SWING: Beispiel-Programm: Kunden-Verwaltung

Standortbestimmung

In den vorangegangenen Kapiteln wurden die Grundlagen der objektorientierten Softwareentwicklung gelegt; zuerst am Beispiel einer Java-Konsolenanwendung und dann am Beispiel einer Swing-Applikation. Dabei hat sich heraus gestellt, dass Programm-Komplexität durch Nutzung eines Klassenmodells leichter beherrschbar wird. Es ist eine bedeutsame Erfahrung, in welchem Masse ein klares Architekturmodell die angemessene Modularisierung einer Anwendung strukturiert und unterstützt. Die sinnvolle Aufgliederung einer Gesamtanwendung in Bestandteile (Komponenten) mit unterschiedlichen Aufgabenbereichen ist eine wichtige Voraussetzung für die Entwicklung von Business-Applikationen, die auf verteilten Anwendungsmodellen beruhen. Das Denken in Modellen entspricht der Objektorientiertheit von Java und bereitet zugleich didaktisch auf die nächste Vorlesungsfolge vor.

Hier endet der Vorlesungsteil "Grundlagen der Programmierung" des Grundstudums (Semester 1 und 2). 

Der nun folgende Vorlesungsteil "Vertiefung Java I" (Semester 3) behandelt Aspekte, die auf die komponentenorientierte Softwareentwicklung vorbereiten. Dabei kommen die Grundlagen der Netzwerkprogrammierung, die Klassen-Introspektion (Reflektion), Threadverwaltung und die Objektserialisierung zur Sprache. 

Der übernächste Vorlesungsteil "Verteilte Anwendungen / E-Business-Architecture" ist Begleittext zum gleichnamigen Wahlpflichtfach des 5. und 6. Semester. Darin wird die Architektur der Java Enterprise Edition (J2EE) und die Entwicklung einer konkreten J2EE-Anwendung mit Servlets und Java Enterprise Beans (EJB) behandelt.  

























































































































Seite 1

