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Bedeutung der Programmierung 

Programmierung (griech. (: „vorschreiben“) ist die zielgerichtete Formulierung von Anweisungen zur Steuerung eines rechnergestützten Datenverarbeitungsprozesses. Durch die Programmierung wird festgelegt, wie der konkrete Verarbeitungsprozess abläuft. Die Qualität der Programmierung bestimmt wesentlich die Qualität der Informationsgewinnung. 

Wegen ihrer grundlegenden Bedeutung nimmt die praktische Programmierung eine hervorgehobene Stellung in der Informatik ein. Kenntnisse in der Programmierung werden bei einem Wirtschaftsinformatiker stillschweigend vorausgesetzt, obgleich sie in der Berufspraxis in vielen Bereichen u.U. nicht ausdrücklich verlangt werden. Für die Einübung eines ziel- und prozessorientierten Denkens sind Kenntnisse der in allen Bereichen der Informatik verwendeten Programmiersprachen, Ablaufstrukturen, Algorithmen, Modelle und Architekturen unverzichtbar.

Die Formulierung eines geeigneten Lösungswegs für eine gestellte Aufgabe ist eine Hauptaufgabe der Programmierung. Ein konkreter Lösungsweg benutzt in den meisten Fällen einen der zahlreichen Standard-Algorithmen, die sich als nützlich herausgestellt haben. Die Kenntnis und Auswahl der passenden Algorithmen und deren Umsetzung (Implementierung) in einem Programm gehört zum Grundwissen eines Programmierers. Wichtig ist daneben auch die korrekte Formulierung der Programm-Anweisungen, die den Ablauf steuern. Das Endergebnis aller Programmierbemühungen soll schliesslich ein Computerprogramm sein, das sowohl die gestellten Aufgaben erfüllt (funktionale Korrektheit) als auch vom Anwender leicht zu bedienen ist (ergonomische Gestaltung). 

Aus diesen knappen Erläuterungen wird bereits deutlich, dass der umgangssprachliche Begriff „Programm“ unterschiedliche Bedeutungen hat : 

· das von einem Menschen geschriebene Programm oder 

· das von einem Computer ausgeführte Programm.

Obwohl ein Computer natürlich genau das tut (bzw. tun soll), was ein „Programm“ ihm vorschreibt, sind die genannten Bedeutungsgehalte keinesfalls gleich, sondern müssen klar auseinander gehalten werden. In den Anfangszeiten der Computertechnik waren diese Begriffsinhalte noch mehr oder weniger identisch. Computerprogramme wurden entweder in der Maschinensprache selbst (binärer Microcode) oder in der ihr nahe stehenden Assemblersprache geschrieben. Programmierer mussten deshalb Spezialisten mit detaillierter Kenntnis der Computer-Hardware sein. Ein Programm, das für einen Computertyp geschrieben wurde, konnte nicht auf einem anderen Computertyp (Prozessor) laufen.

Programmiersprachen 

Eine Programmiersprache ist einem Dolmetscher vergleichbar, der zwischen den Ausdrucksfähigkeiten des Menschen und dem Verständnisvermögen eines Computers vermittelt. Moderne Programmiersprachen sind Hochsprachen - sie kommunizieren nicht direkt mit dem Prozessor des Computers (CPU=Central Processing Unit). Vielmehr werden die Anweisungen in einer von vielen symbolischen Programmiersprachen formuliert, die es dem Programmierer erleichtert, seine Absichten in (auch für Menschen) verständlichen Begriffen, Ausdrücken und Symbolen auszudrücken. 

Eine symbolische Programmiersprache kann nicht ohne weiteres vom Computer ausgeführt werden. Die zentrale Recheneinheit eines Computers (CPU – Prozessor) kennt nur Befehle in Maschinensprache. Deshalb muss ein Hochsprachen-Programm von einem Übersetzer (siehe unten: Compiler oder Interpreter) bearbeitet werden. Der Übersetzer ist ein eigenständiges Programm, das die Anweisungen der symbolischen Programmiersprache in die prozessorspezifische Maschinensprache verwandelt  und damit ausführbar macht.


Jeder Befehl in einer höheren Programmiersprache wird vom Übersetzer in eine mehr oder weniger lange Folge von Maschinenbefehlen verwandelt. Das ausführbare Programm besteht aus einer Aneinanderreihung von solchen binären Maschinenbefehlen. 

Maschinencode, der von einem Übersetzer erzeugt wird, ist immer an einen bestimmten Prozessortyp gebunden. So kann ein kompiliertes Programm nur von dem Prozessortyp ausgeführt werden, für den es erstellt wurde. Wenn es auf einem anderen Computertyp laufen soll, muss es mit einem passenden Compiler neu übersetzt werden. 


Die Übersetzung eines Hochsprachenprogramms in ein ausführbares Maschinenprogramm ist auf verschiedene Arten möglich. Die Entscheidung für eine bestimmte Programmiersprache muss in Abwägung der Vor- und Nachteile der jeweiligen Sprache getroffen werden (siehe unten). Es gibt zwei prinzipiell unterschiedliche Vorgehensweisen. Der Unterschied zwischen kompilierenden Sprachen und interpretierenden Sprachen liegt in der speziellen Art und Weise, wie der Maschinencode erzeugt wird. Neuere Entwicklungen benutzen eine Kombination der beiden Übersetzungsvorgänge (Framework-Sprachen: Java, DotNET).

Compilersprachen

Ein symbolisches Programm, das in einer kompilierenden Hochsprache geschrieben ist, wird durch einen Compiler (Übersetzer) in ein ausführbares Programm verwandelt. Der Compiler ist ein eigenständiges Computerprogramm, dessen Aufgabe es ist, die Hochsprachenbefehle in reine Maschinenbefehle zu verwendeln. Der Compiler durchläuft das Programm und untersucht die Anweisungen, auf die er trifft. Er strukturiert sie so um, dass der Prozessor etwas damit anfangen kann. Komplexe Hochsprachenbefehle werden gewissermassen in einfachere Maschinenbefehle „zerstückelt“. 
Meist werden hierfür auch externe (vorkompilierte Bibliotheken) benötigt, die für spezielle Aufgaben vorgesehen sind (Ein- / Ausgabe, Mathematische Berechnungen etc). Diese werden in einem weiteren Schritt durch den Linker (Binder) zum kompilierten Programmcode hinzugefügt (eingebunden). 

Am Ende dieser Compilerläufe, die natürlich ihre Zeit brauchen, steht ein eigenständiges, direkt vom Betriebssystem ausführbares Maschinenprogramm, das für den jeweiligen Prozessortyp optimiert ist. Dieses Programm kann in einer Datei abgespeichert werden und beliebig oft gestartet werden. Zur Ausführung wird kein Compiler benötigt. 

· Ein kompiliertes Programm ist in der Ausführung sehr schnell, da es aus reinem (prozessorabhängigen) Maschinencode besteht, 

· kann ohne Hilfs- oder Zusatzprogramme vom Betriebssystem ausgeführt werden,

· muss neu kompiliert werden, um auf einem anderen Prozessortyp lauffähig zu sein. Für die verschiedenen Prozessortypen gibt es eigene Compiler.

 






Einsatzgebiete von Compilersprachen

Kompilierte Programmiersprachen werden hauptsächlich bei Anwendungen eingesetzt, die nur auf einem bestimmten Prozessortyp laufen sollen. Bekannteste Beispiele sind C, C++, Delphi, Pascal. Auch Betriebssysteme selbst werden in kompilierten Programmiersprachen geschrieben (Windows, UNIX...).

Allgemein gilt, dass alle Anwendungen, die auf einer ganz bestimmten, von vornherein festgelegten und bekannten Plattform (Hardwaretyp mit Betriebssystem) laufen sollen, in einer kompilierten Programmiersprache geschrieben werden. Portierung (Übertragung) auf eine andere Plattform (Hard- und Software) erfordert Neukompilierung des Programms.

Interpretersprachen

Ein Programm, das in einer interpretierten Programmiersprache geschrieben ist,  kann nicht ohne weiteres von einem Computer ausgeführt werden. Es benötigt zur Ausführung immer eine Laufzeitumgebung (runtime environment, Interpreter bzw. Virtual Machine), die es in Maschinenbefehle verwandelt. Ein Interpreter ist ein Simultandolmetscher, der aus jeder Programmzeile eine (bzw. mehrere) Maschinenanweisung(en) macht. Das bekannteste Beispiel für eine interpretierte Programmiersprache ist BASIC.

Der Interpreter erzeugt den ausführbaren Maschinencode während des Programmablaufs. Das Maschinenprogramm entsteht also erst in dem Augenblick, wenn der Interpreter den Quellcode zeilenweise (sequentiell) abarbeitet. Die erzeugten Maschinen​anweisungen (das eigentliche Programm) werden dann vom Prozessor ausgeführt. Der Maschinencode ist (meist) nur zur Laufzeit des Programms im Hauptspeicher des Computers vorhanden und muss bei jedem Neustart des Programms im Hauptspeicher neu erzeugt werden. 





Einsatzgebiet von Interpretersprachen

Ein interpretiertes Programm ist zur Ausführungszeit immer langsamer als ein kompiliertes Programm. Der Grund hierfür ist, dass die Laufzeitschicht (Interpreter) selbst natürlich Ressourcen belegt, um den Maschinencode zu erzeugen. Auch der Hauptspeicher ist zusätzlich belastet. Dies führt insgesamt zu nachweisbaren Geschwindigkeitsnachteilen und Performanceverlusten von interpretierten gegenüber kompilierten Programmen. Es ist deshalb nicht sinnvoll und nicht empfehlenswert, komplexe Desktop-Anwendungen in einer interpretierten Programmiersprache zu entwickeln.

In der Vergangenheit wurden interpretierte Programme hauptsächlich in der Ausbildung und bei der Entwicklung von Anwendungs-Prototypen eingesetzt. Hier erweist es sich durchaus als Vorteil, dass der unter Umständen langwierige Kompiliervorgang entfällt und die Auswirkungen von Programmänderungen sofort getestet werden können.

Framework-Sprachen

Heute wird in Netzwerken und in verteilten Anwendungen (Internet-Anwendungen) zunehmend eine neuartige Kombination von interpretierenden und kompilierenden Programmiersprachen eingesetzt. Für diese Programmiersprachen hat sich noch keine allgemein anerkannte Bezeichnung ausgeprägt. Die hier verwendete Bezeichnung Framework-Sprachen verdeutlicht ihr wesentliches Funktionsprinzip, dass zur Ausführung eine spezielle Laufzeitschicht (Runtime Environment, Virtual Machine, Common Language Runtime) erforderlich ist, in der alle hardwareabhängigen Sprachbestandteile ausgelagert bzw. definiert sind. Die Programmiersprache selbst abstrahiert von allen soft- oder hardwaremässigen Voraussetzungen und kann deshalb auf allen bekannten Computersystemen ausgeführt werden.

Framework-Programme können auf jedem Computer unter jedem Betriebssystem ausgeführt werden, vorausgesetzt, dass die passende Laufzeitumgebung vorhanden ist. Die Unabhängigkeit wird dadurch erkauft, dass der Programm-Erzeugungsprozess in die eigenständige (hardwareabhängige) Interpretationsschicht verlagert ist. Für jeden Prozessortyp und für jedes Betriebssytem muss eine eigene Laufzeitschicht (Interpreter) vorhanden sein. Diese wird von den Anbietern der Framework-Sprachen (SUN: Java, MICROSOFT, DotNet) hergestellt. Diese Voraussetzung ermöglicht es, dass ein Programm auf jedem Rechnertyp unter jedem Betriebssystem ablauffähig ist und dieselben Ergebnisse erbringt. 

Einsatzgebiet der Framework-Sprachen liegt überall dort, wo aufgrund von Netzwerkbedingungen keine eindeutigen Hard- und Softwarevoraussetzungen für die ausführenden Rechnersysteme festgelegt sind oder festgelegt werden können. Ein Framework-Programm kann über ein Netzwerk verteilt werden, bzw. kann Netzwerk-Komponenten und -Programme aufrufen oder ausführen, die auf entfernten Computern lagern.  

Wegen dieser netzwerkbezogenen Voraussetzungen ist es nicht empfehlenswert, rein interpretierende Sprachen einzusetzen. Die Übertragung von zu interpretierenden Code bedeutet die Übertragung von menschen-lesbarem Programmcode. Eine böswillige Ausspionierung oder Veränderung des Programmcodes kann in Netzwerksystemen niemals völlig ausgeschlossen werden.werden. Deshalb hat sich eine Kombination von vorkompiliertem, binärem, übertragbarem Programmcode mit interpretierender Ausführung auf dem konkreten Rechnersystem als eine gangbare Lösung durchgesetzt.

Erstellung eines Framework-Programms

Im Unterschied zu rein interpretierenden Sprachen erfordern Framework-Sprachen zur Erstellung eines lauffähigen Maschinenprogramms zwei völlig voneinander getrennte Abläufe. 

· Kompilierung zur einem plattformunabhängigen Zwischencode,

· Interpretation und Ausführung mithilfe einer Klassenbibliothek (Framework)

Das symbolische Programm wird in einem Kompiliervorgang in einen Zwischencode verwandelt. Dieser wird in SUN-Java als Byecode (class-Datei) und im MICROSOFT DotNet-Framework als Intermediate Language bezeichnet.

.

Das Programm wird in einen prozessorunabhängigen Zwischencode vorkompiliert. Dieser wird als besondere Datei abgespeichert und kann von unterschiedlichen Hardware-Systemen und Rechnern abgearebitet werden, sofern die entsprechende RTE vorhanden ist.
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Microcode:


� HYPERLINK "http://www.karbosguide.com/hardware/module3a2.htm" ��http://www.karbosguide.com/hardware/module3a2.htm� (interessant und lehrreich)


� HYPERLINK "http://www.webopedia.com/TERM/M/microcode.html" ��http://www.webopedia.com/TERM/M/microcode.html�


Original IBM PC: Intel 8088 / 8086: 75 Befehle


� HYPERLINK "http://www.la.unm.edu/~mbrettin/assembler/x86is.html" ��http://www.la.unm.edu/~mbrettin/assembler/x86is.html� Befehlsübersicht INTEL 486: 142 Befehle


� HYPERLINK "http://www.penguin.cz/~literakl/intel/intel.html" ��http://www.penguin.cz/~literakl/intel/intel.html�
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