Von der Objektorientierung zur Ereignis gesteuerten ganzheitlichen Programmierung
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Objektorientiertes Denken

Zunächst eines vorne weg: Objektorientiertes Denken und Programmieren hat nichts, aber auch gar nichts mit Java oder ABAP Objects zu tun. Es muss jedem klar sein, dass weder Java noch ABAP/OO zwangsläufig zu sauber strukturierten, Objektbasierten Programmen führt. Das Gegenteil ist der Fall: die Unlesbarkeit der von C übernommene Syntax von Java und die konzeptionelle Unvollständigkeit von ABAP Objects verführen gerade unerfahrene Entwickler dazu, abenteuerliche Konstruktionen zu entwickeln, die am Ende Eines gemeinsam haben: der resultierende Code ist kaum mehr von dritten ohne Erläuterung zu verstehen.

OOP muss korrekterweise heißen: Ereignis- und Nachrichtengesteuerte Programmierung

OOP verfolgt das Prinzip der kleinsten Überraschung

OOP: Alles ist ein Objekt, Alles!

Sie alle kennen die klassische Einleitung einer Einführung in das Objektorientierte Denken: „Alles ist ein Objekt.“ Obwohl diese Aussage axiomatischen Charakter hat, lassen nahezu alle Objektorientierten Sprachen dieser keine Taten folgen.

Beispiel:

Schauen wir uns zum Beispiel einmal eine ganz einfache Zuweisungsanweisung an:

Area = radius * pi * pi.

Einfache Frage: Was sind die Variablen Area, radius und pi? Antwort: Objekte.

Nächste Frage: Was sind dann das Zuweisungszeichen „=“ und der Multiplikationsoperator„*“?

Für sich genommen sind dies zwar auch Objekte, aber das hilft uns zunächst nicht weiter. Deshalb stellen wir uns zunächst eine weitere Frage:

Was ist die gesamte Gleichung? Antwort: Sie ist eine Methode.

Reduzieren wir für die Anschauung die Komplexität der Gleichung erst einmal.

Radius = 100.

Hierin sehen, dass das Zuweisungszeichen für eine Zuweisungsmethode steht. 

Nachfrage: Wenn die Gleichung eine Methode ist, zu welchem Objekt und zu welcher Klasse gehört sie dann? 

Diese Frage können wir so gar nicht beantworten. Im einfachsten Fall ist die Zuweisung eine Methode des Programms. Oder doch nicht? Es könnte auch eine Methode des Objekts Radius sein. Im ersten Falle wäre die Variable Radius ein Attribut des Objekts Programm, im letzteren Fall würde die Zuweisung eine Property des Objekts RADIUS ändern.

Und damit sind wir in einer der ersten Fallen der meisten OO-Sprachen. Eine Methode ist immer ein Kind des zugehörigen Objekts. Die Methode muss deshalb immer die Klasse und die Instanz kennen, zu der es gehört.

Tatsächlich wissen dies die meisten Klassen sehr wohl und stellen dafür eine Methode SELF oder ähnlich zur Verfügung.

Worauf wollen wir hinaus? Es geht darum, hinter die Variable RADIUS bzw. die Methode „=“ zusätzliche Handlungen zu legen. Ziel ist es, die elementaren Methoden eines Programmkontextes überschreibbar und redefinierbar zu machen.

Das heilige Prinzip der Objektprogrammierung lautet:

Die technische Realisierung soll in seiner Abstraktion dem modellierten Geschäftsprozess so nahe wie möglich sein.

Holistic und Extreme Programming

Fortführung des Prinzips der „Schrittweisen Verfeinerung“ (Wirth, 1968)
Object Oriented Program Design 
Ereignis und Nachrichten gestützte Programmierung für ABAP-Entwickler

Denken in Objekten

Objekt orientierte Programmierung erlebt seit Mitte der 90ger Jahre eine Renaissance und ist zu einem rechten Modetrend geworden. Wenn wir von Mode sprechen, so soll dies nicht bedeuten, dass Objektorientierung nicht wünschenswert wäre. Die Kritik die wir ansetzen zielt vor allem darauf ab, dass sehr viel was unter dem Deckmantel der Objektorientierung daherkommt, zwar äußerlich so aussieht, aber im Innern reichlich wenig mit den ursprünglichen Ideen und dem nützlichen Kern der Objektorientierung zu tun hat. 

Die Popularität von OOPL schulden wir in hohem Maße der von SUN Microsystems verbreiteten Programmiersprache Java. Leider gehört gerade Java zusammen mit dessen Vorbild C++ eher zu den schlechten um nicht zu sagen abschreckenden Beispielen einer OOPL.

Vermeiden Sie die Diskussion über Objektorientierung 

Lassen Sie sich nicht zu unseligen Diskussion darüber ein, ob ein Programm oder ein Design Objekt orientiert sei oder nicht. Der Begriff wird inflationär und oft missbräuchlich verwendet. Grundsätzlich haben Diskussionen über Objektorientierung den gleichen Charakter wie Gespräche von Jugendlichen über Sex: entweder man tut es, oder man redet darüber.

Ein jeder erfahrener Entwickler, dem es gelingt aufgeräumte und nachvollziehbare Programme zu schreiben, welche es vermeiden, das Code-Strecken redundant werden, programmiert automatisch Objekt orientiert. Es ist ein ziemlich natürlicher Vorgang und gehört zur Kunst einen Computer zu programmieren seit den Zeiten von Donald Knuth [( Knuth]

Hinzu kommen Programmierstrategien, die weniger mit Objektorientierung als mit Parallelprogrammierung zu tun haben: die Unterstützungen von Ereignissen und Kommunikation zwischen Programmelementen über Nachrichten als Gegenpol zur imperativen Programmierung.

Einen Kommentar zur Diskussion, ob eine Programmiersprache Objekt orientiert sei oder nicht, kann ich mir nicht verkneifen, weil er auch den OO-Dogmatikern ein bisschen die Luft aus den Segeln nimmt:

Dazu ziehe ich ein Zitat aus dem Jahre 1991 von Professor Stroutrup, dem Vater der Programmiersprache C++
An Object Oriented program can be written in almost any language, but a language can't be associated with object orientedness unless it promotes Object Oriented Programs. [Stroustrup91] 
Ich schließe mich dieser ganz strengen Definition auch uneingeschränkt an. Unter diesem Blickwinkel sind damit weder C++, noch Java und ABAP echte OO-Programmiersprachen, denn sie zwingen den Entwickler nicht zur Verwendung von OO-Strukturen. Im Gegenteil, alle drei legen eine imperative Programmierung nahe.

Da er selbst wohl merkte, dass sein Kind, C++, diesem Anspruch kaum genügen würde, weicht er das Kriterium im gleichen Kontext wieder auf.
`` If the term ``object-oriented programming language'' means anything it must mean a programming language that provides a mechanism that supports the object-oriented style of programming well.'' [Stroustrup91] 

Dies trifft dann auf nahezu alle modernen Sprachen zu, C++, Java, ABAP Objects und für Delphi, Modula-3 und ADA sowieso.

Objektorientierung ist eine Art des Denkens
Wenn Sie heute gestandenen ABAP-Entwicklern ABAP Objects vorführen, werden Sie in aller Regel eine hohe Skepsis und zum Tel offene Ablehnung beobachten. Diese Skepsis ist auch begründet. Tatsächlich ist es so, dass das klassische ABAP dem Credo der Objektorientierung deutlich näher steht als es die ergänzenden ABAP Object Komponenten tun. Warum ist das so?

Nachrichten an Stelle von Befehlen

Die Majorität der Entwickler glaubt, dass das Wesentliche einer OOPL die Methoden seien. Dies aber führt unweigerlich in die Irre. Denn zwischen einem expliziten Aufruf einer Methode und einem Prozedur oder Funktionsaufruf gibt es keinen wesentlichen Unterschied: in beiden Fällen ist das Vorgehen imperativ. Es existiert ein rufendes Programm und ein Programm das aufgerufen wird. 

Echtes Denken in Objekten geht einen anderen Weg. An Stelle einem anderen Programm zu sagen, was es tun solle, versuchen Objekte untereinander zu kommunizieren. Ein Objekt erledigt zunächst eine Aufgabe und löst dann ein Ereignis aus. Auf dieses Ereignis reagiert dann ein anderes Objekt explizit oder implizit.

Elemente eines Objektes

Attribute

Attribute, zu deutsch Eigenschaften, beschreiben eine Instanz einer Klasse. Diese Beschreibung ist eindeutig. 

Ereignisse

Methoden

Technische Vorteile der OOPL

Objekte haben auch technische Vorteile.

Klassen und Instanzen als Datenkapsel

Java is not a genuine object oriented language

It might be repeated often enough, it won’t become more true. Java is not genuine object oriented from bottom up. True object oriented languages are Smalltalk, the grand father and originator of this concept, ADA, RUBY and Delphi. 

Why?

Java uses primitives. In a true OOL even primitives are designed as objects that can be inherit, overloaded, constructed and destroyed.

For an integer value you say:

Integer myInt = 123;

System.out.write(myInt);

The value of the primitive is treated as an argument of a function.

In an OOL the write method should be implemented within the integer class. 

So you should say:

Integer myInt = 123;

myInt.write;

While the former version is fine for everyone, the second one must also be possible.

Zitate

· An Object Oriented program can be written in almost any language, but a language can't be associated with object orientedness unless it promotes Object Oriented Programs. [Stroustrup91] 

`` If the term ``object-oriented programming language'' means anything it must mean a programming language that provides a mechanism that supports the object-oriented style of programming well.'' [Stroustrup91] 

`` The basic support a programmer needs to write object-oriented programs consists of a class mechanism with inheritance and a mechanism that allows calls of member functions to depend on the actual type of an object (in cases where the actual type is unknown at compile time).'' [Stroustrup91] 
ACM SIGPLAN NOTICES 
Vom komplexen Datentyp zur Klasse
Eines der wesentlichen Kennzeichen einer Programmiersprache der dritten Generation war die Einführung der Möglichkeit sich selbst einen Datentype zu definieren. Der einfachste Schritt war der komplexe Datentyp in der Gestalt einer flachen Struktur. Dieser besteht aus einer Zusammenfassung von primitiven oder eigen definierten Datentypen zu einem neuen Datentype.

Data: begin of AddressType,

Name(30) type c,

Town(30) type c,

DateOfBirth type D,

Age type I,

End of AddressType.

Die Struktur ist jedoch nur eine Zusammenfassung mehrerer Variablen unter einem großen Namen.
Die Schwachstelle sieht man bereits an dem Attribut „Age“. Der Wert ist abhängig vom Tagesdatum und dem ebenfalls abgespeicherten Attribut DateOfBirth. Es macht eigentlich wenig Sinn das Alter abzuspeichern, viel mehr sollte es bei jedem Zugriff neu bestimmt werden können.

Data: begin of AddressType,

Name(30) type c,

Town(30) type c,

DateOfBirth type D,

Age type I as function: {(DateOfBirth – Sy-datum) DIV 365},

End of AddressType.

So wie gezeigt geht es zwar nicht, aber die Idee wird doch deutlich.

Der nächste, nahe liegende Wunsch ist es, dass bei jeder Zuweisung zu einem der Teilobjekte eine Routine ablaufen zu lassen.

Data: begin of AddressType,

Name(30) type c,

Town(30) type c,

DateOfBirth type D,

Age type I as function: return {(DateOfBirth – Sy-datum) DIV 365},

Height type I as function: {BodyMassIndex = Weight / (Height * Height)},

Weight type I,

BodyMassIndex,

End of AddressType.

Um diese Problem zu lösen, ersetzt man die Struktur durch das Paradigma der Klasse. 

Dies ist wie die Struktur ein Container für Datentypen plus einer Sammlung von Routinen, so genannte Property-Funktionen.

Es gibt fortan 

· „Get“-Properties, welche einen Wert aus der Klasse auslesen

· „Set“-Properties, welche den Wert eines Attributs der Klasse setzen (heißen manchmal auch „Let“-Property, zum Beispiel in Visual Basic)

Properties in Java und ABAP

Kurz gesagt: Properties gibt es in Java nicht und auch nicht in ABAP Objects. 

Was sind Properties?

Properties sind Attribute eines Objektes, die öffentlich zugänglich sind. In einer schönen Objektumgebung erscheint uns ein Objekt wie ein komplexer Datentyp, der aus Variablen und Prozeduren aufgebaut ist. Die Prozeduren kennen wir als Methoden und die Variablen sind die Properties.

Das besondere an Properties gegenüber Variablen ist es nun aber, dass diese gar nicht real existieren müssen, sondern das Ergebnis einer Operation sein können, beziehungsweise bei einer Zuweisung lediglich eine Aktion anstoßen.

Um dies elegant zu verwirklichen, muss die Programmiersprache es zulassen, eine solche Property wie eine Variable zu behandeln, ihr also Werte zuweisen und diese Werte einfach wieder auslesen können.

Nehmen wir als Beispiel eine Klasse, die einem Objekt ein Farbe zuweist. Dieser geben wir eine Property Color. In Java sieht das dann so aus:

package teddybear;
import java.awt.*;
public class Test {
private static Teddy myTeddy;

public static void main(String[] args) {


myTeddy = new Teddy();


System.out.println(myTeddy.getColor().toString());


myTeddy.setColor(Color.green);


System.out.println(myTeddy.getColor().toString());


myTeddy.setColor(Color.red);


System.out.println(myTeddy.getColor().toString());

}
}
package teddybear;
import java.awt.*;
public class Teddy {
private Color mColor;
public Color getColor() {return mColor;}; 
public void setColor(Color newColor) {mColor=newColor;}; 
}
public class Color {
public String green, red, blue;
}
The prominent drawback of this syntax is, that the simulated properties getColor and setColor obviously are not treated the same way as a variable. Hence, the design requirement that the consumer of a class should not know anything about the implementation of the class is not fulfilled. 

The usage of the properties should look like in the following phantom Java program. Unfortunately it does not work.

package teddybear;
import java.awt.*;
public class Test {
private static Teddy myTeddy;

public static void main(String[] args) {


myTeddy = new Teddy();


System.out.println(myTeddy.color.toString());


myTeddy.color = Color.green;


System.out.println(myTeddy.color.toString());


myTeddy.color = Color.red;


System.out.println(myTeddy.color.toString());

}
}
In ABAP it works neither as you can see in the coding.

However in Delphi, ADA and Visual Basic it is not a problem. See the VBA code for it.

Programm 1: VBA example for properties - Teddybear.cls
VERSION 1.0 CLASS

BEGIN

  MultiUse = -1  'True

END

Attribute VB_Name = "Teddybear"

Attribute VB_GlobalNameSpace = False

Attribute VB_Creatable = False

Attribute VB_PredeclaredId = False

Attribute VB_Exposed = False

Private mColor As Variant


Public Property Let color(newColor As Variant) 


mColor = newColor
End Property



Public Property Get color() As Variant 


color = mColor
End Property



Private Sub Class_Initialize()


mColor = VBA.vbBlue
End Sub

Programm 1: Test VBA example for properties - TeddybearTest.bas
Private oTeddybear As Teddybear


Public Sub Main()  Table of Contents
Set oTeddybear = New Teddybear
Debug.Print oTeddybear.color
oTeddybear.color = vbGreen
Debug.Print oTeddybear.color
oTeddybear.color = vbBlue
Debug.Print oTeddybear.color

End Sub

Teddybear Class in VBA
Message based programming

The very heart of what is known as OOP is programming with events, listeners and messages.

This technique is nothing but new and has always been widely used in distirbuted communication and networking applications.

A typical bus based network like ethernet works in that sense. When a piece of software running on a distinct computer wants to communicate with another device it does not directly address it but sends a message over the common ethernet bus. The message once sent is tagged with the distinctive of the possible receivers, which can be more than one. The bus transports the message to all listening – i.e connected ‑ devices and those who match the desired address will pick the message and handle it according their discretion.

The picture resembles a commuter belt in the baggage claim of an airport. The bags are all tagged and circle around the belt until someone decides that the bag belongs to him and picks it.

The very difference between classical imperative programming is shifting the responsibility from the initiator to the handler when ever the software achieves a specific state.

Object Design Patterns

Object Interfaces

Also known as: 

Placeholder, dummy stub, null adapter

Teaching the purpose of an interface is not the easiest of all tasks. Apparently most Java teaching books can only faintly describe the purpose of an interface and seldom provide for a convincing example.

An interface serves as a place holder for an object class, whose implementation is not known until the execution. It is used mainly when you have a framework program that depending on the context calls an individual implementation. Classes whose executable methods can be configured at run time are known as Factory Classes.

As an example we show our select method from the Table Factory. The idea is that before and after the selection of data some task need to be performed. Therefore we needed to protect the select method from overloading it with a user defined method. However, in order to allow the developer to customize the actual select method we implement a dummy call to an object method, which is defined as an interface.

Simple Version

method SELECT_FROM_DB .

*

  field-symbols: <TAB> type any table.

  assign ITAB->* to <TAB>.

*

  select * from (NAME) into table <TAB>

    where (WHERETAB).

  describe table <TAB> lines LENGTH.

  SEEK( ITABIX = 1 ).

*

  COLLECTION_BUILD( ).

*

  raise event EV_DATA_LOADED

    exporting

      HIVE = COLLECTION.

*

endmethod.

Version with Interface
method SELECT_DATA .

  field-symbols: <TAB> type any table.

  assign ITAB->* to <TAB>.

  CALL METHOD IF_SELECT_DATA->SELECT_DATA

     EXPORTING

       NAME     = NAME

       WHERETAB = WHERETAB

     IMPORTING

       DATATAB  = itab.

  describe table <TAB> lines LENGTH.

  SEEK( ITABIX = 1 ).

  COLLECTION_BUILD( ).

  raise event EV_DATA_LOADED

    exporting

      HIVE = COLLECTION.

endmethod.

Why we need it? In the example we implement a default selection method that uses an open SQL select to the database. If for reason of performance we want to make a static select, we need to replace the implementing class. The factory’s select method is not changed.

Datenkapselung mit Netweaver

Eines der wesentlichen Eigenschaften moderner Software-Applikationen ist das Verkapseln und Verteilen von Funktionalitäten. An die Stelle eines langen Programms, das mit der Zeit zunehmend um Funktionen erweitert wird, treten nun eine Vielzahl, kleiner spezialisierter Agenten, die genau eine klar beschreibbare Aufgaben leisten. Diese Module kommunizieren über genau beschrieb eine Schnittstellen miteinander.

LEGO/Fischer-Technik statt Betonmischer und Schweißgerät

Der Vorteil eines solchen Vorgehens ist vor allem eine stark verbesserte Qualität und Zuverlässigkeit und Wartbarkeit, da jedes Modul vollkommen isoliert entwickelt und getestet werden kann.

Gleichzeitig bildet das Zusammenstecken solcher Module die Business-Logik einer Applikation sehr realistisch ab und die resultierenden Programme sind weniger von den Präferenzen und Verständnis des Entwicklers abhängig.

Zusätzlich kommt eine saubere Trennung zwischen atomarer Funktionalität und dem






( Donald Knuth: The Art of Computer Programming. Addison Wesley.





