spre-
chenden Welt natiirlich auch nicht
building brick zu einem Software-
Baustein gesagt, sondern component.
Und so ist der Begriff Software-Bau-
stein aus der Mode gekommen und
durch Komponente ersetzt worden.
Eigentlich stammt der Begriff Kom-
ponente aus dem Lateinischen —
componere bedeutet auf Deutsch so
viel wie zusammenstellen oder zu-
sammensetzen.

In der Softwaretechnik wird der
Begriff Komponente allerdings unter-
schiedlich definiert. Manche verste-
hen darunter lediglich Quellcode, der
in eine umfangreichere Software in-
tegriert wird, bzw. Softwarebibliothe-
ken, die in Entwicklungsprojekten
verwendet werden. Unterprogramme
bzw. Prozeduren konnten ebenfalls
als Komponenten verstanden werden.
Heute bezeichnen Softwaretechniker
als Komponente einen funktional
oder konstruktiv zusammengehori-
gen, abgeschlossenen Bestandteil ei-
nes Systems.

LOG IN Heft Nr. 131/132 (2004)

Die Titigkeit des Programmierens
hat sich durch die Idee, ein Pro-
gramm komponentenbasiert zu er-
stellen, grundlegend gewandelt: Wo
vorher ein einziges Programm zen-
tral entwickelt wurde — ggf. mit eini-
gen Prozeduren —, werden heute Pro-
gramme aus prizise definierten Kom-
ponenten zusammengesetzt, und das
Hauptprogramm besteht oft ,nur*
noch aus einem Graphical User Inter-
face, einer grafischen Benutzungs-
oberfliache. Doch es geht noch weiter:
Zunehmend riickt das Modellieren
von Anwendungen in den Mittel-
punkt der Softwareentwicklung und
verdrangt das ,klassische* Program-
mieren, das man gerne an die Ma-
schine iibergeben mochte. Bei die-
sem Prozess soll ein einfach zu ver-
stehendes Fachmodell in mehreren
Schritten in ablauffdhigen Code
transformiert werden. Dabei spielt
die automatisierte Generierung von
Softwarekomponenten eine zentrale
Rolle. Dieser Gedanke einer modell-
getriebenen Entwicklung erfreut sich
unter dem Begriff Model Driven Ar-
chitecture (MDA) auf Fachkongres-
sen einer hohen Beliebtheit. Eine
erste Unterstiitzung durch Software
gibt es bereits; Hersteller von Ent-
wicklungsumgebungen wie Borland
und Microsoft vermarkten beispiels-
weise Werkzeuge zur Generierung
von Code aus UML-Modellen.

Gehort es dann iiberhaupt noch zu
den Bildungsaufgaben der Schule,
Schiilerinnen und Schiilern im Infor-
matikunterricht das Programmieren
beizubringen? Die Nutzung von kom-
ponentenbasierten Entwicklungsum-
gebungen wie DELPHI, ECLIPSE oder
VISUAL STUDIO im Unterricht ist si-
cherlich zwiespéltig. Denn einerseits
gibt es Vorteile:

> Eine moderne Programmierumge-
bung kann motivierend auf die
Schiilerinnen und Schiiler wirken.

> Die Einfithrungsphase dauert zwar
langer, aber spédter geht’s im Un-
terricht schneller voran, und die
Ergebnisse sehen ,professionel-
ler aus.

> Leistungsstarke Schiilerinnen und
Schiiler konnen durch die vielfilti-
gen Funktionalititen der kompo-
nentenorientierten Entwicklungs-
umgebungen besser mit Zusatz-
aufgaben versorgt werden, sodass
das differenzierte Arbeiten und
das Arbeiten in Arbeitsgruppen
besser unterstiitzt werden kann.

> Die Welt der Objektorientierung
wird den Schiilerinnen und Schii-
lern intuitiv vermittelt.

Andererseits diirfen aber die Pro-
bleme nicht iibersehen werden:

> Es besteht eine hohe Ablenkungs-
gefahr durch die vielen Funktiona-
litidten, die Entwicklungsumgebun-
gen bieten.

> Die Programmierung mit solchen
Umgebungen verfiihrt zur Spiele-
rei mit der Oberfldche — die algo-
rithmische Idee konnte in den Hin-
tergrund treten.

> Die Bedienung von Umgebungen
wie DELPHI u.a. ist fiir Anfianger
relativ kompliziert, sodass sie sich
schnell tiberfordert fiihlen.

> Fine Menge Details und techni-
sche Einzelheiten miissen entwe-
der vom Lehrer erldutert werden —
oder Schiilerinnen und Schiiler ak-
zeptieren diese unverstanden und
arbeiten mechanisch weiter.

> Als Ergebnis der Arbeit entsteht
nicht nur eine einzige Programm-
datei, sondern es entstehen viele
verschiedene Dateien, die Kompo-
nenten, Konfigurationsdaten u. v. a.
m. enthalten.

> Das Beschaffen der Software ist in
der Regel nicht billig (Open-
Source-Produkte wie ECLIPSE na-
tlirlich ausgenommen).

Die Didaktik der Informatik be-
tritt hier in gewisser Weise Neuland.
Deshalb sollen in diesem Heft einige
Anregungen gegeben werden, auch
im Unterricht das komponentenba-
sierte Entwickeln von Software zu
erproben.
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