Schone visuelle Welt?

- Objektorientierte Programmierung mit DELPHI und JAVA —
von
Johann Penon und Siegfried Spolwig

Einleitung

LOG IN verdffentlichte in letzter Zeit eine Reihe von Beitrdgen, die mit der Entwicklung der
Programmiersprache JAVA ein ,,Stimulans fiir den Informatikunterricht* (Baumann) verspre-
chen oder mit ,,JAVA jetzt — adieu PASCAL* (Boettcher) die Neuzeit einzuleiten scheinen.
Die mitgelieferten Beispiele zeigen jedoch eher die Probleme als die Losungen auf. In einem
Leserbrief wies G. Dick darauf hin, dall Schiilerinnen und Schiiler in erster Linie lernen soll-
ten, in ,,Modellen zu denken und eben nicht in Programmiersprachen!* Eine Aussage, der wir
voll zustimmen.

In Schulbuchverlagen sind die ersten Titel dazu erschienen, deren Autoren offensichtlich auch
eine Renaissance des schon oft totgesagten Programmierunterrichts sehen. Leider bieten diese
Biicher iiberwiegend Miniprogramme an im Stile der beliebten Einfilhrungswerke wie
,DELPHI in 11 Tagen‘ und ,Wie kann ich ... ?°. Das Gefahrliche an diesen Biichern ist, daf3
sie unter der Hand ein leicht bekommliches Curriculum liefern, aber auf dem Niveau von
Programmierkursen stecken bleiben. Vielfach lassen sie die alten Gespenster des mathema-
tikorientierten Informatikunterrichts der friihen Jahre wieder auferstehen, wohl weil das jetzt
alles viel besser aussieht.

AnlaB3 genug, um sich mit den Moglichkeiten moderner objektorientierter Programmierumge-
bungen zu beschéftigen. Seit vielen Jahren behandeln wir im Unterricht objektbasierte modu-
lare Programme und haben damit ein Unterrichtskonzept entwickelt, das durchgingig von
Anfangsunterricht bis zum Abitur reicht (vgl. SPOLWIG). Seit 1997 haben wir OOP mit Ob-
jekt-PASCAL (Turbo PASCAL 7) realisiert. Im Mittelpunkt des Unterrichts stand immer die
Entwicklung des Datenmodells der Anwendung (Fachkonzept), nicht das systematische Er-
lernen einer bestimmten Programmiersprache. Die Ergebnisse waren durchaus zufriedenstel-
lend, jedoch litten die Programme oder besser gesagt einige Programmiererinnen und Pro-
grammierer unter dem etwas diirftigen Aussehen der ASCII-Oberfldchen, die auf den Win-
dows-Bildschirmen so fatal an die alten DOS-Zeiten erinnern.

Wenngleich Objektorientierung fiir uns mittlerweile selbstverstdndlich geworden war, blieb
die Frage, mit welchem Werkzeug gearbeitet werden sollte. Typischerweise préferierten drei
iiberzeugte Kollegen natiirlich drei verschiedene Sprachen:

= der Fachbereichsleiter DELPHI, weil das das zeitgemille Werkzeug sei,

= der Webexperte JAVA wegen der Client-Server-Unterstiitzung,

= der Fachseminarleiter Objekt-PASCAL, weil es nicht mit einem gewaltigen Overhead und
unwichtigen Gimmicks (das tolle Aussehen) vom eigentlichen Kern des Unterrichts ab-
lenkt.

Also beschlof3 die Fachkonferenz am praktischen Beispiel zu untersuchen, welche Sprache
geeigneter sei.
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Zwei unvereinte Welten

Das Unbehagen gegen DELPHI, JAVA und ,visuelle Programmierung® rithrte nicht zuletzt
daher, da3 die bisher verdffentlichten Programmbeispiele oft genug eine vollig willkiirliche
und kaum nachvollziehbare Melange von Zugriffen auf GUI-Komponenten und Datenobjekte
des Fachkonzeptes innerhalb aller moglichen Programmbldcke zeigen. In der Beliebtheitsska-
la fithrend ist mit weitem Abstand der Taschenrechner, der flott aus dem GUI-Baukasten zu-
sammengeschoben werden kann und recht professionell aussicht. Was dabei als richtungwei-
send angeboten wird, ist meistens ein Schaf im Wolfspelz.

Was bekommt man zu sehen, wenn man den Pelz anhebt? Einerseits die Komponenten aus
der Klassenhierarchie des GUI-Builders: Buttons, Editfelder, Checkboxen usw., also Elemen-
te, die aus dem Konzept der objektorientierten Grafikoberflichen entstanden sind, anderer-
seits eine Programmierweise, die den Begriff Architektur wohl kaum verdient und hiufig bes-
tenfalls als strukturierte Programmierung zu betrachten ist.

Es werden zwei vollig unterschiedliche Ansétze miteinander vermengt, die sich eigentlich
gegenseitig ausschlieBen: die funktionale Abstraktion und die Datenabstraktion. Einfacher
ausgedriickt: Statt eine Meldung mit writeln ("Hello World’) auf dem Bildschirm auszugeben,
wird eine Messagebox.ShowMessage ("Hello World") an derselben Stelle im Programmcode
des Datenmodells bemiiht, und das ganze Programm wird untergebracht in einem einzigen
Modul main oder so dhnlich Das ist dann alles und leider sowohl mit DELPHI als auch mit
JAV A moglich. Die Tatsache allein, dal ein Modul mit ,class‘ beginnt, ist beileibe noch kei-
ne Garantie fiir OOD und OOP.

Woher riihren diese Ergebnisse? Einer der Griinde ist sicherlich, da3 das OOP Konzept bis-
lang noch wenig bekannt ist und ein weiterer Grund wird sein, da3 der Software Life Cycle
bei der visuellen Programmierung sehr aktionsbetont ist, aber unzulédssigerweise auf folgende
Vorgehensweise verkiirzt wird:

1. Oberflache mit dem GUI-Builder gestalten
2. Ereignisprozeduren auf die Komponenten legen
3. Uberlegen, was in den Prozeduren passieren soll.

Bei dieser Reihenfolge ergeben sich dann zwangslaufig solche Ergebnisse.

Die gezeigten Beispiele sind durchweg inakzeptabel, weil sie einen Riickfall in die Struktu-
rierte Programmierung der 70er Jahre bedeuten. Wir fanden auch nicht ansatzweise ein Bei-
spiel fiir ein objektorientiertes Datenmodell, das mit DELPHI oder JAVA realisiert wurde.
Deshalb haben wir selbst den Versuch unternommen, objektorientierte Programme mit grafi-
scher Oberflidche zu entwickeln.

Ziel war es herauszufinden, ob und wie objektorientierte Analyse (OOA) und objektorientier-
tes Design (OOD) mit diesen Programmiersprachen in Einklang zu bringen sind, ob sie das
Erreichen der Unterrichtsziele fordern oder es durch hohen technischen Aufwand behindern.
Daneben sollte untersucht werden, ob die Sprachen eine natiirliche Lesbarkeit des Quellcodes
erlauben, so wie es PASCAL als Lehrsprache in einem hohen Maf}e garantiert.

Unser Ausgangsbeispiel war ein simples Ratespiel aus dem Anfangsunterricht, das modulari-
siert in Objekt-PASCAL vorlag (s. Bild 1).
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Bild 1:  Ausgangsbeispiel. Klassen mit Turbo-PASCAL. Die Klassenhierarchie bleibt in DELPHI und JAVA
gleich.

Hatten wir bisher nur eine Klassenhierarchie des Fachkonzeptes, die sich aus der OOA ergab,
so haben wir beim Einsatz von GUI-Bibliotheken ein zweites Klassensystem mit grafischen
Bildschirmkomponenten. Durch das Zusammenspiel der beiden Klassensysteme erhoht sich
die Komplexitit noch einmal erheblich.

Fernab aller géingigen DELPHI- und JAV A-Beispiele fanden wir mit dem wiederentdeckten
Model-View-Controller Konzept (MVC) aus der SMALLTALK Welt (vgl. Balzert) einen
erfolgversprechenden Hinweis. Absprachegemil3 benutzte einer von uns DELPHI, der andere
JAVA. Abgestimmt waren die Klassen mit Attributen und Methoden wie in Bild 1. Das Er-
gebnis wurde anschlieBend verglichen. Zu unserer groen Uberraschung stimmten die Ergeb-
nisse sowohl in der Konzeption der grafischen Oberfldchen als auch iiber weite Strecken im
Codeaufbau iiberein. Damit ist unseres Erachtens der Nachweis erbracht, daf} es fiir die Frage,
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wie OOA und OOD mit diesen Sprachen vereinbar sind, vollig gleichgiiltig ist, welche Spra-
che im Unterricht eingesetzt wird, wenn die Konzepte im Vordergrund stehen.

Das Model-View-Controller Konzept

Jede interaktive Anwendung besteht aus Eingaben, einem Datenmodell und der Darstellung
der Daten auf dem Bildschirm. Eine Moglichkeit der Realisation besteht darin, diese drei E-
lemente jeweils nach Bedarf in einer Klasse zusammenzufassen (s. Bild 2 und das Ausgangs-
beispiel in PASCAL).

Bildschirm

|
ARTIKEL / \

Nummer ¢ 2001

* Nummer : integer; Bezeichnung :  Diskette
* Bezeichnung : string Preis : 0,90

* Preis : real;

* Xpos,

* Ypos : integer;

- Anzeigen
- Eingeben

- MaskeZeigen K J
. 4

procedure Artikel.Anzeigen
begin
MaskeZeigen;
Screen.Cursor (Xpos, YPos); write(Nummer);
Screen.Cursor (Xpos, Ypos + 1); write(Bezeichnung);
Screen.Cursor (Xpos, Ypos + 2); write(Preis);
end;

Bild 2: Software Design — integrative Losung. Daten, Eingaben und Ausgaben sind in einer Klasse vereint.

Eine andere Moglichkeit (MVC) trennt die Ebenen in drei selbstindige Einheiten. (s. Bild 3).
Der Begriff Model wird fiir die Applikation ohne Benutzungsoberflichen (Fachkonzept), also
fiir die interne Datenverarbeitung verwendet. Die einzelnen Views sind fiir die aktuelle Dar-
stellung der Eingangs- und Ausgangsdaten in den jeweiligen Anzeigenobjekten (Editfelder,
Meniis, Dialogboxen usw.) verantwortlich. Sie werden dabei von der Windowsverwaltung
unterstutzt.
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Der Controller iberwacht alle Eingabegeréte. Eingabedaten werden an das zusténdige Fenster
weitergeleitet. Anderungen der Modelldaten werden also vom Controller eingeleitet. View
und Controller bilden zusammen die Benutzungsoberfléche.

Diese Beziehungen bestimmen den moglichen FluB3 der Botschaften und der Daten. Das be-
sondere Kennzeichen der Architektur ist die Tatsache, dafl das Model weder die Views noch
den Controller kennt. (Praktisch heiflt das, dafl in den Datenklassen keine View— oder Cont-
rollerelemente aufgerufen werden diirfen!) Dies bedeutet, dal3 die interne Datenverarbeitung
von der Benutzungsoberfliche giinzlich abgekoppelt ist. Anderungen in der Benutzungsober-
flache haben also keine Auswirkung auf die interne Verarbeitung der Daten und der Daten-
struktur.

Die Controllerelemente werden bei grafischen Oberflichen mit Hilfe der Ereignissteuerung
aktiviert. Der Ablauf des Programms folgt damit keinem starren Schema wie bei dem EVA-
Prinzip, sondern wird durch frei wéhlbare beliebige Aktionen des Benutzers gesteuert.
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Reines Datenmodell ARTIKEL-WINDOW Bildschirm

|

e D

ARTIKEL Datenfliisse
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‘ I—
* Nummer : integer; <7

* Bezeichnung : string & r— |
* Preis : real;

y
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<‘\

- SetNummer (..) | Preis:

OK

N B
| \

TEXTBOX BUTTON

- GetNummer /

Daten, Représentation und Eingaben sind getrennt.

MODEL < > ..................
CONTROLLER

Zu dem reinen Datenobjekt (Model) kommen selbstindige GUI-Objekte
(WINDOW, TEXTBOX, BUTTON) hinzu.

VIEW und CONTROL werden héufig in einem Fensterobjekt zusammen-
gefasst.

Zu jedem MODEL gehort ein VIEW—CONTROLLER-Paar.

MODEL weiB3 nichts iiber VIEW-CONTROLLER.

VIEW-CONTROLLER kennen MODEL, holen von und schicken ihm die
Daten.

Zwischen den GUI-Objekten und dem Model-Objekt mull eine Verbindung
hergestellt werden.

Bild 4: Software Design mit GUI-Objekten

Die Model-Klassen miissen entwickelt und entsprechend dem MVC-Mechanismus zu den
View-Klassen in Beziehung gesetzt werden.
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Der grofle Vorteil dieser Architektur besteht darin, dal3 eine bruchlose Verbindung zwischen
den objektorientierten GUI-Klassen und einem objektorientierten Model moglich ist (vgl.
Balzert). Allgemeiner betrachtet kann die Unterscheidung in Model und View mit den Kate-
gorien Wesen und Erscheinung gleichgesetzt werden.

Hinzu kommt, daf schnell ein Prototyp der Applikation, bzw. der Benutzungsoberfliche zu
erstellt werden kann, ohne dafl das Model bereits fertig vorliegt. Unterstiitzt wird dies insbe-
sondere dann, wenn die Entwicklungsumgebung das interaktive Erstellen von Oberfldchen
mit einem GUI-Builder unterstiitzt.

Beispiele in Objekt-PASCAL, DELPHI, JAVA

Um den Mechanismus dieser Architektur moglichst deutlich hervorzuheben, wurde bewulf3t
ein sehr simples Beispiel gewéhlt. Die Sinnhaftigkeit des Beispiels steht hier nicht zur Debat-
te, es geht nur darum, Klassen und ihre Beziehungen und deren Implementation zu zeigen.
Zwischen TZahl und TZaehler besteht eine Vererbungsbeziehung (kind of), wihrend diese mit
der Klasse TRatespiel durch eine Aggregationsbeziehung verbunden sind (TZahl und TZach-
ler sind part of Spiel). Assoziationen liegen im GUI-Fenster vor.

Die Beispiele in DELPHI und JAVA zeigen die Implementation der GUI-Fenster, in denen
auf das Datenmodell zugegriffen wird. Die Verbindung zwischen Model und View/Controller
wird mit den Methoden DatenAktualisieren und MaskeAktualisieren herge-
stellt.

In Objekt-PASCAL

UNIT uSpielZahl;
(* hkhkkhkkhkhkkhkhkkhkhkhkhkkhkhkhkhkkhkhkhkhkhkkhkhkhkhkkhkhkhkhkkhkhkhkhkkhkhkhkhkkhkhkhkhkkhkhkhkhkkhkhkhkhkkhkkhkhkhxk *)

(*KLASSE : TSpielzahl *)
(* ____________________________________________________________________ *)
INTERFACE

USES BILDSCHIRM, TXTBOX;

type
TSpielzahl = object
Wert : 0..100;
XPos,
YPos : integer;

constructor Init (eineXPos, eineYPos : integer);

procedure ZufaelligErzeugen;

procedure Eingeben;

procedure Zeigen;

procedure Loeschen;

function IstGleich (andereZahl : TSpielzahl ) : boolean;

function IstKleiner (andereZahl : TSpielzahl) : boolean;
end;

IMPLEMENTATION

END.

Bild 5 : Turbo-PASCAL 7; Ein- und Ausgaben sind in der Klasse integriert.
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UNIT uSpielZahl;

(* hkhkkhkkhkhkkhkkhkhkhkhkkhkhkhkhkkhkhkhkhkkhkhkhkhkkhkhkhkhkhkhkhkhkhkkhkhkhkhkkhkhkhkhkkhkhkhkhkkhkhkhkhkkhkkhkhkkhkxk *)

(* KLASSE : TSpielZahl *)
(F oo oo o *)
INTERFACE
type
TSpielzahl = class (Tobject)
Wert : 0..100;
constructor Init ;
procedure Setwert ( w: integer);
function Getwert : integer;
procedure ZufaelligErzeugen;
function IstGleich (andereZahl TSpielzahl ): boolean;
function IstKleiner (andereZahl TSpielzahl) : boolean;
end;
IMPLEMENTATION
(* *)
constructor TSpielzahl.Init ;
(F oo oo o *)
begin
Wert := 0;
end;
procedure TSpielzahl.Setwert (w: integer);
(F oo oo o *)
begin
Wert := w;
end;
function TSpielzahl.Getwert integer;
(F oo oo o - *)
begin
Result := Wert;
end;
END.

Bild 6: Klasse Tspielzahl mit DELPHI: Standardmethoden ohne GUI-Zugriffe.
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unit uSpielFenster;

R R R R R L T e e e e e e e e L L T L )
(* KLASSE : TSpielFenster *)

interface

uses Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs,StdCtrls,
uRatespiel; (* import: TRatespiel *)

type
TSpielFenster = class (TForm)
Eingabelbl : TLabel;
Eingabefeld : TEdit;
Zaehlerlbl : TLabel;
EndeBtn : TButton;
Zaehler : TLabel;
Meldeleiste : TLabel;
Geheimlbl : TLabel;
Programmkopf : TLabel;
procedure Init;
procedure Beenden (Sender: TObject) ;
procedure TipEingeben (Sender: TObject; var Key: Char);
procedure Zeigen (Sender: TObject);
procedure DatenAktualisieren (sp: TRatespiel) ;
procedure MaskeAktualisieren (sp: TRatespiel) ;
end;
implementation

procedure TSpielFenster.DatenAktualisieren (sp: TRatespiel);
(* ____________________________________________________________________ *)
begin
with sp do
begin
Ratezahl.Setwert (strToInt (EingabeFeld.Text)) ;
VersuchsZaehler.Erhoehen;
end;
end;

procedure TSpielFenster.MaskeAktualisieren (sp : TRatespiel);
(* ____________________________________________________________________ *)
begin

with sp do

begin

Zaehler.Caption := inttostr (Versuchszaehler.GetWert) ;

end;

end;

END.

Bild 7:  GUI-Klasse SpielFenster in DELPHI zusatzlich zum Datenmodell mit den zwei Methoden, die den
Datentransport zum Model erledigen.
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In JAVA

/* hkhkhkhkhkhkhkhkkkhkhkhkhkhkhkhkhkkkhkhkhkhkhkhkhkhkkkhkhkhkhkhkhkhkhkkkhkhkhkhkhkhkhkhkhkkhkhkhkhkhkhkhkhkhkkkhkhkhkhkhkkx */

/*KLASSE : TSpielZahl */
[k kkkkkkkkkkkkkhkkkkhkkkkkkkkkkkkhkkkkkkhkkkhhkkhkhkkhkhkhkhkhkkkhkkkhkkx %/

import java.util.Random;

public class TSpielZahl
{

int Wert;
private static Random r;

public TSpielZahl ()
{

r = new Random() ;
Wert = 0;

public void SetWert (int x)

{
Wert = x;
}
public int GetWert ()
{
return Wert;
}

Bild 8: Klasse TSpielzahl mit JAVA: Standardmethoden ohne GUI-Zugriffe.
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/* hkhkhkhkhkhkhkhkkkkhkhkhkhkhkhkhkkkhkhkhkhkhkhkhkhkkkhkhkhkhkhkhkhkhkkkhkhkhkhkhkhkhkhkhkkhkhkhkhkhkhkhkhkhkkkhkhkhkhkhkx */

/* KLASSE : zraten (Spielefenster) */
AR T T AR A s T 2T T T T Ty

import sunsoft.jws.visual.rt.base.*;
import sunsoft.jws.visual.rt.shadow.java.awt.*;
import java.awt.¥*;

public class zraten extends Group {

public boolean DatenAktualisieren (Object Eingabe)
{
try
{
Ratespiel.Ratezahl.SetWert (Integer.parselInt (Eingabe. toString()))
Ratespiel.Versuchszaehler.Erhoehen() ;
gui.EingabeFeld.set ("text", "");
return true;
} /*try*/

catch (NumberFormatException Ausnahme)
{
gui.Meldungleiste.set("text", "Nur Zahlen erlaubt!");
gui.EingabeFeld.set("text", "");
return false;
} /*catch*/
} /*DatenAktualisieren*/

public void MaskeAktualisieren()

{
gui.ZaehlerFeld.set("text",
new Integer (Ratespiel.Versuchszaehler.GetWert()) .toString())
} /*MaskeBAktualisieren*/

Bild 9: GUI-Klasse SpielFenster in JAVA zusatzlich zum Datenmodell mit den zwei Methoden, die den
Datentransport zum Model erledigen.

Einschitzung zur Unterrichtstauglichkeit

Object-PASCAL

Mit Objekt-PASCAL (Turbo-PASCAL) lassen sich gut Programme realisieren, die von der
OOA 1iber OOD bis zu OOP ohne Briiche in einer Linie stehen. Die in der Analysephase ge-
fundenen Klassen lassen sich relativ einfach und direkt in Programmcode umsetzen.

Der Aufwand fiir das Lernen zusétzlicher Syntax ist sehr klein. Vererbung und Polymorphie
werden unterstiitzt; selbstprogrammierte Ereignissteuerung und ansprechende Benutzungs-
oberflachen sind mit dieser Sprache jedoch nur sehr aufwendig zu realisieren. Hier helfen
selbstentwickelte Bibliotheksmodule. Das alte TURBO VISION lohnt den Lernaufwand
nicht, schon weil die Oberflache vollig veraltet ist. Wer Turbo-PASCAL benutzen will, sollte
statt Turbo.exe den TPX.exe Compiler installieren, der OOP speziell unterstiitzt.
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Daneben ist PASCAL, wenn es schiiler/innen- und lernzieladdquat eingesetzt wird, als Lehr-
und Lernsprache in der Schule immer noch uniibertroffen. Allerdings verlangt OOP eine gro-
Be Selbstdisziplin, um nicht in hybride Programmierweise zu verfallen. Ahnliches gilt fiir
DELPHI und eingeschrankt fiir JAVA, solange keine Fachkonzeptklassen entworfen werden.
Zu den Vorteilen von PASCAL gehort auch die weitgehende Verbreitung in den Schulen und
der geringe Einsatz von Ressourcen.

DELPHI

Einen groflen Vorteil bietet der GUI-Builder, mit dem in relativ kurzer Zeit einfache Benut-
zungsoberfldchen erstellt werden konnen. Die Erfahrung zeigt, dafl die Mdglichkeit zur indi-
viduellen Oberfldchengestaltung mit professionellem Aussehen, Bildern und Farben sehr zur
Erhohung der Motivation beitragt. Aspekte der Softwareergonomie lassen sich fiir die gute
Gestaltung von Benutzungsschnittstellen im Unterricht gut aufnehmen. Die Syntax von
DELPHI baut auf (Objekt-)PASCAL auf und ist damit vielen bekannt.

DELPHI présentiert sich nach dem Start mit vier Fenstern. Es organisiert Programme als Pro-
jekteinheiten und legt mindestens 5 verschiedene Dateien an, bevor auch nur eine Zeile Code
geschrieben wurde. Deshalb ist eine Kenntnis der Arbeitsweise des Systems erforderlich, was
einen zusétzlichen Lernaufwand bedingt. VerstoBe gegen die Projektorganisation und
(un)beabsichtigtes Verdndern des automatisch erzeugten Codes fiithren hdufig zur Unbrauch-
barkeit und zum Verlust des Programms. Eine Reihe von GUI-Komponenten und DELPHI-
Klassen sind hoch komplex und schwer verstindlich, zumal die integrierte Dokumentation
nur Kennern weiterhilft. Zu DELPHI als Programmiersprache ist viel Literatur vorhanden, zur
objektorientierten Programmierung mit DELPHI so gut wie nichts.

JAVA

Die auf dem Markt erhéltlichen JAVA Entwicklungsumgebungen mit GUI-Builder sind dhn-
lich in Umfang und Bedienung wie in DELPHI. Damit gelten die Vor- und Nachteile bei der
Arbeit mit GUI-Buildern gleichermallen. Die grafischen Oberflachen lassen sich im Gegen-
satz zu DELPHI aber mit Hilfe von Layout-Managern plattform- und bildschirmunabhingig
entwickeln. Zu bedenken ist, dal JAVA immer noch Weiterentwicklungen unterliegt mit
teilweise erheblichen Anderungen in den Klassenbibliotheken fiir die grafischen Oberfléchen.

JAVA basiert auf einer reduzierten C-Syntax, was fiir viele in der Schule einen hoheren Lern-
aufwand mit sich bringt. Als rein klassenorientierte und nicht hybride Sprache unterstiitzt
JAVA per se ein objektorientiertes Vorgehen. Da die Basisversion kostenlos erhiltlich ist,
kann sie auch an Schiilerinnen und Schiiler fiir Hausarbeiten weitergegeben werden.

JAVA ist auf vielen Maschinen verfiigbar und die Programme lassen leicht ins WWW ein-
binden, was erheblich zur Motivation der Schiilerinnen und Schiiler beitragt.
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Fazit

= Trotz der beschriebenen Umstellungsschwierigkeiten auf DELPHI oder JAVA empfehlen
wir fiir den Informatikunterricht der SEK II diesen Umstieg. Sinnvoll ist ein solcher Um-
stieg aber nur dann, wenn er auch mit einem Wechsel im Programmierstil in Richtung
OOP einhergeht. Wer jedoch nur seine alten Programme mit diesen Sprachen neu verpa-
cken will, sollte den damit verbunden Aufwand iiberdenken. Ohne Kenntnis und Ver-
standnis von OOP und der mitgelieferten Klassenbibliothek st63t man bei der Implemen-
tierung sowohl in DELPHI als auch in JAVA héufig auf uniiberwindliche Anfangsschwie-
rigkeiten und Probleme, die ohne fremde Hilfe nicht losbar sind.

=  Wer sich noch nie mit OOP beschéftigt hat, sollte zuerst in der ihm vertrauten Program-
miersprache, soweit diese es zuldft, objektbasierte modulare Programme schreiben (vgl.
Spolwig) und nach entsprechender Erfahrung auf andere Sprachen umsteigen.

= Bei konsequentem objektorientierten Vorgehen fithren Ereignisorientierung und grafische
Oberfldche zu einer erheblichen Zunahme der Komplexitit. Die gewonnene Zeit, die bei
der schnellen und eleganten Entwicklung der Oberflichen herausarbeitet wird, wird beim
Realisieren und Verkniipfen der komplexen Klassenstrukturen mehr als aufgebraucht.

= Der konsequente Einsatz des MVC-Konzepts eignet sich hervorragend, um ein klares
Fachkonzepts beim Anwendungsproblem herauszuarbeiten und View-/Controllerkompo-
nenten im Sinne einer sauberen Softwarearchitektur davon zu trennen. Hierdurch sind
unmittelbar Beziige und andere Realisierungsmdglichkeiten im Sinne von Client — Server
Anwendungen vorbereitet.

» Nach unseren Erfahrungen im Unterricht und in der Fortbildung resultieren die Schwie-
rigkeiten beim Einsatz dieser Sprachen in erster Linie aus der Datenmodellierung durch
Klassenbildung und der Ablaufsteuerung durch Ereignisse, die vielen ungewohnt ist. Der
Fortbildungsbedarf liegt unseres Erachtens bei diesen Schwerpunkten und nicht - wie
hdufig angeboten und nachgefragt - bei reinen Programmierkursen in JAVA oder
DELPHI.
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