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Grundlagen der komponentenorientierten Programmierung

In den vorangegangenen Kapiteln wurden die Grundlagen der objektorientierten Programmierung gelegt. Dabei hat sich gezeigt, dass die gesteigerte Komplexität von GUI-Anwendungen durch die Verwendung von Klassenmodellen beherrschbarer wird. Sie ermöglichen eine strukturierte und angemessene Modularisierung. Zugleich lehren sie die sinnvolle Aufgliederung in Anwendungsbestandteile (Komponenten), die unterschiedliche Aufgaben erfüllen (MVC).

Die Kenntnis der objektorientierten Software-Entwicklung und  Programmierung ist grundlegend für das Verständnis der Weiterentwicklungen und Innovationen, die in den folgenden Kapiteln behandelt werden. Die Themen sind nicht zufällig ausgewählt, sondern dienen dem übergreifenden thematischen Konzept, das zu einem vertieften Verständnis der komponentenorientierten Programmierung und Software-Entwicklung führt. 

Der Begriff „komponentenorientiert“ bedarf der Erläuterung. Er markiert einen Paradigmenwechsel in der theoretischen und praktischen Informatik. Basis ist das Konzept der Verteilten Anwendung (distributed application). Die Grundsätze lassen sich knapp zusammenfassen:

Die Gesamt-Funktionalität einer verteilten Anwendung ist nicht (nur) an einen einzelnen lokalen Verarbeitungsprozess (CLIENT) gebunden, sondern kommt durch Kooperation netzwerkverbundener Rechnersysteme (SERVER) zustande, auf denen andere Teilkomponenten ausgeführt werden. 







Komponentbasierte Softwaresysteme dominieren zunehmend den IT-Markt für kommerzielle e-business-Software. Intensive Beschäftigung mit den Grundlagen und Möglichkeiten ist daher unerlässlich. Die Entwicklung komponentenorientierter Software erfordert Kenntnisse, die in den folgenden Kapiteln behandelt werden. 

· Serialisierung

Wie werden Objekte versendet / empfangen

· Netzwerk

Wie entsteht eine Netzwerkverbindung (lokal / Internet)

· Multithreading 
Wie bedient der Server mehrere Clients 

· Klassenlader

Wie werden benötigte Klassen zur Laufzeit nachgeladen

· Process

Wie wird ein weiterer Prozess erzeugt / genutzt

· Reflection

Wie wird eine nachgeladene Klasse inspiziert

Voraussetzungen für die Ausführung der Beipielprogramme 

Grundlegende Netzwerk-Kenntnisse, die in anderen Vorlesungen behandelt werden, werden hier vorausgesetzt. Vor allem sollte bekannt sein, wie Rechner in einem lokalen Netzwerk und im Internet angesprochen bzw. adressiert werden. 

http://de.wikipedia.org/wiki/IP-Adresse
Ein lokales Netzwerk (LAN) ist meistens durch einen Router, eine Firewall oder einen Proxy-Server vom Internet abgeschirmt. Es werden nur solche Verbindungen nach aussen zugelassen, die der Router / Proxy akzeptiert. Dabei wird unterschieden zwischen lokalen IP-Adressen, die nur innerhalb des eigenen Netzwerks vergeben werden dürfen und nicht nach aussen weiter geleitet werden, z.B. 

     10.0.0.0        -   10.255.255.255  (10/8 prefix)

     172.16.0.0      -   172.31.255.255  (172.16/12 prefix)

     192.168.0.0     -   192.168.255.255 (192.168/16 prefix)

und solchen, die als gültige Internet-Adressen registriert sind. 

Auch die Ports (siehe unten Kapitel Ports) werden von der Firewall äusserst misstrauisch betrachtet. Es sind in der Regel nur wenige Ports freigegeben. Meistens handelt es sich dabei um den http-Port (80) für Web-Browser und FTP-Ports, seltener auch Telnet und SMTP / POP3. 

Manche der in den folgenden Kapiteln vorgestellten Netzwerk-Programme benutzen eigene Ports, die mit grösster Wahrscheinlichkeit nicht vom Proxy freigegeben sind. Es dürfte daher nicht möglich sein, diese Programme über eine Internet-Verbindung zu betreiben. Innerhalb eines lokalen Netzwerks ist es jedoch ohne weiteres möglich, die Beispielprogramme zum Laufen zu bringen. Diejenigen Beispielprogramme, die offizielle Internetdienste über freigegebene Ports ansprechen, können natürlich aus einem lokalen Netzwerk heraus betrieben werden.

Alle Client-Server-Programme, die im folgenden Kaptel beschrieben werden, können auf einem Standalone-Rechner auch ohne Netzwerk betrieben werden. Dann muss als Client- und als Server-IP die Loopback-Adresse (127.0.0.1) angegeben werden. Client- und Server-Programme müssen als separate Java-Prozesse gestartet werden, entweder aus einer Entwicklungsumgebung heraus, die mehrere Konsolenfenster erlaubt (UltraEdit etc.) oder von der Kommandozeile aus.
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