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Ihr Sprecher

Architektur

Agile Softwareentwicklung

Codequalität

Trainer, Berater, Entwickler

Falk Sippach (@sippsack)
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Co-Organisator
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Java, XML und Open Source seit 1998

) Competence Center)) Object Rangers )

ÅSchulungen, Coaching, 

Weiterbildungsberatung, 

Train & Solve-Programme

ÅMethoden, Standards und 

Tools für die Entwicklung 

von offenen, unternehmens-

weiten Systemen

ÅUnterstützung laufender

Java Projekte

ÅPerfect Match

ÅRent-a-team

ÅCoaching on the project

ÅInhouse Outsourcing

ÅSchlüsselfertige Realisierung

von Java Software 

ÅIndividualsoftware

ÅPilot- und Migrationsprojekte

ÅSanierung von Software

ÅSoftware Wartung

) Software Factory )
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Abstract

4

Funktionale Programmierung soll so viel ausdrucksstärker sein, aber

leider ist dieses Programmier-Paradigma nicht ganz kompatibel zu der

prozedural- und objektorientierten Denkweise von uns Java-Entwicklern.

Anhand eines kleinen Algorithmus werden wir uns verschiedene Lösungen

zunächst im klassischem imperativen Java (vor Java 8) und als Vergleich

dazu in alternativen JVM-Sprachen (Groovy, Frege, ggf. Scala bzw.

JavaScript) anschauen und die verschiedenen Lösungen diskutieren.

Herauskommen soll eine saubere und verständlichere Struktur, die zu

besser les- und wartbarem Code führen wird. Die gewonnenen

Erkenntnisse wollen wir dann letztendlich in Java 8 mittels Streams und

Lambda-Ausdrücken umsetzen, so dass jeder Zuhörer die Grundideen der

funktionalen Programmierung mit in seine tägliche Arbeit nehmen kann.

Es sind keine speziellen Vorkenntnisse in den angesprochenen

alternativen Sprachen notwendig, ein solides Verständnis für die

Programmiersprache Java genügt.
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Einführung Imperativ Deklarativ
Functional 

Java

Agenda

<x>

<y/>

</x>
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Experiment
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Java

Groovy
Haskell

Scala
Clojure

Frege

FunktionalImperativ



JVM Functional Language Battle© Orientation in Objects GmbH 8

Imperative Programmierung (lat. imperare

āanordnenó, ābefehlenó) ist ein 

Programmierparadigma, nach dem Ăein 

Programm aus einer Folge von 

Anweisungen besteht, die vorgeben, in 

welcher Reihenfolge was vom Computer 

getan werden sollñ.

Imperative Programmierung

https://de.wikipedia.org/wiki/Imperative_Programmierung
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Funktional

DeklarativImperativ
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Funktionale Programmierung ist 

ein Programmierparadigma, bei dem 

Programme ausschließlich aus Funktionen 

bestehen. Dadurch wird bewusst auf die aus 

der imperativen Programmierung

bekannten Nebenwirkungen verzichtet.

Funktionale Programmierung

https://de.wikipedia.org/wiki/Programmierparadigma
https://de.wikipedia.org/wiki/Imperative_Programmierung
https://de.wikipedia.org/wiki/Wirkung_(Informatik)
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Problemstellung



JVM Functional Language Battle© Orientation in Objects GmbH 12

?
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Luhn-Algorithmus; 

Luhn-Formel;

"Modulo 10"-Algorithmus;

Double-Add-Double-Methode

Prüfsummen-Berechnung
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Validierung von Kreditkarten

Å Luhn Algorithmus

Å Kreditkartennummern können sich selbst prüfen

Å Berechnung einer Prüfsumme aus den einzelnen Ziffern

Å wenn Prüfsumme modulo 10

ï = 0 => valide

ï <> 0 => nicht valide
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rein clientseitige 

Prüfung möglich
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Wie funktioniert die Validierung genau

1. (Umwandlung in Ziffern)

2. Reihenfolge vertauschen

3. jede zweite Zahl verdoppeln

4. einzelne Zahlen zusammenaddieren

ï bei Zahlen größer 9 werden die einzelnen Ziffern aufaddiert

5. valide, wenn die Summe modulo 10 == 0
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Beispiel

"4716347184862961"
4 7 1 6 3 4 7 1 8 4 8 6 2 9 6 1

1 6 9 2 6 8 4 8 1 7 4 3 6 1 7 4

1 12 9 4 6 16 4 16 1 14 4 6 6 2 7 8

1 1 2 9 4 6 1 6 4 1 6 1 1 4 4 6 6 2 7 8

1 3 9 4 6 7 4 7 1 5 4 6 6 2 7 8

1 + 3 + 9 + 4 + 6 + 7 + 4 + 7 + 1 + 5 + 4 + 6 + 6 + 2 + 7 + 8

80

80 % 10 == 0

gültig
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