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� Glossar zu Lektion 13: �Formatierung� �

Hinweis: Die nachfolgend genannten Begri�e und De�nitionen erheben keinen Anspruch auf formale Kor-

rektheit, sondern dienen lediglich dem besseren Verständnis der in der Vorlesung behandelten Themen

und sind im jeweiligen Kontext zu sehen. Mehrfache, voneinander abweichende De�nitionen in unter-

schiedlichen Kontexten sind daher möglich. Englische Begri�e werden zwar nach Möglichkeit übersetzt,

erscheinen aber ggf. unter ihrem englischen Namen in der Liste. Verweise untereinander sind durch ↑
gekennzeichnet.

Abstraktion Nach Edsger Dijkstra [1] das einzige

mentale Werkzeug, das es erlaubt, eine groÿe

Vielzahl von Fällen abzudecken. Zweck der

Abstraktion ist es nicht, vage zu sein, sondern

im Gegenteil ein neues Bedeutungsniveau zu

scha�en, das präzise Beschreibungen erlaubt.

Abstraktionsebene Summe aller ↑Abstraktionen
eines bestimmten Abstraktionsgrades. ↑Funk-
tionen (bzw. ↑Methoden) sollten immer nur

Anweisungen enthalten, die zur gleichen Ab-

straktionsebene gehören.

Attribut im Kontext der ↑objektorientierten Pro-

grammierung eine Variable, die innerhalb ei-

ner ↑Klasse de�niert wird. ↑Methoden operie-

ren auf den Attributen einer ↑Klasse bzw. dem
daraus erzeugten ↑Objekt.

Coding Conventions Innerhalb der Entwickler-

gruppe eines Projektes zumindest zu einem

gegebenen Zeitpunkt festgelegte Konventio-

nen zu bestimmten Aspekten der Formatie-

rung von Quellcode. Oft als Gestaltungsleit-

faden (style guide) kodi�ziert. Dient der Ver-

einheitlichung und trägt dadurch wesentlich

zur Lesbarkeit bei. Wichtiger als der Inhalt ist

die konsequente Befolgung der Konventionen

und der möglichst breite Konsens über die In-

halte innerhalb der Entwicklergruppe.

Funktion im Kontext der ↑strukturierten Program-

mierung eine Liste von Anweisungen, die ei-

ne bestimmte Aufgabe erfüllt und der Pro-

grammiersprache unter einem festen Namen

bekannt ist.

Hierarchieebene lokaler Kontext eines Ausdrucks

im Quellcode. Ein Schleifenkörper z.B. be-

�ndet sich gegenüber dem ihn umgebenden

Quellcode auf einer niedrigeren Hierarchieebe-

ne. Eine Hierarchieebene wird oft durch ent-

sprechende Einrückung optisch gekennzeich-

net.

horizontale Dichte zusammenhängende Teile ei-

nes Ausdrucks werden nicht durch Leerzei-

chen unterbrochen. Ein Beispiel ist die ö�-

nende Klammer nach einem Funktionsnamen.

Vgl. als Gegensatz die ↑horizontale O�enheit.

horizontale O�enheit Sinneinheiten eines Aus-

drucks werden voneinander durch Leerzeichen

getrennt. Ein Beispiel ist der Zuweisungsope-

rator (=). Vgl. als Gegensatz die ↑horizontale
Dichte.

Idiom Linguistik: Spracheigentümlichkeit; Softwa-

retechnik: Umsetzung (Implementierung) ab-

strakter Muster bzw. Lösung einfacher Auf-

gaben (auf niedrigster ↑Abstraktionsebene) in
einer konkreten Programmiersprache

Instanzvariable Variable eines ↑Objektes, die ent-

sprechend in einer ↑Klasse de�niert wird und



aus allen ↑Methoden der Klasse heraus er-

reichbar ist.

Klasse class, im Kontext der ↑objektorientierten
Programmierung die Blaupause für die Erzeu-

gung eines ↑Objektes; De�nition der Daten

(↑Attribute) und des zugehörigen Verhaltens

(↑Methoden).

Konvention innerhalb einer Gruppe oder einem (lo-

kalen) Kontext getro�ene (temporäre) Fest-

legung. Ziel von Konventionen ist die Verein-

heitlichung und damit einhergehend die Be-

freiung von der Notwendigkeit, jedesmal aufs

Neue nachdenken zu müssen, wie z.B. gewisse

Prozesse durchgeführt oder Objekte benannt

werden sollen. Konventionen sind im Gegen-

satz zu ↑Standards weniger verbindlich und

deutlich �exibler sowie ad hoc innerhalb einer

Gruppe einführbar.

Listing Programmausdruck, gedruckte Wiederga-

be von Quellcode eines Programms

Methode im Kontext der ↑objektorientierten Pro-

grammierung eine ↑Funktion, die innerhalb

einer ↑Klasse de�niert wird und auf den

↑Attributen einer ↑Klasse bzw. dem daraus er-

zeugten ↑Objekt operiert.

Objekt object, im Kontext der ↑objektorientierten
Programmierung der grundlegende Baustein

eines Programms, bestehend aus den Daten

(↑Attribute) und dem zugehörigen Verhalten

(↑Methoden).

objektorientierte Programmierung (OOP) ein

↑Programmierparadigma, bei dem Daten (Va-

riablen zugewiesene Werte, als ↑Attribute be-
zeichnet) und Funktionen (↑Methoden), die

auf diesen Daten (Attributen) operieren, eine

Einheit bilden. Die in den ↑Attributen gespei-

cherten Daten lassen sich i.d.R. nur vermittelt

durch (ö�entlich zugängliche) ↑Methoden der

↑Klasse bzw. des daraus erzeugten ↑Objektes
ansprechen. Es gibt eine klare Trennung zwi-

schen ö�entlicher ↑Schnittstelle und inter-

nen Verarbeitungsroutinen. Wichtige Vertre-

ter objektorientierter Programmiersprachen

sind Smalltalk, C++ und Java, aber auch Py-

thon.

Paradigma nach Thomas S. Kuhn [2] ein Satz all-

gemein anerkannter wissenschaftlicher Leis-

tungen, der für eine gewisse Zeit einer Ge-

meinschaft von Fachleuten maÿgebende Pro-

bleme und Lösungen liefert

Programmierparadigma ein ↑Paradigma der Art

zu programmieren. Wichtige Beispiele sind

↑strukturierte Programmierung, ↑objektorien-
tierte Programmierung und funktionale Pro-

grammierung.

Refactoring Verbesserung der Qualität des Quell-

codes einer Software ohne Ein�uss auf ihr

von auÿen erkennbares Verhalten. Disziplinier-

tes Vorgehen zum Aufräumen von Quellcode,

das die Wahrscheinlichkeit, Fehler einzufüh-

ren, minimiert.

Standard von einem oft internationalen und

anerkannten Gremium de�nierte Festle-

gung. Standards sind im Gegensatz zu

↑Konventionen sehr viel starrer und nicht ad

hoc von einer Gruppe einführbar.

strukturierte Programmierung ein ↑Program-

mierparadigma, das die Zahl möglicher Kon-

trollstrukturen auf nur zwei (↑Iteration, ↑Se-
lektion) beschränkt, insbesondere den goto-

Befehl eliminiert (E. Dijkstra, [3]). Idealer-

weise hat ein Codeblock nur jeweils genau

einen Ein- und Ausgang. Nach D. Knuth [4,

S. x] der systematische Einsatz von Abstrak-

tion, der es ermöglicht, groÿe Programme

aus kleine(re)n Komponenten zusammenzu-

setzen. Wichtige frühe Vertreter strukturier-

ter Programmiersprachen sind C und Pascal.

Die meisten heutigen Programmiersprachen

(mit Ausnahme der funktionalen Program-

miersprachen) unterstützen die strukturierte

Programmierung.

vertikale Dichte zusammenhängende Zeilen im

Quellcode werden ohne vertikalen Leerraum

angeordnet, um den inhaltlichen Zusammen-

hang zu betonen. Vgl. als Gegensatz die ↑ver-
tikale O�enheit.

vertikale O�enheit Sinnabschnitte im Quellcode

werden durch vertikalen Leerraum voneinan-

der getrennt. Vgl. als Gegensatz die ↑vertikale
Dichte.
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Zeitungs-Metapher Der Code sollte von einfach

nach komplex und von abstrakt nach konkret

fortschreiten. Übliche Aspekte eines Zeitungs-

artikels sind eine Überschrift, die möglichst

prägnant das Thema vorstellt, eine kurze Zu-

sammenfassung, und insgesamt ein eher kur-

zer und fokussierter Schreibstil.
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