Buch: Softwareentwicklung fiir die Naturwissenschaften
Dr. habil. Till Biskup

— Glossar zu Kapitel 31: ,Datenverarbeitung und -Analyse: selbstdokumentierend” —

Hinweis: Die nachfolgend genannten Begriffe und Definitionen erheben keinen Anspruch auf formale Kor-
rektheit, sondern dienen lediglich dem besseren Verstandnis der in der Vorlesung behandelten Themen
und sind im jeweiligen Kontext zu sehen. Mehrfache, voneinander abweichende Definitionen in unter-
schiedlichen Kontexten sind daher moglich. Englische Begriffe werden zwar nach Moéglichkeit iibersetzt,
erscheinen aber ggf. unter ihrem englischen Namen in der Liste. Verweise untereinander sind durch 1

gekennzeichnet.

abstrakte Klasse TKlasse, die zunachst einmal nur
eine TSchnittstelle liefert und nur (abstrakte)
TMethoden ohne Implementierung enthalt.

abstrakte Schnittstelle abstract interface, tab-
strakte Klasse, die in Sprachen, die keine
TMehrfachvererbung unterstiitzen, explizit als
1Schnittstelle (interface) definiert wird, so
dass eine Klasse von mehreren abstrakten
Schnittstellen ,,erben” kann.

Abstraktion Nach Edsger Dijkstra [1] das einzige
mentale Werkzeug, das es erlaubt, eine grolie
Vielzahl von Fallen abzudecken. Zweck der
Abstraktion ist es nicht, vage zu sein, sondern
im Gegenteil ein neues Bedeutungsniveau zu
schaffen, das prazise Beschreibungen erlaubt.

Abstraktionsebene Summe aller TAbstraktionen
eines bestimmten Abstraktionsgrades.

ANSI American National Standards Institute, pri-
vate, gemeinniitzige, amerikanische Organisa-
tion zur Koordinierung der Entwicklung frei-
williger Normen in den U.S.A.

Arbeitskopie Lokale Kopie eines Zustandes eines
TRepositorys, auf der gearbeitet (entwickelt)
bzw. die produktiv eingesetzt wird.

assoziatives Datenfeld map, dictionary oder asso-
ciative array, Datenstruktur, die — anders als
ein gewohnliches Feld (array) bzw. eine Lis-
te (/ist) — nichtnumerische (oder nicht fort-
laufende) Schliissel (zumeist Zeichenketten)

verwendet, um die enthaltenen Elemente zu
adressieren. Die Elemente sind (meist) in kei-
ner festgelegten Reihenfolge abgespeichert.
Idealerweise werden die Schliissel so gewahlt,
dass eine fiir die Programmierer nachvollzieh-
bare Verbindung zwischen Schliissel und Da-
tenwert besteht (Tsemantisches Verstandnis).

Attribut im Kontext der tobjektorientierten Pro-
grammierung eine Variable, die innerhalb ei-
ner TKlasse definiert wird. TMethoden operie-
ren auf den Attributen einer TKlasse bzw. dem
daraus erzeugten tObjekt.

Auszeichnungssprache markup language (ML)
maschinenlesbare Sprache fiir die Gliederung
und Formatierung von Texten und anderen
Daten. Der bekannteste Vertreter ist die
Hypertext Markup Language (tHTML), die
Kernsprache des World Wide Webs.

Clean Code ,sauberer Code", letztlich lesbarer Co-
de, der insbesondere im Kontext der naturwis-
senschaftlichen Datenauswertung die essenti-
ellen Kriterien von Wiederverwendbarkeit, Zu-
verlissigkeit und Uberpriifbarkeit erfiillt.

commit Ubertragen einer Version (1Revision) in
das TRepository.

CSV comma-separated values, tDatenformat fiir
zeilenweise Speicherung zusammengehoriger
Daten, ahnlich der Zeilen in einer Tabelle.
Die einzelnen Felder in einer Zeile werden
oft durch Komma (daher der Name), ggf.



aber auch durch Semikolon getrennt. Im Ge-
gensatz zu DSV wurde CSV nie standardi-
siert, weshalb es Tabellenkalkulationen grofler
Hersteller gibt, die zwar CSV exportieren,
aber den eigenen Export nicht mehr impor-
tieren konnen. Insbesondere der Umgang mit
Feldtrennern innerhalb eines Feldes ist nicht
festgelegt.

Datenformat digitales Speicherformat fiir Daten

jeglicher Form. Grundsatzlich werden bi-
nare und Textformate unterschieden. Wah-
rend erstere meist mit deutlich geringerem
Speicherbedarf auskommen, sind sie im Ge-
gensatz zu letzteren nicht ohne Hilfsmittel
lesbar. Textformate hingegen sind, ein beliebi-
ger Texteditor vorausgesetzt, prinzipiell men-
schenlesbar. Wichtige Vertreter binarer Da-
tenformate in den Naturwissenschaften sind
THDF5 und TIEEE 754 (eigentlich ein Stan-
dard fiir die Darstellung von Gleitkommazah-
len). Wichtige Vertreter von Textformaten
sind TCSV, 1tDSV, 1JSON, tWindows-INI,
XML und 1YAML.

Zuordnung eines Zustandes der Software zu
genau einer Versionsnummer. Im Kontext von
Namen bedeutet das: Jeder Name bildet auf
genau ein Konzept ab, so dass man eindeutig
vom Namen auf das dahinterstehende Kon-
zept und vom Konzept eindeutig auf den Na-
men schlielen kann.

Entwicklerversion Eine TArbeitskopie der Softwa-

re, an der aktiv entwickelt wird und die im
Gegensatz zu tTProduktivversionen nicht fiir
den produktiven Einsatz gedacht ist. Entwick-
lerversionen sollten entsprechend (z.B. im
Versionsnummernschema) klar gekennzeich-
net werden. Ein Problem solcher Entwickler-
versionen und gleichzeitig der Grund, warum
sie nie produktiv fiir (bleibende) Datenaus-
wertung verwendet werden sollten, ist der,
dass die tTEineindeutigkeit zwischen 1Versi-
onsnummer und Zustand der Software nicht
gewahrleistet werden kann, da die Versions-
nummer friithestens beim nachsten tcommit
inkrementiert wird, die Software aber zwi-
schendurch ggf. aktiv verandert und weiter-
entwickelt.

Datensatz Einheit aus (numerischen) Daten und

Informationen tiber die Daten (TMetadaten). pynktion im Kontext der fstrukturierten Program-

Domain-Driven Design Ein gutes ftModell der mierung eine Liste von Anweisungen, die ei-

komplexen Realitat und Fragestellung bildet
die Grundlage fiir den tKern einer Anwen-
dung.

DSV delimiter-separated values, tDatenformat fiir

zeilenweise Speicherung zusammengehoriger
Daten, ahnlich der Zeilen in einer Tabelle. Im
Gegensatz zu 1CSV ist das Format eindeu-
tig definiert. Das Trennzeichen (delimiter) ist
beliebig wahlbar. Sollte es innerhalb eines Fel-
des auftauchen, wird es durch Backslash (,,\")
geschiitzt.

Eineindeutigkeit Bijektivitat, Eindeutigkeit in bel-

den Richtungen. Mathematisch die Abbildung
eines Elements einer Menge auf genau ein Ele-
ment einer zweiten Menge und umgekehrt,
weshalb Definitions- und Zielmenge die glei-
che Machtigkeit aufweisen. Im Kontext von
MVersionsnummern die Eindeutigkeit der Zu-
ordnung einer Versionsnummer zu genau ei-
nem Zustand der Software und umgekehrt der

ne bestimmte Aufgabe erfiillt und der Pro-
grammiersprache unter einem festen Namen
bekannt ist. Vgl. tMethode.

generische Routine Funktionalitat (als 1tFunktion

oder tKlasse implementiert), die eine tab-
strakte Schnittstelle implementiert und so
modular die Verarbeitung unterschiedlicher In-
halte ermoglicht. Lasst sich mit etwas M-
he auch fstrukturiert implementieren. Die
Tobjektorientierte Programmierung spielt hier
aber iiber tVererbung und TPolymorphie ihre
Starken aus.

grolleres Projekt hier: Alles, was mehr als zweli

Wochen Arbeit kostet und deutlich mehr als
zweihundert Zeilen (reinen) Quellcode bzw.
mehr als eine Handvoll Unterfunktionen um-
fasst. Wichtig ist der Fokus: Sobald ein Pro-
gramm Uber langere Zeit und/oder von ande-
ren verwendet werden soll (was eher die Regel
statt die Ausnahme ist), ist es ein groReres



Projekt.

GUI graphical user interface, grafische TNutzer-

schnittstelle

HDF5 Hierarchical Data Format, tDatenformat,

das insbesondere in wissenschaftlichen An-
wendungen fiir die Speicherung groler Daten-
mengen verwendet wird. Optimierte Struktu-
ren und Algorithmen erlauben das effiziente
Speichern und Auslesen von ein- und mehrdi-
mensionalen Tabellen, ohne dass jeweils der
komplette Inhalt der Datei in den Speicher
geladen werden muss. Tabellen und andere
Daten konnen in ein und derselben Datei in
einer beliebigen Verzeichnisstruktur abgelegt
werden. Das ermoglicht u.a. die gleichzeitige
Speicherung von Messwerten und zugehdrigen
TMetadaten. Das Format wurde vom Natio-
nal Center for Supercomputing Applications
(NCSA) entwickelt und wird u.a. von der NA-
SA fiir Missionen verwendet.

Historie hier: geordnete Liste der TParametersatze

aller Verarbeitungsschritte eines 1TDatensat-
zes. Zwingende Voraussetzung fiir Treprodu-
zierbare Wissenschaft im Kontext des Einsat-
zes eines 1'Systems zur Datenverarbeitung.

HTML Hypertext Markup Language, textbasier-

te TAuszeichnungssprache zur Strukturierung
elektronischer Dokumente wie Texte mit
Hyperlinks, Bildern und anderen Inhalten.
HTML-Dokumente sind die Grundlage des
World Wide Web und werden von Webbrow-
sern dargestellt. Neben den vom Browser an-
gezeigten Inhalten konnen HTML-Dateien zu-
satzliche Angaben in Form von Metainforma-
tionen enthalten, z. B. iiber die im Text ver-
wendeten Sprachen, den Autor oder den zu-
sammengefassten Inhalt des Textes.

IEEE /Institute of Electrical and Electronics Engi-

neers, weltweiter Berufsverband von Ingenieu-
ren hauptsachlich aus den Bereichen Elek-
trotechnik und Informationstechnik. Der Ver-
band veranstaltet Fachtagungen, gibt diverse
Fachzeitschriften heraus und bildet Gremien
fiir die Standardisierung von Techniken, Hard-
ware und Software.

IEEE 754 Norm des T1EEE, die die Standarddar-

stellungen fiir binare Gleitkommazahlen in
Computern definiert und genaue Verfahren
fiir die Durchfiihrung mathematischer Opera-
tionen, insbesondere fiir Rundungen, festlegt.
In der Fassung TANSI/IEEE 754-1985 ist nur
der Standard fiir 64 Bit eindeutig.

Infrastruktur personelle, sachliche und finanzielle

Ausstattung, um ein angestrebtes Ziel zu er-
reichen. Im Kontext der Softwareentwicklung
die Gesamtheit der Hilfsmittel, die (manche)
Ablaufe formalisieren und fiir Struktur und
Uberpriifbarkeit sorgen. Erleichtert die Arbeit
des Programmierers, indem sie viele Aspekte
festlegt, die so zur Routine werden (und keine
Denkleistung absorbieren).

Instanzvariable Variable (TAttribut) eines 1Objek-

tes, die entsprechend in einer TKlasse definiert
wird und aus allen TMethoden der Klasse her-
aus erreichbar ist.

Iteration eine von zwei Kontrollstrukturen der

Pstrukturierten Programmierung, neben der
1Selektion. Meist als Schleife implementiert,
die liber alle Elemente einer Liste lauft und fiir
jedes Element bestimmte Anweisungen aus-
flihrt.

JSON JavaScript Object Notation, hierarchisches

1Datenformat, das urspriinglich zur einfachen
Persistierung (fPersistenz) von JavaScript-
Objekten entwickelt wurde. Heute erfreut
es sich als Austauschformat fiir Objekte
und Datenstrukturen groler Beliebtheit, wird
aber gerade fiir die Ablage von Konfigura-
tionen in menschenlesbaren (und schreibba-
ren) Dateien aufgrund dessen noch einfache-
rer und lbersichtlicherer Syntax zunehmend
von TYAML abgelost.

Kapselung encapsulation, ein TObjekt enthalt Da-

ten (fAttribute) und zugehoriges Verhalten
(tMethoden) und kann beides nach Belieben
vor anderen Objekten verstecken.

Kern der Anwendung Implementation des zu-

grundeliegenden TModells in Software, d.h.
Abbildung auf Code, zumeist in Form abstrak-
ter tKlassen. Vgl. 1Domain-Driven Design.



Klasse class, im Kontext der fTobjektorientierten
Programmierung die Blaupause fiir die Erzeu-
gung eines 1Objektes; Definition der Daten
(TAttribute) und des zugehorigen Verhaltens
(tMethoden).

Losungsraum solution domain, Kontext der Pro-
grammierer eines Programms, Gegensatz
zum TProblemraum. Namen aus dem Lo-
sungsraum bestehen i.d.R. aus Begriffen aus
der Welt der Programmierung.

Mehrfachvererbung multiple inheritance, eine
1Klasse erbt (1Vererbung) von mehr als einer
TSuperklasse. Wird von den wenigsten Pro-
grammiersprachen unterstiitzt, oftmals be-
hilft man sich hier aber des Konzeptes einer
1Schnittstelle (interface) (3.) und kann dann
mehr als eine solche implementieren (bzw.
davon erben). Konzeptionell lassen sich diese
beiden Ansatze quasi identisch einsetzen.

Metadaten Informationen zu den numerischen Da-
ten, notwendige Voraussetzung fiir eine sinn-
volle Verarbeitung der Daten im Kontext ei-
nes 1Systems zur Datenverarbeitung und fiir
Treproduzierbare Wissenschaft.

Methode im Kontext der Tobjektorientierten Pro-
grammierung eine TFunktion, die innerhalb
einer tKlasse definiert wird und auf den
TAttributen einer TKlasse bzw. dem daraus er-
zeugten TObjekt operiert.

Modell sprachliche Formulierung des 1Problem-
raums und seiner entscheidenden Zusammen-
hange und Ablaufe auf hohem Abstraktions-
niveau; Summe der ,Geschaftsregeln”

Modularisierung Aufteilung der Gesamtaufgabe in
kleinere Abschnitte. Die Aufteilung wird so
lange fortgesetzt, bis die Losung fiir den ak-
tuellen Abschnitt unmittelbar in Form von
Quellcode offensichtlich ist. Setzt die Defini-
tion von 1Schnittstellen voraus.

monolithisch aus einem Stiick bestehend; zusam-
menhangend und fugenlos

Nutzerschnittstelle user interface (Ul), 1Schnitt-
stelle zwischen Nutzer und Programm, meist

auf hoher TAbstraktionsebene. Nutzerschnitt-
stellen verstecken fiir gewohnlich die Imple-
mentierung und internen Ablaufe einer An-
wendung vor dem Nutzer. Typische Beispiele
sind heute weit verbreitete grafische Oberfla-
chen (graphical user interface GUI). Es gibt
aber auch textbasierte (interaktive) Nutzer-
schnittstellen (commandline interface, CLI).

Objekt object, im Kontext der Tobjektorientierten
Programmierung der grundlegende Baustein
eines Programms, bestehend aus den Daten
(TAttribute) und dem zugehorigen Verhalten
(tMethoden). Ein Objekt ist in diesem Kon-
text immer die Instanz einer TKlasse.

objektorientiert dem {Paradigma der fTobjektori-

entierten Programmierung folgend
objektorientierte Programmierung (OOP) ein
TProgrammierparadigma, bei dem Daten (Va-
riablen zugewiesene Werte, als TAttribute be-
zeichnet) und Funktionen (tMethoden), die
auf diesen Daten (Attributen) operieren, eine
Einheit bilden. Die in den 1Attributen gespei-
cherten Daten lassen sich i.d.R. nur vermittelt
durch (6ffentlich zugangliche) tMethoden der
TKlasse bzw. des daraus erzeugten TObjektes
ansprechen. Es gibt eine klare Trennung zwi-
schen offentlicher 1Schnittstelle 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 flir eine gewisse Zeit einer Ge-
meinschaft von Fachleuten malkgebende Pro-
bleme und Losungen liefert

Parametersatz Gesamtzahl der Parameter, die ei-
ne Routine zur Datenverarbeitung zur Durch-
fiihrung ihrer Aufgabe benotigt. Dazu geho-
ren sowohl die expliziten (vom Nutzer ange-
gebenen) als auch die impliziten (vordefinier-
ten und deshalb optionalen) Parameter. Im
Kontext eines 1Systems zur Datenverarbei-
tung gehort zu einem vollstandigen Parame-
tersatz noch die TVersionsnummer der Routi-



ne, Datum und Uhrzeit, der Name des Durch-
flihrenden und die verwendete TPlattform.

Persistenz Fahigkeit, Daten (oder 1Objekte) oder
logische Verbindungen Uber lange Zeit (ins-
besondere uber einen Programmabbruch hin-
aus) bereitzuhalten; benétigt ein nichtfliichti-
ges Speichermedium.

Plattform Zusammenspiel aus Betriebssystem und
Hardware-Architektur. Betriebssysteme kon-
nen bis zu einem gewissen Grad unterschiedli-
che Hardware-Architekturen abstrahieren, so
dass der gleiche Binarcode auf unterschiedli-
cher Hardware lauffahig ist, ohne neu kompi-
liert werden zu miussen.

plattformunabhangig Unabhangigkeit von einer
spezifischen TPlattform. Neben Software soll-
ten insbesondere TDatenformate plattformu-
nabhangig sein, da nur so ein dauerhafter und
unabhangiger Zugriff gewahrleistet werden
kann. Plattformunabhangigkeit hat sowohl ei-
ne Hardware- und Betriebssystemarchitektur-
als auch eine zeitliche Komponente. Alle drei
groBen Desktop-Betriebssysteme (Windows,
Linux, macOS) sind in den Naturwissenschaf-
ten relativ weit verbreitet. Darliber hinaus fin-
det die Entwicklung von Betriebssystemen auf
der Zeitskala einer Archivierung schnell statt.

Polymorphie polymorphism, Vielgestaltigkeit”,
dhnliche TObjekte konnen auf die gleiche Bot-
schaft (den Aufruf einer gleichnamigen tMe-

thode) in unterschiedlicher Weise reagieren.

Problemraum problem domain, Kontext der Fra-
gestellung, die mit einem Programm (d.h.
Software) angegangen werden soll, Gegen-
satz zum fLosungsraum. Namen aus dem
Problemraum verweisen i.d.R.
zepte und fTAbstraktionen, mit denen die
Anwender eines Programms vertraut sind
(aber nicht notwendigerweise die Program-
mierer/Entwickler).

auf Kon-

Produktivversion Im Gegensatz zur TEntwickler-
version eine fiir den Produktiveinsatz geeig-
nete TRevision eines Programms. Sie zeichnet
sich u.a. durch eine eineindeutige Versions-
nummer aus (d.h. die Versionsnummer ent-
spricht genau einem Zustand des Programms

und umgekehrt ein Zustand des Programms
genau einer Versionsnummer).

Programmierparadigma ein 1TParadigma der Art
zu programmieren. Wichtige Beispiele sind
Tstrukturierte Programmierung, Tobjektorien-
tierte Programmierung und funktionale Pro-
grammierung.

Prozessorarchitektur Architektur des (Haupt-)
Prozessors eines Rechners. Oft kritisches De-
tail flir die konkrete Verarbeitung von Anwei-
sungen. Sollte deshalb Teil eines vollstandigen

1Parametersatzes sein.

Replizierbarkeit replicability, unabhangige Wieder-
holung der (Roh-)Datenerhebung, meist in
Form von Experimenten und Beobachtungen,
entsprechend nicht in jedem Fall durchfiihr-
bar. Vgl. TReproduzierbarkeit.

Repository Versionsdatenbank, (zentraler) Spei-
cherort der versionierten Dateien im Kontext
einer TVersionsverwaltung.

reproduzierbare Wissenschaft reproducible scien-
ce, seit der Etablierung rechnergestiitzter Da-
tenauswertung eigentlich nie mehr erreich-
ter, aber fiir die Wissenschaft konstituierender
Aspekt, dass sich Ergebnisse und Auswertun-
gen unabhangig reproduzieren lassen, weil al-
le dazu notwendigen Aspekte vollstandig und
ausreichend beschrieben wurden. Motivation
fiir die Vorlesung, deren Ziel es ist, die Ho-
rer mit Konzepten vertraut zu machen, die
letztlich eine ernstzunehmende reproduzierba-
re Wissenschaft ermoglichen.

Reproduzierbarkeit reproducibility,  vollstandige
Wiederholbarkeit einer beschriebenen Da-
tenverarbeitung -Analyse. Ausgangs-
punkt sind existierende Daten, entsprechend
sollte sie in jedem Fall moglich sein. Vgl.
TReplizierbarkeit.

und

Revision einzelner der 7Versionsverwaltung be-
kannter Zustand eines TRepositorys

Schnittstelle interface, Begriff mit mehreren leicht
unterschiedlichen Bedeutungen; (1.) 1Signa-
tur einer fFunktion oder tMethode. (2.)
Im weiteren Sinne die Gesamtheit der of-
fentlichen tTAttribute und tMethoden einer



TKlasse bzw. eines 1Objekts. Der Nutzer
kennt nur die Schnittstelle, die Implementie-
rung ist irrelevant und kann sich problem-
los jederzeit andern, solange die Funktiona-
litat erhalten bleibt. Das dient der Tren-
nung von Verantwortlichkeiten und ermog-
licht tModularisierung und ist in der Fol-
ge ein wesentlicher Aspekt der 1Softwarear-
chitektur. (3.) In einer weiteren Bedeutung
wird der Begriff (auch im Deutschen dann
haufig mit seinem englischen Pendant) fiir
(abstrakte) Klassen verwendet, die lediglich
eine Schnittstelle (im Sinne von 2.) defi-
nieren. Das ist hauptsachlich dann von Be-
deutung, wenn die Programmiersprache kei-
ne TMehrfachvererbung unterstiitzt, aber das
Implementieren von ,, Interfaces”.

selbstdokumentierend mehrere Bedeutungen, (1)
Eigenschaft von Auswertungssoftware, alle
Prozessierungsschritte (automatisch) zu do-
kumentieren. Wesentliche Voraussetzung fiir
die Nachvollziehbarkeit wissenschaftlicher Da-
tenverarbeitung und -Auswertung und damit
flir deren Wissenschaftlichkeit und in der Fol-
ge treproduzierbarer Wissenschaft. (2) Quell-
code, der u.a. durch geschickte Wahl der
Namen von Variablen, Funktionen, Metho-
den, Objekten, Klassen, ... weitgehend ohne
Kommentare lesbar und nachvollziehbar ist.
Letztlich der ,heilige Gral® der Programmie-
rung und Ziel sauberen Quellcodes (1Clean
Code).

Selektion eine von zwei Kontrollstrukturen der
Tstrukturierten Programmierung, neben der
Tteration. In den meisten Sprachen iiber Be-
dingungen (if...else...end) realisiert, die

sich ggf. beliebig verschachteln lassen.

Semantik 1. Bedeutung bzw. Inhalt eines Wortes,
Satzes oder Textes; 2. Teilgebiet der Linguis-
tik, dessen Untersuchungsobjekt die Bedeu-
tung sprachlicher Zeichen und Zeichenfolgen
Ist.

semantische Information Bedeutungsebene einer
Information (vgl. TSemantik).

semantisches Verstandnis Verstindnis der fse-
mantischen Information, also der Bedeutung

bzw. des Inhaltes. Im Kontext von Auswer-
tungsroutinen kann durch aussagekraftige Na-
mensgebung der Schliissel (Felder) eines tas-
soziativen Datenfeldes, in dem die TMetada-
ten abgelegt sind, eine entsprechende Aus-
drucksstarke des Quellcodes erreicht wer-
den. Aulerdem ,weils" die Auswertungsroutine
dann immer, was sich in einem gewissen Feld
verbirgt (z.B. GroBe und Einheit fiir die Ach-
senbeschriftung).

Serialisierung in der Informatik eine Abbildung
von strukturierten Daten auf eine sequenzielle
Darstellungsform. Serialisierung wird haupt-
sachlich fiir die Persistierung von Objekten in
Dateien und fiir die Ubertragung von Objek-
ten liber das Netzwerk bei verteilten Softwa-
resystemen verwendet.

Signatur hier: Name und Parameter einer TFunk-
tion bzw. tMethode, also alles, was ein Nut-
zer braucht, um diese Funktion oder Methode
verwenden zu konnen.

Softwarearchitektur Aufteilung eines
Projektes in einzelne kleinere Projekte bzw.
Aufgaben (tModularisierung), Definition kla-
rer TSchnittstellen und Anforderungen sowie
der Interaktion der einzelnen Teile miteinan-
der. Nach Robert C. Martin die Gestalt eines
Systems, die ihm von seinen Entwicklern ge-
geben wird: Unterteilung des Systems in Kom-
ponenten, ihre Anordnung, und die Art ihrer
Interaktion miteinander. |3, S. 136]

groleren

strukturiert dem TParadigma der fstrukturierten
Programmierung folgend

strukturierte Programmierung ein  {Program-
mierparadigma, das die Zahl maoglicher Kon-
trollstrukturen auf nur zwei (flteration, 1Se-
lektion) beschrénkt, insbesondere den goto-
Befehl eliminiert (E. Dijkstra). Idealerweise
hat ein Codeblock nur jeweils genau einen
Ein- und Ausgang. Nach D. Knuth der sys-
tematische Einsatz von TAbstraktion, der es
ermoglicht, groBe Programme aus kleine(re)n
Komponenten zusammenzusetzen. Wichtige
friihe Vertreter strukturierter Programmier-
sprachen sind C und Pascal. Die meisten heu-
tigen Programmiersprachen (mit Ausnahme



der funktionalen Programmiersprachen) un-
terstiitzen die strukturierte Programmierung.

Subklasse TKlasse, die von einer anderen Klasse

(der tSuperklasse) TAttribute und tMethoden
erbt. Die TVererbung geht dabei i.d.R. lber
die nach auBen hin sichtbare 1Schnittstelle
der Superklasse hinaus. Die Subklasse erbt
von der TSuperklasse haufig nur den ,kleins-
ten gemeinsamen Nenner” und implementiert
die spezifische Funktionalitat.

Superklasse TKlasse, von der andere Klassen

(1Subklassen) TAttribute und TMethoden er-
ben. Die tVererbung geht dabei i.d.R. iiber die
nach aulen hin sichtbare 1Schnittstelle der
Superklasse hinaus. Superklassen implemen-
tieren bzw. definieren normalerweise nur das
Notwendigste, sozusagen den ,kleinsten ge-
meinsamen Nenner”. Alle spezifische Funktio-
nalitat wird in der 1tSubklasse implementiert.

System zur Datenverarbeitung hier: Gesamtsys-

tem fiir wissenschaftliche Datenverarbei-
tung von der Datenaufnahme bis zur fer-
tigen Publikation, das alle Aspekte umfasst
und das freproduzierbare Wissenschaft mog-
lich macht und gewdhrleistet. Definitiv ein
Tgroleres Projekt, das nicht nur eine Tmono-
lithische Anwendung umfasst, sondern viele
Aspekte dariiber hinaus. Setzt entsprechende
PMnfrastruktur und in der Umsetzung der ein-
zelnen Komponenten sauberen Code (1Clean
Code) und eine solide fSoftwarearchitektur
voraus.

Typisierung typing, Zuweisung eines Typs zu ei-

nem Objekt (im abstrakten Sinne) einer Pro-
grammiersprache, z.B. Ganzzahl (integer)
oder Zeichenkette (string) im Fall einer Va-
riable. TAbstraktion, die die Ausdrucksstarke
von Programmiersprachen und Programmen
deutlich erhoht, und die Uberpriifung der Kor-
rektheit erleichtert sowie Optimierungen er-
moglicht. Typisierung kann explizit und im-
plizit erfolgen. Dariiber hinaus wird zwischen
starker und schwacher Typisierung sowie zwi-
schen statischer und dynamischer Typisierung
unterschieden. Jede Art der Typisierung hat
ihre Vor- und Nachteile, und unterschiedli-

che Programmiersprachen verwenden unter-
schiedliche Arten der Typisierung.

UTC koordinierte Weltzeit. Die Abkiirzung ist ein
Kompromiss aus Coordinated Universal Time
und Temps Universel Coordonné, wird inoffi-
ziell aber auch zu Universal Time Coordinated
ausformuliert.

Vererbung inheritance, Weitergabe aller Eigen-
schaften (fTAttribute, tMethoden) von einer
TSuperklasse an eine TSubklasse. Die Subklas-
se ist vom gleichen Typ (1Typisierung) wie
die Superklasse, was wiederum die Grundla-
ge der TPolymorphie ist. Anderungen der Su-
perklasse wirken sich allerdings auf die Sub-
klasse aus, die TKapselung wird entsprechend
geschwacht.

Version siehe 1Revision
Versionsdatenbank siehe TRepository

Versionsnummer hier: eindeutige Bezeichnung ei-
ner Version einer Software, deren Kenntnis es
erlaubt, auf genau diese Version der Software
Bezug zu nehmen.

Versionsverwaltung version control system, VCS;
Software zur Verwaltung unterschiedlicher
Versionen von Dateien und Programmen, die
den Zugriff auf beliebige altere als Versio-
nen (TRevision) gespeicherte Zustande er-
maoglicht. Gleichzeitig ein wichtiges Werkzeug
fiir die Softwareentwicklung und wesentlicher
Aspekt einer Projektinfrastruktur.

Windows-INI blockweise strukturiertes tDatenfor-
mat, das urspriinglich fiir die Ablage von
Konfigurationsoptionen fiir das Windows-
Betriebssystem und darauf laufende Program-
me entwickelt wurde. Die blockweise Struk-
tur erlaubt zwei Hierarchieebenen: Blocke
und Schlissel-Wert-Paare. Fiir weitere Hier-
archieebenen und die Ablage beliebig ver-
schachtelter Datenstrukturen missen hier-
archische Datenformate wie TXML, 1JSON
oder 1YAML herangezogen werden.

XML eXtensible Markup Language, ,erweiterbare
Auszeichnungssprache”, TAuszeichnungsspra-
che zur Darstellung hierarchisch strukturierter



YAML YAML Ain't

Daten im Format einer Textdatei, die sowohl
von Menschen als auch von Maschinen les-
bar ist. Der grole Vorteil von XML ist seine
Tsyntaktische Validierbarkeit, der Nachteil das
Verhaltnis von beschreibender Syntax zu ei-
gentlichem Inhalt, das sowohl die Dateigrole
erheblich erhohen kann als auch die Lesbar-
keit durch Menschen einschrankt. Alternati-
ven, die von Menschen einfacher les- und ins-
besondere schreibbar sind, sind 1JSON und
AML.

Markup  Language (re-
kursives Akronym, urspriinglich Yet Ano-
ther  Markup  Language),
tAuszeichnungssprache (markup language)

vereinfachte
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zur Datenserialisierung (1Serialisierung). Die
grundsatzliche Annahme von YAML ist, dass
sich jede beliebige Datenstruktur nur mit as-
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einfacht es die Weiterverarbeitung der Daten,
da die meisten Sprachen solche Konstrukte
bereits integriert haben. Durch weitgehenden
Verzicht auf Klammern ist YAML fiir Men-
schen les- und insbesondere schreibbarer als
1JSON und eignet sich daher gut fiir die Ab-
lage von Metadaten und Konfigurationen.
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