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Vorwort zur 2. Auflage

Die vorliegende zweite Auflage dieses Buches ist nicht so sehr eine Korrektur oder
Anpassung des schon Bestehenden, sondern viel mehr eine Erweiterung. Der Zahn
der Zeit nagt nicht so schnell am Thema, es gibt aber immer wieder Inhalte, die an
Bedeutung gewinnen. Ein solches Thema ist das Metaversum, das als neues Internet
propagiert wird.

Treiber der Entwicklung sind vor allem zwei: der technologische Fortschritt, der bis-
her Rechen- und Speicherkapazitit sowie die Transistorendichte kontinuierlich unauf-
haltsam hat wachsen lassen. Zum anderen werden die jugendlichen Tech-Giganten
standig herausgefordert und miissen neue Geschiftsfelder erfinden, um ihr unheimliches
Wachstum fortzusetzen.

Die Gesellschaft kann nur teilweise Schritt halten, wobei eine typische Altersabhingig-
keit der Anpassungsfihigkeit erkennbar ist. Im Bereich der digitalen Transformation,
besonders im Hinblick auf die 6ffentliche Verwaltung, sind in den vergangenen vier Jahren
keine grofen Fortschritte festzustellen gewesen, zumindest was bis zum Benutzer durch-
drang. Wieso die Verwaltung nicht mitkommt, habe ich etwas ausfiihrlicher illustrieren
wollen. Man darf nicht vergessen, dass die Verwaltung im Wesentlichen die Gesetze
umsetzt und diese immer differenzierter und damit aufwendiger werden.

Aufgrund der geopolitischen Verwerfungen im Jahr 2022 fillt das Augenmerk ver-
mehrt auf die Einflusssphiren der technologischen Grofmichte. Europa, die Alte
Welt, scheint im Verhiltnis zum Silicon Valley wenig innovativ, wenn man von der
Regulierung absieht. Um selber die Technologie besser zu fordern, ist ein Verstindnis
vom Valley und seiner Weltsicht wichtig und deshalb hier stirker thematisiert. Das Valley
in Europa nachzubilden, funktioniert aus grundlegenden Verschiedenheiten nicht.

Die Erweiterung des Buchs musste mit einer Umstellung der Kapitel einhergehen, um
das Neue in einen konsistenten Ablauf einzubetten. Die Kennzeichnung der Abschnitte
mit | habe ich aufgegeben, den Stern * behalten.

Ziirich Claudio Franzetti
Mirz 2023



Vorwort

Dieses Buch richtet sich an Anwender und Benutzer, die ich einerseits als Schiiler und
Lehrer der Sekundarstufe und anderseits als typische Mitarbeiter von Nicht-IT-Unter-
nehmen verstehe. Das Publikum ist also sehr breit.

Meine Kinder sind etwa in diesem Alter. Ich muss allerdings feststellen, dass sie
zwar ein Fach ,Informatik* belegen, aber dass sich die Themen eher am Maschinen-
schreiben orientieren. Bei Gruppenarbeiten (kollaboratives Arbeiten) oder beim Vokabel-
lernen, z. B. am Smartphone, vermisse ich jede effiziente I'T-Unterstiitzung.

In meiner aktuellen Firma hore ich stindig vonseiten der Informatiker, die Mitarbeiter
verstiinden sie nicht, man wiirde aneinander vorbeireden. Bei einer Funktionsstorung
will der Benutzer diese so schnell wie moglich behoben sehen, die Erkldrungen werden
erduldet und nicht genutzt, sich weiterzubilden.

Das wahrgenommene Desinteresse wird als Inkompetenz interpretiert. Dadurch ver-
ringert sich die Anstrengung, systematisch zu informieren. Dadurch erhohen sich die
widerspriichlichen Mitteilungen und verstirken die unklaren AuBerungen der Benutzer.
Dadurch erhoht sich die wahrgenommene Inkompetenz der Benutzer durch die
Techniker ... und weiter so.

Es scheint mir duBerst wichtig, den Mitarbeitenden die Moglichkeit zu erdffnen, sich
stressfrei ein wenig Informatikwissen anzueignen und damit Anhaltspunkte zu gewinnen,
um mit den Technikern zu reden.

Besonders in kleineren Firmen ist die Wahrscheinlichkeit grof, als Fachperson mit
IT-Entwicklern kommunizieren und in Projekten zusammenarbeiten zu miissen. Deshalb
ist es wichtig, gewisse Konzepte, Prinzipien und gewisse Zusammenhinge verstehen zu
konnen.

Somit habe ich die Gelegenheit wahrgenommen, dieses Buch herauszugeben. Wie
in der IT iiblich, ist dem Vorhaben eine ,,Make-or-Buy‘“-Entscheidung vorangegangen.
Ich habe das Angebot studiert, wobei auch und vor allem Publikationen fiir den Schul-
gebrauch im Brennpunkt standen. Keines hat mich davon iiberzeugt, kein eigenes
Buch schreiben zu miissen. Deshalb habe ich die Herausforderung — facon de parler —
angenommen.

Xl



Xl Vorwort

Die Qualifikation fiir den Inhalt dieses Buches habe ich mir in langjdhriger
Beschiftigung mit Computern redlich erworben: Anfang der 1980er-Jahre im Ingenieur-
studium an der ETH mit Einfiihrung in Pascal und Rechnen auf der CDC7600 mit dem
exotischen Betriebssystem ,,Venus®“, dann als Forschungsingenieur mit Stromungs-
simulationen in Fortran auf der IBM 7600VF, Vax 3000, Silicon Graphics IRIS und
dem damaligen Superrechner Cray-1 in Lausanne. Als Finanzfachmann entwickelte ich
Datenbanken und Derivatepreise fiir Banken. In hoheren Fiihrungspositionen blieb IT
mehr als ein Hobby. Wieder bei einer Kleinfirma als Geschiftsfiihrer entwickelten wir
Software fiir die Versicherungsindustrie. Und schlieBlich war ich fiir die IT-Entwicklung
in der jetzigen Firma verantwortlich.

Immer war es mein Ziel, produktive Systeme einzufiihren, beispielsweise das Wiki
»Confluence* oder das Issue-Tracking namens ,Jira“.

Es ist mein lebhafter Wunsch, dass diese Schrift zu Diskussionen Anlass geben wird.
Denn dies ist ein Zeichen, dass sie gebraucht wird.

Im Vorspann sind mehrere Zitate aufgefiihrt. Die einen sollen Skepsis beziiglich der
Planbarkeit von IT-Entwicklungen ausdriicken, denn meiner Meinung nach sind diese
ingenieurmifigen Vorgehensweisen nicht immer problemadiquat. Dies wird in einem
Kapitel thematisiert. Das Machiavelli-Zitat soll auf die Schwierigkeit hinweisen, der I'T-
Verantwortliche begegnen, wenn sie ihrer natiirlichen Rolle als Neuerer nachkommen.
IT-Entwicklung ist ein riskantes Geschiift.

Der Text ist gespickt mit Beispielen und Illustrationen. Hier versuche ich, moglichst
keine proprietdren Systeme zu zeigen, sondern auf frei verfiigbare Ressourcen zu setzen.
Damit kann die oder der Lesende selber Methoden nachvollziehen, damit spielen oder
erweitern.

Der Text ist nicht primédr darauf ausgelegt, das Programmieren zu vermitteln. Er
mochte aber grundlegende Sachverhalte anhand einer Blocksprache wie Scratch auf-
zeigen, die dem Publikum den Einstieg in die Vertiefung ermdglichen. Die Absicht geht
also viel mehr in die Breite als in die Tiefe.

Einige Kapitel sind mit einem * versehen. Diese sind im Vergleich zum Haupttext
moglicherweise etwas anspruchsvoller oder setzen gewisse Kenntnisse voraus, die fiir
die IT aber nicht ausschlaggebend sind. Abschnitte mit  sind fiir Mitarbeiter gedacht
und weniger fiir Schiiler, die den betrieblichen Alltag noch nicht kennen.

Zuletzt mochte ich allen danken, die an dieser Publikation mitgewirkt haben. Mein
spezieller Dank geht an meinen Kollegen Dipl.-Ing. Claus Frauenheim, der sowohl gute
inhaltliche Anregungen gegeben als auch das Manuskript genau gelesen hat. Fehler sind
ausschlieflich dem Autor anzulasten.

Ziirich Claudio Franzetti
November 2018
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Einfiihrung

Zu Beginn eine Begriffskldrung (oder das pure Gegenteil): Im Titel dieser Broschiire steht
Informatik. Viele denken aber automatisch an ,,IT*, das fiir Informationstechnologie steht,
aber auch ,,Informationstechnik abkiirzt. In letzter Zeit hat sich noch der Begriff , IKT* fiir
Informations- und Kommunikationstechnologie eingeschlichen.

Wir finden, dass die Kommunikation, das Zur-Verfiigung-Stellen und Ubermitteln von
Informationen, eigentlich im Uberbegriff Information schon enthalten ist. Eine Definition
von Kommunikation lautet: Austausch von Information iiber Netzwerke.

Der Unterschied zwischen Technik und Technologie ist der Unterschied zwischen
Anwendung (Technik) und Forschung, Entwicklung und Wissenschaft (Technologie). Letz-
tere kann man wiederum mit Informatik, auf englisch ,,Computer Science gleichsetzen.

Da man auf dem Papier eher Theorie denn Praxis iiben kann, sollte der Begriff Informatik
eigentlich recht gut passen. Denn es soll der Zweck des Buches sein, ein paar grundlegende
Tatsachen in Erinnerung zu rufen, die fiir den tdglichen Gebrauch der Informationstechnik
hilfreich sein konnen. Zudem soll sie helfen, das Verstindnis zwischen I'T-Spezialisten und
IT-Anwendern zu verbessern.

Die Abb. 1.1 zeigt schematisch den Zusammenhang zwischen Geschiftstitigkeit und IT,
wobei Letztere in Infrastruktur und Funktionen oder Dienste aufgeteilt ist. Die Schnittstelle
zwischen Business und IT ist eine Problemzone. Denn bei der Weiterentwicklung der Dienste
sind es ja Menschen, die miteinander eine Losung erarbeiten miissen, auch wenn sie in ganz
unterschiedlichen Modellen und Vorstellungen geschult worden sind.

Dieses Hindernis kann man durch Kennenlernen der jeweils anderen ,,Welt* senken. Fiir
die Geschiftsseite heifit dies, sich tiber IT einen gewissen Uberblick zu verschaffen.

© Springer-Verlag GmbH Deutschland, ein Teil von Springer Nature 2023 1
C. Franzetti, Essenz der Informatik,
https://doi.org/10.1007/978-3-662-67154-2_1
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Abb. 1.1 Ubersicht
Geschiifts-IT. Die IT kann Prozesse Geschaf(tstro- Business
unterstiitzend oder gestaltend A0 U] WY
sein. Zweites ist besonders in
disruptiven Zeiten fier Fall, in Funktionen IT-Services
denen der Fortschritt das
Business bestimmt
Infrastruktur Jlecnnische IT
Systemebene

Im Marketing gilt der Spruch: ,,People don’t know what they want until they know what
they can get.! Dies gilt hiufig auch fiir die Geschiiftsseite einer Unternehmung. Meistens
bleibt man beim Bekannten haften. Vom Autopionier Henry Ford ist der Spruch {iiberlie-
fert: ,,Wenn ich die Menschen gefragt hiitte, was sie wollen, hitten sie gesagt: schnellere
Pferde.” Neue Situationen, neue Technologien, neue Geschiftsmodelle sind problematisch.
Der Physiker Max Planck sagte iiber die Physik (Planck, 1955, 22):

,.Bine neue wissenschaftliche Wahrheit pflegt sich nicht in der Weise durchzusetzen, dal3 ihre
Gegner tiberzeugt werden und sich als belehrt erklidren, sondern vielmehr dadurch, dafl ihre
Gegner allmihlich aussterben und daf} die heranwachsende Generation von vornherein mit der
Wahrheit vertraut gemacht ist.*

Wer sich mit Innovation im Geschiftsumfeld befasst, muss die Personlichkeit besitzen,
gegen Widerstinde anzukdmpfen. Schon Niccold Machiavelli, ein Philosoph und Dichter,
hat im fiinfzehnten Jahrhundert die Problematik der Innovatoren beschrieben, wie es im
Zitat ganz am Anfang angedeutet ist.

Literatur

Planck, M. (1955). Wissenschaftliche Selbstbiographie mit der von Max von Laue gehaltenen Trau-
eransprache. Lebensdarstellungen deutscher Naturforscher. Berlin: J.A. Barth.

I Die Leute wissen erst was sie wollen, wenn sie erkennen, was sie haben konnen.
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Ganz kurze Geschichte der IT

Die Geschichte der IT ist aus einer technologischen Sicht vor allem die Geschichte der
Computer (Rechner, Hardware) und der Programme (Software). Notwendige Vorarbeiten in
Mathematik und Logik waren etwa die Zahlendarstellung im Zweiersystem und die entspre-
chende Algebra der Logik von George Boole. Diese ist ebenfalls zweiwertig, denn Aussagen
sind entweder wahr oder falsch. In den 1930er-Jahren stellte Alan Turing ein vollstindiges
(theoretisches) Modell eines Universalrechners vor.

An der Zweiteilung in Hard- und Software halten wir fest.

2.1 Rechner

Das Rechnen, bestehend aus den vier Grundrechenarten Addition, Subtraktion, Multiplika-
tion und Division, wurde schon seit Tausenden von Jahren im Osten und im Westen durch
den Zihlrahmen oder Abakus unterstiitzt. Mit der Einfiihrung der arabischen Zahlen, die
allerdings aus Indien stammen, und der Erfindung der Logarithmen im 17. Jahrhundert kam
der Rechenschieber auf. Die néchste Etappe bildeten die mechanischen Rechenmaschinen,
deren erste von Wilhelm Schickard 1632 entwickelt wurde, gefolgt von der Pascaline von
Blaise Pascal von 1642. Im Jahr 1676 legte Gottfried Wilhelm Leibniz seinen Rechner mit
der Staffelwalze vor. Vor allem Uhrmacher wie Jean-Baptiste Schwilgué vom Stra3burger
Dom besallen die feinmechanischen Fertigkeiten, um komplizierte Rechner (und Astrola-
bien) zu bauen. Um 1850 wurde der erste mechanische Rechner von Charles Xavier Thomas
industriell gefertigt. Der letzte mechanische Rechner ist die Curta von Curt Herzstark, der
bis 1945 gebaut wurde und ein 15-stelliges Resultatwerk aufwies. Er sah wie eine kleine
Kaffeemiihle aus (siche Abb.2.1).

Programmierbare Rechenmaschinen brauchen einen Speicher, der als gestanzte Metall-
platte vom Weber und Erfinder Joseph-Marie Jacquard eingefiihrt wurde, um komplizierte
Muster zu weben. Charles Babbage stellte 1833 das funktionsfahige Konzept vor, das er

© Springer-Verlag GmbH Deutschland, ein Teil von Springer Nature 2023 3
C. Franzetti, Essenz der Informatik,
https://doi.org/10.1007/978-3-662-67154-2_2
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Abb.2.1 Curta-Rechner
(Wikipedia, 2018), gemeinfrei

in der ,,Analytical Engine* zu realisieren versuchte, allerdings an Geld und Zeit scheiterte.
Diese Maschine sollte die Anweisungen aus den gestanzten Platten einlesen. Ada Love-
lace, Tochter des Dichters Lord Byron, beschiftigte sich schon frith mit Mathematik. Sie
begeisterte sich fiir die technischen Erfindungen und lernte mit 16 Jahren Babbage kennen.
Fiir seine Maschine, Vorldufer des modernen Computers, entwickelte sie ein komplexes
Programm und gilt so als erste Programmiererin der Welt. Sie gab der Programmiersprache
ADA den Namen.

Herman Hollerith verwendete als Statistiker der US-Volkszdhlung 1890 Lochkarten und
entsprechende Auswertemaschinen, um dem wachsenden Datenanfall Herr zu werden. Aus
seiner Firma ging spiter IBM hervor, kurz fiir International Business Machines.

2.1.1 Erste Generation

Die Rechner der 1940er-Jahre fufiten auf elektromechanischen Relais oder Elektronenr6h-
ren. Thre Anzahl konnte man an einer Hand ablesen. Sie waren riesig, schwer, storanfillig
und teuer, sodass die Einsatzmoglichkeiten sehr eingeschrinkt blieben. Ein Reprisentant
ist ENIAC (Electronic Numerical Integrator And Computer), der 1945/46 in den USA fer-
tiggestellt wurde. Den ersten elektronischen Rechner zu nennen, féllt schwer. Im Jahr 1941
allerdings brachte Konrad Zuse die Z3 zum Laufen und auch in den USA nahmen John
Atanasoff und sein Doktorand einen Computer in Betrieb.

Dieser brauchte ca. 18.000 Rohren, benétigte eine Fliche von 150 qm und wog 30t. Die
Steuerung der Maschine (Programmierung) wurde durch das Stellen von Hunderten von
Schaltern und das Stecken von Kabelverbindungen erreicht. Zur selben Zeit entwickelte
John von Neumann (1903-1957) das Grundkonzept moderner Rechner.

Der erste kommerzielle Computer der USA wurde 1951 in Betrieb genommen, die soge-
nannte UNIVAC I (UNIVersal Automatic Computer I) von Abb.2.2.
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Abb.2.2 UNIVACI
Rohrenrechner. Foto: Matthias
Kirschner, gemeinfrei,
(Wikipedia, 2016)

Ein wesentliches Prinzip ist, dass das Programm genauso wie die Daten im Speicher
abgelegt wird. Damit ist nicht mehr nur ein starrer Ablauf moglich, sondern das Programm
kann gedndert werden und im Extremfall sogar sich selbst verdndern.

2.1.2 Zweite Computergeneration

Elektronenrohren schalteten zwar viel schneller als elektromechanische Relais, doch sie
waren teuer, produzierten einen Haufen Wirme, nahmen viel Platz weg und hatten eine
geringe Lebensdauer. Im Jahr 1948 erfand William Shockley den Transistor und wurde
spater mit dem Nobelpreis fiir Physik geehrt.

Etwa von 1955 bis 1965 wurden Elektronenrohren zunehmend durch Transistoren ersetzt,
einem Schaltelement aus Silizium, Gallium und Arsen. Als Hauptspeicher dienten Magnet-
kernspeicher, erste Magnetbdnder und Magnetplatten. In den Jahren 1958/59 entwickelte
die Firma Texas Instruments den ersten integrierten Schaltkreis. Und 1960 wurde die Pro-
grammiersprache ALGOL-60 vorgestellt.

2.1.3 Dritte Computergeneration

In den frithen 1970er-Jahren wurden mehrere Transistoren und Bauelemente zu Schaltgrup-
pen zusammengefasst. Die Rechner wurden durch Betriebssysteme gesteuert. Es entstanden
erste Rechenzentren.
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Computerbenutzer gaben ihren Auftrag (Job) auf und mussten auf die Aushidndigung
der Resultate warten. Typisch war die Eingabe eines Programms auf Lochkarten. Spéter
wurden Terminals angeschlossen, an denen Benutzer Befehle direkt eingeben konnten. Da
dann mehrere Programme gleichzeitig abgearbeitet wurden, mussten die Betriebssysteme
das Timesharing beherrschen.

2.1.4 Vierte Computergeneration

Riesige Fortschritte in der Halbleitertechnik, besonders der Miniaturisierung, ermoglichten
eine immer hohere Integrationsdichte, d. h. Schalter pro Fliche. Dadurch wurden sogenannte
»~Mikrocomputer moglich und fiir Private langsam erschwinglich. Im Jahr 1977 kam der
sehr preiswerte Apple II auf den Markt, der von einer einzigen Person, Steve Wozniak,
entworfen wurde IBM konterte 1981 mit dem als Personal Computer PC bezeichneten
Modell (Abb.2.3), das fiir einige Jahre als der ,,PC* galt. Viele kleinere Firmen bauten
PC-kompatible Modelle. Es verwendete DOS 1.0 von Microsoft als Betriebssystem. Das
urspriingliche Betriebssystem kaufte Microsoft fiir schibige 50.000 USD und machte Mil-
lionen, wenn nicht Milliarden damit..
Nebeneinander existieren heute:

GrofBrechner (Mainframes),

Workstations und

Personal Computers (PC) sowie

Personal Devices (Smartphone, Spielkonsolen, Tablets etc.).

Abb. 2.3 Personal Computer
von IBM (Wikipedia
contributors, 2022). ©Ruben
de Rijcke, CC-BY-SA 3.0
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Durch die nun mogliche Vernetzung wurden Aufgabenteilungen wie im Client-Server-
Konzept moglich, die neben die Rechenzentren traten. Letztere haben dank der ,,Cloud*-
Entwicklung wieder Morgenluft bekommen.

2.2 Software

Es scheint nicht klar zu sein, wann der Begriff ,,Software™ Eingang in den Sprachgebrauch
gefunden hat; vermutlich Ende der 1950er-Jahre und nachdem der Begriff ,,Hardware*
gebriuchlich wurde. Das Paar Hard- und Software wurde von Howard Aiken, der die Mark I
entwickelt hatte, und Grace M. Hopper, die als Mathematikerin die Anweisungen auf Loch-
karten brachte, verkorpert. Grace merkte schnell, dass wiederkehrende Nebenrechnungen
hiufig auftraten, die aber erst mit einem Speicher wiederverwertet werden konnten. Diese
Nebenrechnungen nannte man dann ,,Subroutines®. Hopper stellte ein Programm zusammen,
das in der Lage war, diese gespeicherten Subroutinen wiederholt einzulesen. Sie nannte die-
ses Programm ,,Compiler. Verbesserte Versionen des Compilers wurden dann den Kiufern
mit der Hardware ausgeliefert.

Im Jahr 1957 wurde FORTRAN von IBM vorgestellt, eine hhere Programmiersprache.
Der Name leitet sich von Formula-Translator ab, womit auch schon etwas iiber die Verwen-
dung als eher mathematischer Problemldser gesagt ist. LISP, heute noch verwendet, und
ALGOL sind weitere, bei Akademikern damals beliebte Sprachen. Auf Bestreben des U.S.
Department of Defense wurde COBOL 1959 entwickelt, das dem Aufbau der englischen
Sprache glich.

Mit der wachsenden Komplexitit und Leistungsfiahigkeit der Rechner wurde es fiir den
Benutzer zusehends schwieriger, alle Verwaltungs- und Uberwachungsaufgaben im Betrieb
zu erledigen. Hardwareproduzenten und Benutzergruppen stellten kleinere und grofere Pro-
gramme zusammen, um den Betrieb zu vereinfachen. Solche ,,Systemsoftware** verwandelte
sich dann in die sogenannten Betriebssysteme oder englisch ,,Operating Systems*. Ende der
1960er-Jahre entstand das Betriebssystem UNIX, zuerst fiir den internen Gebrauch der Bell
Labs, dann mit der zusammen entwickelten Sprache C neu implementiert. Durch die Nihe
von UNIX mit C eignet sich diese Sprache sowohl fiir systemnahe als auch fiir problemnahe
Programme.

UNIX ist modular und damit nicht sehr einheitlich aufgebaut. Dieses Betriebssystem
erlaubte es mit dem Timesharing, der Zuteilung von Rechenleistung auf mehrere, an Ter-
minalen sitzende Benutzer, beinahe moderne Verhiltnisse zu erlangen. Jeder hatte den Ein-
druck, an einem eigenen Gerit zu arbeiten. C ist eine der am weitesten verbreiteten Program-
miersprachen. UNIX blieb eine lizenzierte Software von AT&T, wihrend an der Universitét
von Berkeley eine freie Distribution unter dem Kiirzel BSD fiir ,,Berkeley Systems Dis-
tribution entstand. Wie man sich leicht vorstellen kann, kamen sich die kommerziellen
Interessen in die Quere, was zu gerichtlichen Verfahren fiihrte. Um die Geschichte kurz zu
halten: Es entstanden mehrere proprietire Systeme (AIX, Solaris etc.). Im Jahr 1991 ent-
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wickelte der Finne Linus Torvalds ein Programm, das sich als Betriebssystem herausstellte.
Im Namen ist ein Verweis auf UNIX impliziert, da es dhnlich aufgebaut ist. Um den Kern
des Programms sind verschiedene Distributionen entstanden.

Zuriick in der Zeit: 1968 kiindigte IBM an, kiinftig Software unabhingig von der Hard-
ware zu verkaufen. Damit startet der Software-Markt und die Nachfrage nach Portabilitét.

Die frithen Sprachen sind typischerweise Top-Down-Ansdtze. Ein Problem wird in klei-
nere Portionen mit Wiederverwertbarkeit oder Bibliotheken zerlegt. Das liegt auch der pro-
zeduralen, ablaufgesteuerten Programmierung zugrunde.

Im Laufe der 1980er-Jahre gewannen Bottom-up-Anscitze fiir die Programmiersprachen
an Bedeutung. Dies war ebenfalls der gestiegenen Komplexitit geschuldet. Ausgangspunkt
war damals das Objekt, das die Eigenschaften einer sogenannten Klasse aufweist. Das Objekt
zeichnet sich durch Strukturelemente wie Daten und funktionale Elemente wie Methoden
aus. Ein Fahrzeug beispielsweise besitzt einen Fahrer, eine Farbe und Leistungsmerkmale
und kann fahren, stoppen, zuladen etc. Die Objekte sind der Ausgangspunkt fiir die Pro-
grammierung.

Die grundlegenden Ideen der Objektorientierung stammen von der Sprache STMULA und
deren Nachfolgerin SMALLTALK und flossen um 1983 in einer Vermengung von C in die
verbreitete Sprache C++ und Objective C ein. Die Referenz auf C ist eindeutig. Im Jahr
1995 entstand dann daraus die Sprache JAVA. Etwa gleichzeitig entstand Python, das eine
recht breite Anwendergemeinschaft gefunden hat. Die Applikationen in Android werden
mit JAVA realisiert, Apple verwendet fiir das iPhone Objective C.

In den letzten Jahren haben sich auch wieder neue Sprachen entwickelt. Zu nennen
sind Go oder Golang von Google, Swift von Apple und Hack von Facebook. Go ist nicht
objektorientiert, aber es kann gut mit gleichzeitig ausfiihrbaren Elementen (Concurrency)
umgehen.

Weitere Details findet man bei Petzold (1999).

Quiz zu Kap. 2

Quiz

Wie steht es mit einem Selbsttest?

Wann wurde der erste elektronische Computer in Betrieb genommen?
Wie wurden die Schaltungen realisiert?

Welche Bedeutung kommt den Transistoren und der Miniaturisierung zu?
Wie entstand die Unterscheidung in Hard- und Software?

Wann kam der PC auf den Markt?

Wofiir steht FORTRAN?

Welches sind aktuell die gebrduchlichsten Programmiersprachen?

® Nk LD

Was ist Objektorientierung?
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9. Was unterscheidet C++ von C?
10. Welche Sprachen kommen in Android und im iPhone zur Anwendung?
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