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Vorwort

Die Rahmenbedingungen fiir unternehmerisches Handeln wurden in den letzten Jahren einem
rasanten Entwicklungsprozel3 unterworfen. Wachsende Investitionen, zunehmender Wettbe-
werbsdruck durch fallende Grenzen in Europa sowie die europdische Wahrungsunion haben
die Situation derart zugespitzt, da3 es fiir Unternehmen unabdingbar geworden ist, ihre Effek-
tivitdt zu steigern, um bei gleichen Kosten mehr, bzw. besseres zu leisten und zu produzieren.
Die zunehmende Verfligbarkeit von Telekommunikationsinfrastruktur fiihrt dabei zum Ein-
satz neuer Informations-Technologien, um den zukiinftigen Anforderungen gewachsen zu
sein.

Insbesondere die Versicherungsbranche wird durch die harte Konkurrenzsituation im europai-
schen Binnenmarkt mobilisiert. Die langfristige Perspektive der deutschen Versicherungs-
branche in einem deregulierten Versicherungsmarkt hingt zu einem nicht unwesentlichen Teil
von der Flexibilitdt und Kreativitdt ab, mit der die einzelnen Unternehmen eine engere Kun-
denbindung tiber elektronische Wege realisieren. Die Versicherungsunternehmen bendtigen
daher verstérkt elektronische Losungen, die auf einer Telekommunikationsinfrastruktur auf-
setzen, um diese Bindung sicherzustellen. Das Internet als weltweiter Marktplatz mit prognos-
tizierten 150 Milliarden Dollar Umsatz in diesem Jahr ist dabei das Medium der Zukunft.
Uber das Internet werden mittel- bis langfristig verteilte Geschiftsprozesse verschiedenster
Art abgewickelt, indem neben der Produktwerbung und -bestellung sowie der umfangreichen
Kundenwerbung und -betreuung auch der tatsdchliche Ablauf eines Geschiftsprozesses unter-
stiitzt werden wird.

Diese informationstechnologischen Losungen bieten die Moglichkeit, das hdufig komplizierte
Produktgeflecht von Policen, Vertragen und Versicherungen mit den unterschiedlichsten Ta-
rifstrukturen kundengerechter und transparenter zu gestalten sowie das verteilte Erstellen und
Bearbeiten solcher Dokumente zu ermoglichen.

Die Projektgruppe eCCo hat sich aus diesem Grunde zum Ziel gesetzt, zwei verteilte Ge-
schiftsprozesse der Versicherungsbranche unter Einbeziehung der VAA (Versicherungs-
Anwendungs-Architektur) beispielhaft zu unterstiitzen und dariiberhinaus einen graphischen
Editor fiir verteilte Geschéftsprozesse zu entwickeln.

Ferner war es erklértes Ziel der Projektgruppe eCCo, durch Kontakt zu Versicherungsunter-
nehmen den notwendigen Bezug zur realen Welt herzustellen und entsprechendes Feedback
aus der Praxis in den eigenen Software-Entwicklungsprozef3 einflieBen zu lassen. Um dieser
Zielsetzung gerecht zu werden, hielt die Projektgruppe eCCo begleitend zur eigentlichen
Software-Entwicklung Vortrdge bei mehreren Versicherungsunternehmen (u.a. Wiirttember-
gische-, Barmenia- und Aachen-Miinchner-Versicherung). So konnten die erzielten Ergebnis-
se mit der objektorientierten Weiterentwicklung der VAA vorgestellt werden und Einblicke in
die Praxis der Software-Entwicklung gewonnen werden. Zudem wurde im Rahmen der sich
an die Vortrdge anschlieBenden Gespriche der gesamte Entwicklungsproze3 der Projektgrup-
pe eCCo ciner eingehenden und kritischen Priifung unterzogen.



Die Projektgruppe eCCo hat ihre Arbeit im Februar 1998 aufgenommen und prisentiert
nachfolgend die Ergebnisse ihrer einjdhrigen Software-Entwicklung.

Unserer besonderer Dank fiir die Bereitstellung von Hard- und Software fiir die Projektgruppe
gilt

e Herrn Kay Miihlenbruch von der BOV Computersysteme GmbH in Essen sowie

e Frau Renate Wanke von der Microsoft GmbH in Neuss.

Zudem mochten wir uns fiir die freundliche Unterstiitzung bei

Herrn Dr. Dieter Ackermann vom Volkswohlbund in Dortmund,

Herrn Lutz Doblaski von der Wiirttembergische Versicherung AG in Stuttgart,

Herrn Joachim Kober von der Vereinigte Haftpflichtversicherung in Hannover,

Herrn Michael Manz von der Aegon-Lebensversicherungs AG in Diisseldorf,

Herrn Hans-Ulrich Moers von der Barmenia Versicherung in Wuppertal,

Herrn Johannes Schlattmann von der LVM Versicherungen in Miinster,

Herrn Prof. Dr. Reinhold Schonefeld von der Inverso GmbH in Miinchen,

Herrn Dr. Michael Timm Management- und Technologieberatung in K&ln sowie

Herrn Klaus Wolf von der Aachen Miinchener Versicherungs AG in Aachen bedanken.

Dortmund, im Mérz 1999 Guy Vollmer



1 Einleitung

Um ecine erste Orientierung beziiglich der Arbeit der Projektgruppe eCCo und damit auch
dieses Endberichts zu bekommen, werden in Kapitel 1 einleitend die Grundlagen erldutert. In
Kapitel 2 wird zunéchst die Weiterentwicklung der VAA zu einer stirker objektorientierten
Architektur, der sogenannten VAA++ vorgestellt, um daran anschlieBend in Kapitel 3 aus-
fiihrlich die Realisierung dieser Weiterentwicklung und die neuen Rollen der einzelnen Kom-
ponenten der VAA-++ zu beschrieben. Die beiden folgenden Kapitel widmen sich den bei-
spielhaft unterstiitzten Geschiftsprozessen ,,.Lebensversicherungs-Antrag® (Kapitel 4) und
,Kraftfahrzeug-Schaden (Kapitel 5). Der entwickelte Editor flir verteilte Geschéftsprozesse
und seine Funktionalitit wird in Kapitel 6 detailliert dargestellt. Kapitel 7 beschreibt die
exemplarische Modellierung und Simulation des Anwendungsbeispiels ,,Lebensversiche-
rungsAntrag® mit Hilfe des in Kapitel 6 vorgestellten Editors flir verteilte Geschéftsprozesse.
Kapitel 8 beinhaltet das Fazit der Projektgruppe eCCo und liefert dariiberhinaus einen Aus-
blick auf mogliche Weiterentwicklungen. Abschlieend ist ein Glossar (Kapitel 9), ein Abbil-
dungsverzeichnis (Kapitel 10), sowie ein Literaturverzeichnis (Kapitel 11) in diesen Endbe-
richt integriert.

1.1 Was ist eine Projektgruppe?

Die Universitiat Dortmund mit iiber 30.000 immatrikulierten Studenten, davon 2.500 im Fach-
bereich Informatik, stellt den groften Informatikfachbereich der Bundesrepublik Deutschland.
Als Reaktion auf die vieldiskutierte Diskrepanz zwischen Hochschulausbildung und Praxis
wurde an der Universitit Dortmund die sogenannte Projektgruppe ins Leben gerufen, die
zentraler Bestandteil des Informatikstudiums ist. Alle Informatikstudenten nehmen im Laufe
ihres Hauptstudiums an einer einjahrigen Projektgruppe teil, in deren Verlauf sie mit insge-
samt acht bis zwdlf Studenten ein praxisbezogenes Software-Projekt eigenstindig und eigen-
verantwortlich bearbeiten. Zur Unterstiitzung bei auftretenden Frage- und Problemstellungen
begleitet sie ein Betreuer-Team, das sich in der Regel aus einem Professor/einer Professorin
und ein bis zwei Assistenten/Assistentinnen zusammensetzt.

Die Projektgruppe eCCo am Lehrstuhl fiir Software-Technologie des Fachbereichs Informa-
tik der Universitdt Dortmund wurde von Herrn Prof. Dr. Volker Gruhn, Herrn Dipl.-Math.
Dirk Peters und Frau Dipl.-Inform. Ursula Wellen betreut. Als Studenten nahmen Thomas
Biihren, Muharrem Cakir, Ercan Can, Andreas Dombrowski, Gereon Geist, Mustafa Giirgen,
Sven Handschumacher, Markus Heller, Christian Liier, Guy Vollmer und J6rg von Werne teil.

1.2 Vorgehensmodell

Als Grundlage fiir die Software-Entwicklung innerhalb der Projektgruppe wurde der soge-
nannte rollenbasierte Ansatz gewéhlt. Dieser Ansatz sorgt durch die Definition eigenverant-
wortlicher Rollen fiir mehr Transparenz und Effizienz wihrend des Entwicklungsprozesses.



Da die verschiedenen Rollen im EntwicklungsprozeB in Abhéngigkeit zueinander stehen,
wird ein Interessenausgleich zwischen den beteiligten Rollen notwendig. Die sich daraus er-
gebende Kooperation zwischen den beteiligten Personen erhoht das gegenseitige Verstindnis
fiir die rollenspezifischen Aufgaben, Auffassungen und Probleme und erleichtert es somit
frithzeitig, entstehende Probleme zu identifizieren und zu I6sen.

So wurden die eigenstindigen Rollen Projektmanager, Qualitdtsmanager, System-Administra-
tor, Entwickler innerhalb des Projekts definiert und von jeweils einem oder mehreren Projekt-
gruppenteilnehmer ausgeiibt. Die Projektgruppe eCCo mit elf Teilnehmern wurde zudem in
drei Workpackages unterteilt, um ein konzentriertes, zielorientiertes Arbeiten in kleinen Ar-
beitsgruppen zu erreichen und die Bearbeitung von klar definierten Teilproblemen an diese
Workpackages delegieren zu konnen. Es gab somit zu jeder Phase des Entwicklungsprozesses
eine fest definierte Rolle fiir jeden Projektgruppenteilnehmer.

Innerhalb der Projektgruppe wurde vom Qualitdtsmanager ein Vorgehensmodell entwickelt,
das den gesamten objektorientierten Prozel zur Software-Entwicklung in sechs iterativ zu
durchlaufende Phasen gliederte [Mey88]:

Anforderungsdefinition

Objektorientierte Analyse (OOA)

Grober Systementwurf

Objektorientiertes Design (OOD)
Objektorientierte Programmierung (OOP)
Test und Validierung

Ferner wurden vom Qualititsmanager Richtlinien erarbeitet, nach denen jede Phase abzu-
schlieen war. Alle Workpackages durchliefen die obengenannten Phasen und erstellten zum
Abschluf3 jeder Phase ein Dokument, das die einzelnen Ergebnisse préizise beschreibt. Zur
Fortsetzung der Workpackage-Téatigkeiten wurden anschlieBend die erarbeiteten Ergeb-
nisdokumente von den Betreuern, dem Projektmanager sowie dem Qualititsmanager in Re-
views auf Korrektheit tiberpriift und abgenommen. Damit wurde ein hohes Maf3 an Transpa-
renz erzielt, da zu jeder Zeit der jeweilige Stand der Entwicklung nachvollziehbar war. Au-
Berdem wurde dem Projektmanager eine effiziente Projektfortschrittskontrolle ermoglicht, die
die weitere Detailplanung des Projektes unterstiitzte [Rin94].

Im Zuge der Integration kam es zu einer engen Zusammenarbeit der Workpackages fiir die
beiden Geschiftsprozesse, da durch die Realisierung der objektorientierten Weiterentwick-
lung der Versicherungs-Anwendungs-Architektur einige entwickelte Teilergebnisse von bei-
den Workpackages genutzt werden konnten [Oes98]. Dariiberhinaus wurde der entwickelte
Editor fiir verteilte Geschéftsprozesse in die Arbeit der Projektgruppe eCCo integriert, indem
er zur Modellierung des Geschiftsprozesses ,,Lebensversicherungs-Antrag® eingesetzt wurde
(siehe Kap. 7).

In der abschlieBenden Testphase der Projektgruppe eCCo veranlasste der Qualititsmanager
zudem das Ausscheiden je eines Software-Entwicklers aus jedem Workpackage, damit dieser
die entwickelte Software eines anderen Workpackages testet und somit ein effizienter Test
realisiert werden konnte.



1.3 Technische Grundlagen

Zum Zwecke der Spezifikation der zu entwickelnden Software wurde die Unified Modeling
Language (UML) verwendet [Oes98, Fow97]. Sie wird hédufig zur objektorientierten Soft-
ware-Entwicklung verwendet und dient der Modellierung von Objekten, Komponenten und
Geschéftsprozessen.

Die Realisierung unserer Software wurde mit der objektorientierten Programmiersprache Java
durchgefiihrt, wobei wir uns in der Projektgruppe fiir die Entwicklungsumgebung Microsoft
Visual J++ 1.1 entschieden haben [Krii97]. Zudem wurde die Swing-Klassenbibliothek von
Sun Microsystems in der Entwicklung verwendet.

Rechnerseitig betrieben wir ein eigenes, selbstverwaltetes Local Area Network mit sechs Per-
sonalcomputern unter dem Betriebssystem Microsoft Windows NT 4.0, das von unserem Sys-
tem-Administrator installiert und gewartet wurde.

1.4 Was ist Electronic Commerce?

Unter Electronic Commerce versteht man allgemein die Geschiftsabwicklung mit Hilfe von
elektronischen Mitteln [Bef96]. Es ist die Zusammenfassung aller Prozesse zur:

Produktinformation und Produktwerbung
Kundenwerbung

Bestellung von Produkten und Dienstleistungen
Austausch von Handelsdaten

Electronic Commerce ist also der Austausch von Informationen, die fiir eine kommerzielle
Transaktion iiber elektronische Medien notwendig sind. Der dabei nicht ndher spezifizierte
Begriff ,,elektronische Medien* umfa3t sowohl die Nutzung von Telekommunikationsinfra-
struktur, Radio- und Fernsehwerbung als auch Tele-Shopping und Tele-Marketing.

Es gibt hierbei bereits ausgestaltete Beziehungen zwischen den Transaktionspartnern [EECT]:

. Business-to-Business (u.a. Bestellsysteme, Auftragsbearbeitung, Lieferung, Bezahlung)
. Business-to-Consumer (u.a. Internet-Shops (z.B. Buch- und CD-Bestellung))

Der Business-to-Consumer Bereich hat durch die rasante Verbreitung des Internets in den
letzten Jahren zunehmend an Bedeutung gewonnen und ist somit auch fiir die Versicherungs-
branche interessant geworden. Durch diesen Bereich konnen Versicherungsunternehmen eine
enge Bindung zu ihren Kunden realisieren und sich mittelfristig neue Absatzmarkte schaffen.

Die Projektgruppe eCCo bearbeitete Problemstellungen aus dem Business-to-Business Be-
reich, da es sich zum einen bei den zu unterstiitzenden Geschiftsprozessen um versicherungs-
interne Abldufe sowie teilweise um Abldufe zwischen verschiedenen Versicherungsunter-
nehmen handelt. Zum anderen realisiert der Editor die graphische Modellierung verteilter
Geschiéftsprozesse und der Kommunikationskanédle zwischen entfernten Geschéftsprozel3-



teilen. Dieser Editor fiir verteilte Geschaftsprozesse dient somit ebenfalls der Unterstiitzung
versicherungsinterner Abldufe, sowie deren Modellierung und Simulation.

1.5 Was ist die Versicherungs-Anwendungs-Architektur ?

Eine Grundproblematik zahlreicher Versicherungsunternehmen sind alte, selbstentwickelte
Software-Systeme, die ihre Geburtsstunde vielfach in den sechziger und siebziger Jahren hat-
ten und somit nach mittlerweile iiberholten Methoden und Programmierkonzepten entwickelt
wurden. Diese proprietdren Software-Systeme sind in aller Regel schlecht zu warten und nur
unflexibel an die heutigen Anforderungen anzupassen. Erschwerend kommt hinzu, dal3 eigene
Neuentwicklungen nur parallel zu bestehenden Systemen durchgefiihrt werden kdnnen -
schlieBlich ist jedes Unternehmen weiterhin auf die reibungslose Abwicklung aller Geschéfts-
prozesse angewiesen. Naturgemill ist die Entwicklung von Software, die auf die speziellen
Anforderungen und Wiinsche eines Unternechmens abgestimmt ist, sehr zeit- und damit kos-
tenintensiv.

Aus diesem Grund wurde vom Ausschufl Betriebswirtschaft des Gesamtverbandes der Deut-
schen Versicherungswirtschaft (GDV) 1993 beschlossen, eine Versicherungs-Anwendungs-
Archi-tektur (VAA) zu erarbeiten. Die VAA soll als Basis fiir die Entwicklung von Versiche-
rungsanwendungen dienen. Mit der Definition der VAA sollen die Rahmenbedingungen fiir
einen offenen Markt fiir standardisierte Anwendungs- und Basis-Software-Bausteine geschaf-
fen werden. Langfristiges Ziel ist dabei die Initiierung eines Software-Komponentenmarktes,
so daB3 die Versicherungsunternehmen die jeweils bendtigten Anwendungsbausteine erwerben
und in ihr System integrieren kdnnen.

Es handelt sich bei der VAA um ein Konstruktionsprinzip fiir ein Software-System bestehend
aus einem Daten-, Funktions- und ProzeBmodell zuziiglich der Anwendungsplattform mit
Software-Bausteinen und einer Schnittstellenarchitektur. Fiir einige Software-Bausteine wur-
den mittlerweile die Anforderungen an diese Komponenten, ihre Funktionalitit und ihre
Schnittstellen im Detail definiert [GDV96].

In Abbildung 1 ist das Zusammenspiel der Komponenten innerhalb der VAA zu sehen. Deut-

lich werden hierbei die 3 Ebenen der VAA:

e die Steuerungsebene mit dem Workflow-Manager, dem Vorgangs-Manager und dem Dia-
log-Manager

e die Anwendungsebene mit den beispielhaft herausgegriffenen Anwendungsbausteinen
,Leben, , Sonderwagnisdatei®, ,,Vertrag® und ,,Versicherungspartner*

e die Dienstebene mit dem Parameter-System, dem Daten-Manager und weiteren Diensten
wie unter anderem ,,Fehlerbehandlung®, ,, Textverarbeitung® und ,,Berechtigungssystem

Die Anwendungsbausteine werden hierbei ausschlieBlich von der Steuerungsebene aufgerufen
und konnen Funktionen anderer Anwendungsbausteine nur iiber die Steuerungsebene benut-
zen. Es gibt keine hierarchische Anordnung der Anwendungsbausteine.



Dialog- und Vorgangssteuerung
Parameter-System | Workflow-Manager | Daten-Manager
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weitere Dienste (u.a. Textverarbeitung, Fehlerbehandlung, Berechtigungssystem)

Abb. 1: Zusammenspiel der Komponenten in der VAA

Ferner gibt es keine Design-Vorschriften fiir die Anwendungsbausteine der VAA in Richtung
Objektorientierung. Durch die Einschrankung, da3 sich Anwendungsbausteine nicht gegensei-
tig aufrufen konnen, ist es erforderlich, dal die Funktionen der Anwendungsbausteine auf
dem Datenmodell arbeiten. Es ist somit jederzeit moglich, dall verschiedene Anwendungsbau-
steine auf den gleichen Datensatz zugreifen.

1.6

eCCo-Kernergebnisse

Als Kernergebnisse der einjéhrigen Projektarbeit werden im folgenden vorgestellt:

die Weiterentwicklung der VAA zu einer objektorientierten Architektur,

der Workflow-Manager mit erweiterungsfahiger Klassenbibliothek fiir Workflow-Knoten,
die verteilte Bearbeitung von Workflows: Teilnahme am Workflow iiberall im Internet,
der Datenmanager zur Speicherung persistenter Objekte in relationalen Datenbanken
(die Anwendung arbeitet stets mit Objekten und nicht mit Datenbank-Aufrufen),

die Geschéftsprozesse ,,Lebensversicherungs-Antrag® sowie ,,Kraftfahrzeug-Schaden®,
der Editor fiir verteilte Geschiftsprozesse und

die Modellierung des Anwendungsbeispiels ,,Lebensversicherungs-Antrag™ mit Hilfe des
Editors.



2 Objektorientierte Weiterentwicklung der VAA

Einerseits sollte die Projektgruppe eCCo die Anwendungen fiir die verteilten Geschéftspro-
zesse ,,Lebensversicherungs-Antrag (s. Kap.4) und ,,Kraftfahrzeug-Schaden® (s. Kap.5) unter
Einbeziehung der VAA [GDV96] entwickeln. Andererseits wurde die Methode der objektori-
entierten Software-Entwicklung als zentrale Methode zur Realisierung des Software-Projekts
definiert. Da die VAA nicht in allen Einzelheiten objektorientiert umgesetzt werden kann,
bedurfte es einer eigenen, der Objektorientierung Rechnung tragenden Weiterentwicklung der
VAA.

2.1 Kritikpunkte an der VAA

Hinsichtlich einer auf der VAA aufsetzenden und zugleich objektorientierten Software-
Entwicklung sind zwei Punkte von zentraler Bedeutung:

e Die Kapselung des Vorgangswissens ist notwendig.
In der VAA sind keine gegenseitigen Aufrufe der Anwendungsbausteine vorgesehen.
Somit muf3 der Vorgangs-Manager in der VAA ,allwissend* sein. Unserer Ansicht nach
ist eine Kapselung von Teilen dieses Wissens wiinschenswert. Um dies zu realisieren,
sollten sich die einzelnen Anwendungsbausteine gegenseitig aufrufen kénnen. Durch die
klare Definition der Schnittstellen wird weiterhin das Ziel eines sich entwickelnden
Komponentenmarkts verfolgt.

e Die Kapselung der Daten ist notwendig.

Die Kommunikation der Anwendungsbausteine erfolgt nach der VAA stets iiber die Da-
ten. Daraus ergibt sich innerhalb der VAA die Moglichkeit, daB3 einzelne Anwendungs-
bausteine auf ,,fremde* Daten zugreifen diirfen. Ein wesentliches Problem ist hierbei die
Konsistenz der Daten. Kein Anwendungsbaustein kann wissen, wie ein konsistenter Zu-
stand fremder Daten auszusehen hat. Somit wire also eine Kapselung des Datenzugriffs
durch den jeweiligen Baustein wiinschenswert. Zu diesem Zwecke mul3 der oben darge-
legte gegenseitige Aufruf der Anwendungsbausteine erlaubt sein.

2.2 Von der VAA zur VAA++

Die objektorientierte Weiterentwicklung der VAA hat zu ihrer urspriinglichen Version zwei
wesentliche Pluspunkte aufzuweisen:

Zum einen haben in der VAA++ Daten einen eindeutigen Besitzer. Dies hat den Vorteil, daf3
die Konsistenz der Daten gewihrleistet werden kann und alle Anderungen lokal bleiben. Die
Idee der zentralen Datenhaltung wird aufrechterhalten, so dall im gesamten System nur eine
Datenbank implementiert werden muf3, was den Administrationsaufwand positiv beeinfluft.
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Zudem werden so Datenbankabfragen auf einem zentralen Datenbestand besser realisierbar.
Bei einem kompletten Austausch des Datenbanksystems mufl auflerdem nur die Daten-
Komponente geeignet angepallt werden.

Zum anderen ist in der VAA++ die gegenseitige Benutzung der Anwendungsbausteine mog-
lich. Es bedarf hierzu einer exakten Definition der Import- und Exportschnittstellen. Dabei
werden die Anwendungs-Bausteine hierarchisch angeordnet, da auf diesem Wege kreisfreie
Benutzt-Graphen realisiert werden und das Prinzip ,,nothing works until everything works*
vermieden werden kann.

In Abbildung 2 wird die VAA++ in einer an [GDV96] angelehnten Symbolik dargestellt. Die
Pfeile beschreiben dabei die ,,.Benutzt-Beziehungen® zwischen den einzelnen Systemteilen,
und die Behélter im Parameter-System sowie im Daten-Manager symbolisieren die nun ge-
trennten Bereiche innerhalb dieser Komponenten.

Dialog- und Vorgangssteuerung

Parameter-System Daten-Manager

Workflow-Manager

Vorgangsspeicher

0 —=
| = 1 OO
\ Dialog-Manager \

I + i

Anwendungsbausteine Datenbank

\ 4
| Vorgangs-Manager |

u;
d
t

Sonderwagnis
— >
h Leben ~datei #

| Y
| Y

v

Versicherungs
-partner

v v v ¥

weitere Dienste (u.a. Textverarbeitung, Fehlerbehandlung, Berechtigungssytem)

Vertrag

00O
A

Abb.2: Die VAA++ in der Darstellungsweise der VAA

Die Anderungen der VAA++ (Abb. 2) im Vergleich zur VAA (Abb. 1) sind:

e cine hierarchische Anordnung der Anwendungsbausteine,

e der Daten-Manager wird vom Parameter-System zur Speicherung der Parameterdaten be-
nutzt,

e getrennte Bereiche innerhalb des Daten-Managers sowie

e getrennte Bereiche innerhalb des Parameter-Systems.
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2.3 Schichtenarchitektur der VAA++

‘ Workflow-Manager
(]
c
[
o
[]
(7]
g) v
5 Vorgangs- \
o Manager
=
(]
by v
w -
‘ Dialog-Manager
A,
(]
c
[
o
[]
0
o
=
=]
T
c
o
3
[=
<
v l
‘ Parameter-System ‘
(]
2 y \
7] ‘ Daten-Manager B
2
[7/]
=
2
a
A v v A

Dienste

Legende:  [] Baustein bzw. Bausteinschicht

—p»  Aufrufbarkeit
d.h. Funktionen aus Baustein A
diirfen Funktionen aus Baustein B
aufrufen

Abb.3: Darstellung der Schichtenarchitektur der VAA++

Die VAA++ ist aus drei Schichten aufgebaut, wie in Abbildung 3 zu sehen ist. In der obersten
Schicht befindet sich die Steuerungsebene, gefolgt von der Anwendungs- und Dienstebene.
Die oberste Ebene enthidlt den Workflow-Manager, den Vorgangs-Manager sowie den Dia-
log-Manager. Auf dieser Ebene kann der Workflow-Manager auf alle weiteren Manager zu-
greifen. Der Zugriff des Vorgangs-Manager ist hingegen auf den Dialog-Manager beschrénkt.
Unterhalb der Steuerungsebene befindet sich die Anwendungsebene. Hier sind alle Anwen-
dungsbausteine hierarchisch angeordnet, so dal Anwendungsbausteine, die sich in der Hierar-
chie oben befinden, nur Bausteine aus der darunter liegenden Hierarchie aufrufen konnen.
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Zur Dienstebene gehdren das Parameter-System, der Daten-Manager sowie die Basisdienste.
Hierbei konnen Aufrufe aus dem Parameter-System sowohl auf den Daten-Manager wie auch
auf Basisdienste erfolgen. Der Daten-Manager kann sich ebenfalls der angebotenen Basis-
dienste bedienen.

Alle Komponenten aus der Steuerungsebene konnen sowohl auf die komplette Anwendungs-
ebene wie auch auf das Parameter-System und die Basisdienste zugreifen. Der Vorgangs-
Manager kann auf den Daten-Manager zum Starten und Beenden eines Vorgangs-Speichers
zugreifen. Die Anwendungsbausteine konnen sowohl auf das Parameter-System, auf den
Vorgangs-Speicher des Daten-Managers und die Basisdienste zugreifen.

2.4 Anpassung des Daten-Managers

Fiir den Daten-Manager hat sich die Aufgabe verdndert. Er ist nun fiir die Persistentmachung
von Objekten zustindig und realisiert damit die Existenz der Objekte iiber die Laufzeit der
Anwendung hinaus. Die logischen Datensichten aus der VAA entfallen, und es existiert kein
unternehmensweites Datenmodell mehr. Die einzelnen Anwendungsbausteine haben die Da-
tenhoheit tliber ihre Objekte. Der Daten-Manager legt die Objekte in einer Datenbank ab. Der
Vorgangsspeicher ist weiterhin vorhanden, enthélt statt logischer Teilsichten von Daten je-
doch stets vollstandige Objekte. Im Unterkapitel 3.7.1 wird die hier skizzierte neue Rolle des
Daten-Managers sowie seine Architektur detailliert beschrieben.

Nach der Vorstellung der objektorientierten Weiterentwicklung der Versicherungs-

Anwendungs-Architektur wird in Kapitel 3 nun die praktische Umsetzung der beschriebenen
Architektur VA A++ ausfiihrlich dargestellt und erlautert.
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3 Praktische Umsetzung der VAA++

Die in Kapitel 2 vorgestellte Architektur VAA++ wurde konkret in der Programmiersprache
Java realisiert. Diese Implementierung bezeichnen wir als das System VAA++. Damit kann
ein Unternehmen die Bearbeitung von Geschéftsprozessen elektronisch unterstiitzen.

Zunichst wird vorgestellt, auf welche Weise ein Anwender neue Geschéftsprozesse, die auf
elektronische Unterstiitzung umgestellt werden sollen, in das VAA++-System integrieren
kann. Dabei wird das System zundchst aus Anwendersicht vorgestellt. Dies dient dazu, einen
Uberblick iiber die Verwendung des Systems zu bekommen und die Begriffe zu beschreiben,
auf die im weiteren Bezug genommen wird.

Danach wird die Struktur des VAA++-Systems im Detail beschrieben und die technische Um-
setzung erldutert.

3.1 Unterstiitzung neuer Geschaftsprozesse mit der VAA++

Soll ein neuer Geschiftsprozel integriert werden, so mufl man ihn von den Begriffen der All-
tagswelt auf technische Begriffe abbilden. In einem ersten Schritt beschreibt man den neuen
Geschiftsprozel umgangssprachlich, danach wird eine Menge von Anwendungsbausteinen,
Dialogmasken, Vorgingen und Workflows definiert. Zuletzt werden diese Teile implemen-
tiert und der neue Geschiftsproze3 systemweit verfiigbar gemacht.

Die technischen Begriffe werden in Kapitel 3.2 definiert. Um jedoch den Gesamtzusammen-
hang zwischen diesen Begriffen deutlich werden zu lassen, werden sie bereits an dieser Stelle
benutzt und kdnnen zunichst mit ihrer intuitiven Bedeutung verwendet werden.

Die Schritte, die fiir die Integration eines neuen Geschéftsprozesses notwendig sind, werden
nun im Einzelnen vorgestellt:

1. Beschreibung des Geschéftsprozesses

Fiir den typischen Ablauf eines Geschiftsprozesses wird eine umgangssprachliche Be-
schreibung erstellt. Dabei werden Bearbeiter, bendtigte Dokumente, die Wertberechnun-
gen und die Entscheidungen zundchst fiir einzelne Teilschritte beschrieben und dann die
Reihenfolge und Abhingigkeiten dieser Teilschritte festgelegt.

Die Wertberechnungen werden spéter auf technischer Ebene durch Methoden von An-
wendungsbaustein-Objekten durchgefiihrt, die Teilschritte im Fachkonzept werden tech-
nisch durch sogenannte Vorgénge realisiert, und die fachlichen Abhéngigkeiten der Vor-
ginge werden in Workflows festgelegt.

2. Modellierung des Workflows
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a) Zusammenstellen der Anwendungsbausteine

Ein Anwendungsbaustein besteht aus logisch zusammenhdngenden Anwendungsob-
jekten, die Attribute und Methoden besitzen. Sie berechnen Teilergebnisse innerhalb
eines Teilschrittes, das sind meist einfache, grundlegende Funktionsberechnungen.
Die Methoden des Anwendungsbausteines werden von einem Vorgang oder von ande-
ren Anwendungsbausteinen aufgerufen. Die Objekte konnen durch den Daten-
Manager gespeichert werden.

b) Festlegen der Dialogmasken, Vorginge und Workflows fiir den Geschiftsprozel3

Die Dialoge, Vorgéinge und Workflows steuern den Ablauf eines Geschiftsprozesses.
Dialogmasken werden fiir die Kommunikation des Systems mit dem Benutzer beno-
tigt, wenn ihm Daten angezeigt oder von ihm angefordert werden.

Ein Vorgang erhélt zur Bearbeitung ein Anwendungsobjekt und kann Dialogmasken
aufrufen, um Daten anzuzeigen oder Dateneingabe zu ermdoglichen. Er kann das An-
wendungsobjekt verdndern und leitet dieses oder ein anderes innerhalb eines soge-
nannten Token an den nédchsten Vorgang weiter.

Die ortliche und zeitliche Reihenfolge der Vorgidnge wird in einem Workflow defi-
niert, der somit den FluB3 der Vorgangsergebnisse durch die einzelnen Stationen eines
Geschéftsprozesses beschreibt.

3.2 Definitionen

Zum besseren Verstindnis werden nun die bereits benutzten Begriffe definiert und gegenei-
nander abgegrenzt.

Ein Anwendungsbaustein besteht aus Anwendungsobjekten und enthilt logisch zusammen-
hidngende Daten und Methoden aus einem Teil des Anwendungsgebietes. Die Methoden ma-
nipulieren die Daten oder berechnen daraus Werte. Die Objekte verschiedener Bausteine kon-
nen dazu im Rahmen der vorgegebenen Hierarchie zusammenarbeiten. Die Funktionalitét
eines Anwendungsbausteines ist innerhalb des Anwendungsbereiches typisch und wird selten
verdndert.

Eine Dialogmaske dient dazu, dem Benutzer Daten anzuzeigen und ihm die Eingabe von Da-
ten zu ermoglichen. Sie werden von Vorgédngen zur Anzeige gebracht. Dialoge kénnen die
Eingaben und Knopfdriicke des Benutzers nicht selbstéindig verarbeiten, sondern melden die-
se dem Vorgang, von dem sie aufgerufen worden sind.

Ein Vorgang ist eine einzelne Teilaufgabe des Geschéftsprozesses, die von einem Bearbeiter
in einer zusammenhiingenden Arbeitssitzung bearbeitet werden kann. Alle Anderungen an
Daten, die innerhalb eines Vorgangs anfallen, werden gleichzeitig gesichert oder verworfen
(,»Alles-oder-nichts-Prinzip®, auch ,,Transaktionsprinzip*). In einem Vorgang wird aus einem
Eingabeobjekt (Token) ein neues Ausgabeobjekt erzeugt.
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Ein Workflow beschreibt die Reihenfolge der Ausfiihrung von Vorgingen innerhalb eines
Geschéftsprozesses und definiert den Flul3 der Arbeitsergebnisse zwischen mehreren Bearbei-
tern an mehreren Orten zu verschiedenen Zeiten. Ein Workflow ist ein Graph mit Knoten,
welche entweder die Ausfiihrung eines Vorgangs starten oder zur Steuerung des Workflows
dienen. Entlang der Graphkanten werden die Arbeitsergebnisse durch ein Token von einem
Knoten zum néchsten transportiert.

Ein Token ist die Informationseinheit, die zwischen einzelnen Knoten eines Workflow-
Graphen transportiert wird. Ein Token enthilt ein numerisches Ergebnis, eine Referenz auf
eine Menge von Anwendungsobjekten und Informationen dariiber, wann es an den nichsten
Knoten weitergeleitet werden soll. Dies kann zu einem festgesetzten Zeitpunkt oder bei Ein-
treffen einer angegebenen Nachricht erfolgen.

Anderungen im Ablauf eines Geschiftsprozesses werden in den Workflows definiert. Dem-
gegeniliber werden Anwendungsbausteine nicht bzw. nur selten verdndert, denn sie kapseln
lediglich die Art und Weise, wie Berechnungen durchgefiihrt werden und nicht, wie diese
Werte zu verkniipfen sind.

Man unterscheidet die Begriffe der fachlichen Ebene und der technischen Ebene. Wahrend

Geschiftsprozesse, Teilschritte und Teilaufgaben im Anwendungsgebiet definiert sind, geho-
ren Dialoge, Token, Vorginge und Workflows zur technischen Welt der VAA++.

3.3 Uberblick VAA++
Die Architektur des VAA++-Systems ist, wie in Abbildung 4 zu sehen, von oben nach unten
in die drei Ebenen Steuerungsebene, Anwendungsebene und Dienstebene unterteilt, die spater

im Detail beschrieben werden. Zusitzlich gibt es das Paket ,,Systemstart™.

In der Steuerungsebene sind alle Funktionen zu

finden, die zur Steuerung des Ablaufs von Ge- Systemstart
schéftsprozessen notig sind, so z.B. die Dialoge, I
Vorginge und Workflows der Geschéftsprozes- ST

se. Die Anwendungsebene enthélt alle An-
wendungsbausteine, die auf fachlicher Ebene fiir
die Berechnung gebraucht werden. In der
Dienstebene liegen alle Dienste, die im gesamten
System in Anspruch genommen werden kénnen
(z.B. Datenspeicherung, Drucken, Fax, Mail).

Anwendungsebene -

Dienstebene

Im Paket ,,Systemstart” sind alle Funktionen
untergebracht, mit denen in der Zentrale oder auf
den Client-Rechner das Hauptprogramm und alle
notwendigen Dienste-Server gestartet werden.

Abb. 4: Uberblick VAA++
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Steuerungs-, Anwendungs- und Dienstebene sind hie-
rarchisch geordnet, hoherliegende Schichten diirfen in
den darunterliegenden Schichten alle Dienstleistungen
aufrufen. So kann die Steuerungsebene sowohl die
Anwendungsebene als auch die Dienstebene benutzen.
Die Anwendungsebene benutzt ebenfalls die Dienst-
ebene, diese kann hoherliegende Schichten nicht an-
sprechen.

3.4 Steuerungsebene

Die in Abbildung 5 dargestellte Steuerungsebene ent-
hélt alle Objekte, die zur Steuerung der Abléufe von
Geschéftsprozessen zusammenarbeiten.

Hier finden sich der Workflow-Manager, der Vor-
gangs-Manager, der Dialog-Manager und das Paket
»Anpassungen®, in dem die Dialoge, Vorginge und

WorkflowManager

Anpassung

v
N

VorgangsManager

v
[

DialogManager

Workflows fiir alle Geschéftsprozesse enthalten sind.

3.4.1 Dialog-Manager

Abb. 5: Steuerungsebene

Der Dialog-Manager ist fiir die Anzeige des Hauptfensters, des Logfensters mit Meldungen
fiir den Benutzer und der Dialogmasken verantwortlich. Dialoge werden von Vorgidngen
aufgerufen, wenn diese Daten anzeigen und Dateneingaben anfordern mochten.

-hauptfenster

={ JFrame

DialogManager

%ladeDialog()
%zeigeMeldung()
¥zeigeAbfrage()

-logfenster _

(from swing)

| (
| \
| \
| \
| \

-listener
Wy

JTextPane
(from swing)

<<Interface>>
HauptfensterListener

o4

/

i

\
N/
Y

<<Interface>>
HilfeListener

zeigeHilfe()

<<Interface>=>
ActionListener
(from event)

-hilfeListener
-hilfeFenster
W

JintemalFrame
(from swing)

A\
LA

-

DialogMaske

Baktion : double

%starteDialog() : double
%|eseDialog(targetObject : Object) : void

%bes chreibeDialog(sourceObject : Object) : void
%®actionPerformed(event : ActionEvent) : void

Abb. 6: Dialog-Manager

Wie im UML-Klassendiagramm [Oes98] in Abbildung
6 zu sehen, erben alle Dialogmasken von der Klasse
“DialogMaske”. Sie sorgen im wesentlichen dafiir, daf3
alle Benutzeraktionen, z.B. Knopfdriicke und Tastatur-
eingaben, flir die Weiterverarbeitung registriert werden.
Dialogmasken konnen mit Daten beschrieben werden
(diese sind dann in der Maske sichtbar) und dort
eingegebene Daten kdnnen ausgelesen werden.

Berechnungen  und  Entscheidungen  aufgrund
eingegebener Daten diirfen nicht in den Masken
geschehen, sondern nur in den aufrufenden Vorgéngen.
Dialoge sind frei von Anwendungswissen und
Steuerinformationen, sie konnen daher einfach gegen
andere Dialoge ausgetauscht werden. Dies ist z.B. bei
der Verwendung anderer Programmiersprachen von
Vorteil, die nicht wie Java eine betriebs-
systemunabhingige Oberflichenbibliothek bieten.
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Dialogmasken konnen selbstéindig oder als Teil von anderen Dialogmasken benutzt werden.
So wird z.B. die Eingabemaske, mit der eine Adresse erfallt wird, innerhalb der Eingabemas-
ke fiir einen Versicherungspartner wiederverwendet. Auf diese Weise kann die Anzahl der
Bestandteile, die zu implementieren sind, erheblich verringert werden.

3.4.2 Vorgangs-Manager

Der Vorgangs-Manager dient dazu, auf dem lokalen Rechner die Ausfiihrung einzelner Vor-
ginge zu ermdglichen. Er verwaltet eine Menge von Vorgéngen.

Vorginge besitzen einen eigenen Vorgangsspeicher, in welchem sie die gerade bendtigten
Daten ablegen konnen. Anderungen an diesen Daten werden erst bei erfolgreicher Beendi-
gung eines Vorgangs vom Vorgangsspeicher in die Datenbank {ibertragen. Andernfalls wer-
den alle Daten des Vorgangsspeichers verworfen. Vorginge kénnen Dialogmasken vom Dia-
log-Manager ausfiihren lassen und deren Ergebnisse und Aktionen auswerten.

<<Interface>> <<Interface>>
VorgangsManager BasisV organgsManager
QstarteV organg() @starteBasisVorgang()
A \ 5 [ <<interface>> |

-basisVorgangsManager DatenmanagerClient

(from Datenmanager)
-datenmanager [

‘1‘_\‘
|
|
|

\

VorgangsManagerimplementation

<<Interface>>
Vorgangsspeicher
-parameterSystem (fom Datenmanager)

! M
<<Interface>>

ParameterSystem
(from ParameterSystem)

“starteVorgang()
“starteBasisV organg()
%V organgsManagerim plem entation()
[ [
|

i\

i

|
\
\
\
\“/ M

|
|
|
VorgangException : -parameterSystem
| -dialogManager
‘ | Wy +vorgangsSpeicher
VertagenException ‘ | DiiogManager
T ‘ | (from DialogManager),
ik \ | N
[ \ \}/ ~dialogManager
/
: ‘ | Vorgangs Thread
Vorgang
F— (from DienstLieferant)
SomiErgsinie i ®holeVorgangsSpeicher()
> ®holeParameterSystem()
™ R —" y
1.‘?LLIJ:(f)uehreVorgang() %V organgs Thread()
&
&rsetzeErgebnis() V organgs Thready()
$holeBetreff()
®holeBasisV organgsManager() -aufrufenderThread \/
“holeDialogManager() »\E
T rom lan:
-wrgangsErgebnis|]
-zeitpunkt W
Token objekt
Spergebnis : int _| PersistenteReferenz - N
Zeitpunkt |-~ | &nachrichtReferenz : int|— ] (from Referenzvenalter) Object
from Basis) & betrefiReferenz(] : int referenz - int Ll
-termin
“Token()

Abb. 7: Vorgangs-Manager
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Es ist moglich, dafl ein Vorgang andere Vorgédnge aufruft. Diese besitzen als ,,Basisvorginge*
keinen eigenen Vorgangsspeicher und arbeiten innerhalb des bereits vorhandenen Vorgangs-
speichers des Aufrufers. So kdnnen Vorginge in kleinere Einheiten zerlegt werden, sie wer-
den zum einen iibersichtlicher und zum anderen konnen so wiederverwendbare Teile eines
Vorgangs gekapselt werden.

Die Klasse ,,VorgangsManagerImplementation aus Abbildung 7 stellt den Vorgangs-
Manager bereit. Es gibt ihn auf jedem Client-Rechner genau einmal sowie auf einem zentra-
len Vorgangs-Server, der automatisch ablaufende Vorginge ausfiihrt.

Der Vorgangs-Manager startet auf Anfrage des zentralen Workflow-Managers lokal Vorgén-
ge (mit Vorgangsspeicher) und Basisvorgdnge (ohne eigenen Vorgangsspeicher). Er richtet
fiir jeden ablaufenden Vorgang einen Vorgangsspeicher ein und {ibergibt diesen dem Vor-
gang, wie auch Referenzen auf Parameter-System und Dialog-Manager.

Ein ,,VorgangsThread* erbt vom Java-Thread. Er speichert die Referenzen auf den eigenen
Vorgangs-Speicher und das Parameter-System, so daf3 diese Dienste wihrend der Ausfiihrung
eines Vorgangs auch von den aufgerufenen Anwendungsbausteinen angesprochen werden
konnen. Man kann einen VorgangsThread als eine Art ,.kleine Laufzeitumgebung® fiir einen
Vorgang betrachten.

Die Klasse ,,Vorgang* erbt von VorgangsThread und beinhaltet alle weiteren Daten, die fiir
die Ausfithrung eines Vorgang notwendig sind. Ein Vorgang erhélt als Eingabe ein Betreff-
Token und liefert ein Ergebnis-Token zusammen mit einem numerischen Vorgangsergebnis
zuriick. Als technische Daten speichert er neben Referenzen auf Vorgangs-Speicher und Pa-
rameter-System auch eine auf den eigenen Dialog-Manager.

3.4.3 Workflow-Manager

Der zentrale Workflow-Manager ist fiir die Steuerung aller Workflows verantwortlich, die im
System aktiv sind oder auf Fortsetzung warten. Mit der Workflow-Engine verwaltet er die
Liste der Benutzer des Systems und steuert den Verlauf der Workflows. Ein Ausschnitt des
Klassendiagramms der Workflow-Engine ist in Abbildung 8 zu sehen.

Der Workflow-Manager verwaltet fiir jeden Workflowtyp einen Referenzgraphen, der nur ein
einziges Mal im Zentralrechner existiert und den sich alle Workflows desselben Typs als
Vorlage teilen. Wenn ein Benutzer einen Workflow neu startet, wird der zugrundeliegende
Workflow-Graph betrachtet und fiir den ersten Knoten ein eigener KnotenThread gestartet,
der seinen Knoten “in Ausfithrung” darstellt — dhnlich dem zuvor beschriebenen Verhiltnis
zwischen Vorgang und VorgangsThread. Der KnotenThread startet die Ausfiihrung der
spezifischen Aktion des ersten Knotens. Der Knoten teilt der WorkflowEngine schlieSlich
mit, welche Token als Ergebnis produziert wurden. Diese Token werden von der
WorkflowEngine dann an den oder die nachfolgenden Knoten im Workflow-Graphen
weitergereicht.
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Wenn ein Knoten als Riickgabewert Token produziert, in denen eine spétere
Weiterverarbeitung festgelegt ist, so wird die entsprechende Graph-Kante als “Work-
flowZweig” in die in Abbildung 8 gezeigte Liste “wartendeWorkflowZweige” aufgenommen.
Diese Liste wird stets bei Eintreffen einer Nachricht auf Token durchsucht, die auf eben diese
Nachricht warten. Periodisch wird ebenso nach Token gesucht, die zu einem angegeben
Zeitpunkt weitergereicht werden sollen. Gefundene WorkflowZweige werden anschlie3end
wie oben beschrieben fortgesetzt.

naechsterknoten —m8 ———————— ————————— —— — — !
= WorkflowKnoten | = — — — —— — — T — | |
=24 (from WorkilowS| =
-etzterkKnoten it ' |
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| |
X | |
- |
Token _oken | KnotenThread | |
-token (from VorgangsManager) from Wor ki owSt : |
By |
- I |
stermin | Zeitpunkt | |
LoD, -merkeListener | I
WorkflowStelle A L N
- | Wi |
- -aufrufer | <<Interface>> |
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Q RV \ / |
. / ..
WorkflowZweig Workflow % -stepErgebnisListener
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-bearbeiter %meldeFehler) = |——————
Jr “holeUserManager()
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SpuserGroup : String |
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Abb. 8: Workflow-Engine
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Das in der Ubersicht zum gesamten Workflow-Manager in
Abbildung 9 sichtbare Paket “WorkflowStep” enthélt unter WorkflowEngine

. . + WorkflowManager
anderem alle Knoten, die fiir den Aufbau von Workflow-Graphen | + workfow

verwendet werden konnen. Diese Knotenbibliothek ist beliebig | ] {joriiomiienagermplementation

erweiterbar. Dadurch konnen neue Arten von Workflows + WorkflowLieferant

. WorkflowZwei
unterstiitzt werden. User °

WorkflowZweigStartbar
. . . . . WorkflowZweigVertagt
Ein Knoten kann einen oder mehrere Eingdnge und Ausgidnge | workfowstelle

enthalten, auf denen Token weitergeleitet werden. Jeder ‘
Knotentyp kann eine andere Aufgabe erfiillen. Im folgenden ;

werden einige der Knoten genauer Dbeschrieben. Die v
beschriebenen Knoten sind als Ausschnitt des Klassendiagramms . T
in Abbildung 10 dargestellt. + WorkflowKnoten

+ StepErgebnisListener
. . . . . . + MerkeListener
Ein Synchronisationsknoten wartet, bis an allen Eingingen | +KnotenThread

einmal ein Token angekommen ist und merkt sich dessen
"Betreff'. Dann werden entweder alle Betreffs im Array eines
Token weitergegeben oder nur der Betreff eines auswéhlbaren  Abb. 9: Ubersicht Work-
Eingangs. Das Merken der Betreffs geschieht iiber den flow-Manager
MerkeListener, der vom Workflow implementiert wird. Dort

konnen von jedem Knoten Daten abgelegt werden.

Der Sammelknoten ist ein “variabler” Synchronisationsknoten, denn man kann die Anzahl
der Token, die er an seinem Eingang sammeln soll, frei wahlen. Wenn am Eingang ein Token
mit "Vorergebnis" 1 ankommt, wird ein Zéhler erhoht und der Betreff gemerkt. Hat ein
eintreffendes Token als “Vorergebnis” eine 2, dann wird der Zahler erniedrigt. Wenn der
Zahler auf Null fillt, werden alle gemerkten Betreffs im Betreff-Array des Token
weitergegeben. Dieses Weiterreichen kann auch manuell ausgelost werden durch ein Token
mit Vorergebnis 3.

Bei Entscheidungsknoten werden den Elementen des Arrays “verzweigungsBedingungen”
kanonisch die numerierten Ausginge zugeordnet. Das Token wird auf allen Ausgéngen
weitergereicht, deren zugeordenete Arraywerte mit dem Vorergebnis iibereinstimmen.

Von dem AndererWorkflowKnoten wird ein angegebener Workflow mit dem mitgelieferten
Token als Startwert gestartet und auf dessen Beendigung gewartet. Der aufgerufene
Workflow liefert ein Token als Ergebnis, das dann an den néchsten Knoten weitergereicht
wird.

NachrichtenKnoten: Der Betreff im erhaltenen Token wird als Nachricht an den
WorkflowManager gesendet. Vorgénge konnen im Token festlegen, dal der Workflow erst
nach Erreichen der angegebenen Nachricht fortgesetzt wird. Alle Zweige im Workflow, die
auf diese gesendete Nachricht warten, werden bei der Ausfiihrung des NachrichtenKnotens
fortgesetzt.

Der NachrichtWarteKnoten dient zur einfachen Modellierung des Wartens auf eine

Nachricht mit einem bestimmten Timeout. Bei Eintreffen der Nachricht wird der Workflow
am ersten Ausgang des NachrichtWarteKnotens fortgesetzt, nach einer angegebenen
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Work flowKnoten
(from Woridlow Step)
A

A AN AN
SynchronisationsKnoten SammelKnoten EntscheidungsKnoten
&welchenEingangWeitergeben : int = 0 verzweigungsBedingungen(] : int
starte()
Sstarte() SammelKnoten()| |starte()
*SynchronisationsKnoten() EntscheidungsKnoten()
®3ynchronisationsKnoten() /
AndererWorkflowKnoten
SpandererWorkfiow : String
dummyknoten
Sstarte()
®AndererW orkflowKnoten()

A

T

Nac hrichtenKnoten NachrichtWarteKnoten

Sstarte() verbinde()
®NachrichtenKnoten() || Nac hrichtWarteKnoten()

<<Interface>>
Remote
(fom mi)

Socket |- A
<= \
om net | ’T

Vorgarngs Kioten ObjectOutputStream | _ : <<Interface>>
gs::;:ngt;ifa%eb?;ﬁ:ng o i —i | | SocketvorgangsStarter
']

L %starte() || LwrgangistBeendet()
“VorgangsKnoten() I L
$istAutomatisiert() ] |

=
'“*ﬁg;?:\?\;gag:;fgameo | SocketVorgangsStarterimpl
stoString | ~1$ SOCKETNR : int = 19774
nr:int=0

SocketVorgangs Starterimpl()
starteVorgang()

vorganglstBeendet

Abb. 10: Auswahl einiger Workflow-Knoten

Wartezeit ohne eingetroffene Nachricht am zweiten Ausgang. Intern startet der
NachrichtWarteKnoten einen kleinen Workflow, der nach einer bestimmten Zeit oder bei
Eintreffen der Nachricht mit einem von zwei "Vorergebnissen" abgebrochen wird. Dem
NachrichtWarteKnoten ~ wird fiir den  Benutzer unsichtbar automatisch ein
Entscheidungsknoten nachgeschaltet, der die zwei Ausgénge anhand dieses Vorergebnisses
realisiert. An diesem Beispiel 148t sich erkennen, daB3 die Workflow-Idee auch dazu benutzt
werden kann, um interne Teile des Systems VAA-++ zu realisieren.

Der VorgangsKnoten dient dazu, die Ausfiihrung eines Vorgangs aus einem Workflow
heraus anzustofen. Vor dem Aufruf des VorgangsKnotens legt der Workflow fest, von
welchem Bearbeiter an welchem Rechner der Vorgang ausgefiihrt werden soll. Diese
Angaben werden dem VorgangsKnoten mitgeteilt. Dieser baut dann eine Socket-Verbindung
zum entsprechenden Client-Rechner auf und 1468t dort den Vorgang ausfiithren. Das
zuriickgelieferte Token des Vorgangs wird dem VorgangsKnoten per RMI mitgeteilt.
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Abbildung 11 zeigt das Zusammenspiel von zentralem Workflow-Manager und dem
Vorgangs-Manager auf einem entfernten Client am Beispiel des Vorgangs “Freigabe durch
Vorgesetzten”.

=

Client

Workflow-Manager

VorgangsManager
starte;e/éhread / gang g

Thread lade Klasse
"FreigabeDurchVorgesetzten"

ga“g starte Vlorgang
starte YQrgang (\e\lo‘
@ Java

b
VorgangsKnoten ) Voraan
"FreigabeDurchVorgesetzten" 9ang

Abb. 11: Wie werden Vorginge auf den Clients gestartet?

Die WorkflowEngine erzeugt und startet zunédchst wie fiir jeden Knoten einen KnotenThread,
der die Angabe des Zielrechners fiir die entfernte Ausfiihrung des Vorgangs beinhaltet. Der
VorgangsKnoten kann mit diesen Daten eine Socket-Verbindung zum Vorgangs-Manager des
Clients aufbauen und beauftragt diesen mit der Ausfithrung des Vorgangs. Die Ausfiihrung
von Vorgingen wurde bereits beschrieben. In der Graphik sieht man zusitzlich, da3 zunéchst
durch Java die Klasse “Freigabe durch Vorgesetzten” geladen wird. Diese Klasse enthélt die
Vorgangsdefinition, die nun abgearbeitet wird. Nach Beendigung des Vorgangs werden die
Vorgangsergebnisse per RMI dem VorgangsKnoten zuriickgemeldet.

RMI verwaltet jedoch nur lokale oder fest angegebene Rechnernamen. Darum konnte nur die
Richtung vom Client zum Server iiber RMI realisiert werden, denn hier kann der
Rechnername des Zentralrechners beim Programmstart vorgegeben werden, wéhrend ein
Client im weltweiten Internet eine bei jedem Start wechselnde Adresse erhalten kann. Die
Richtung vom Server zu den Clients wurde daher durch Benutzung von Sockets realisiert.
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3.4.4 Anpassungen

Das in Abbildung 12 in Ausschnitten gezeigte Paket ,,Anpassungen® stellt einen zentralen Ort
fiir alle Anpassungen dar, die innerhalb der Steuerungsebene des VAA-++-Systems benutzt
werden konnen. Man unterscheidet zwischen Systemanpassungen, allgemeinen und spezifi-
schen Anpassungen fiir die Versicherungsbranche.

Anpassung Versicherung Partner Workflows
]
B o | y
|1 | | AHQ_ ] i
<—— - } } | = gemein Finanzen Vorgaenge
‘ _
] N | [
N | |
N I R — v
|| System
er \ L > Dialoge
<iiiii‘ } L 7> e o o
\

Abb. 12: Das Package Anpassung und darin enthaltene Packages

Systemanpassungen betreffen Anpassungen an internen Teilen des Systems VAA++. Dies
konnen z.B. das Login- oder Hilfefenster sein, aber auch das Grundlayout aller Dialoge im
System. Dadurch ist VAA++ leicht konfigurierbar. Zu den allgemeinen Anpassungen zéhlen
die allgemein verfiigbaren Dialogmasken, Vorgidnge und Workflows etwa fiir die Anwen-
dungsbausteine ,,Partner®, ,,Kommunikation®, ,,Historie* und ,,Finanzen®.

Die Anpassungen fiir die Branche ,,Versicherungen* enthalten Dialoge, Vorgénge und Work-
flows zu den benutzten Versicherungs-Anwendungsbausteinen und den durchzufiihrenden
Geschiftsprozessen. Die Projektgruppe eCCo hat beispiclhaft zwei Geschéftsprozesse der
Versicherungsbranche mit dem System VAA++ implementiert. Details zu diesen Geschifts-
prozessen folgen in den Kapiteln 4 und 5.

3.5 Systemstart

Im Paket ,,Systemstart* sind alle Funktionen untergebracht, mit denen in der Zentrale oder auf
den Client-Rechner das Hauptprogramm und alle notwendigen Dienste-Server gestartet wer-
den.

Dies sind in der Zentrale der Workflow-Manager, der zentrale Vorgangs-Manager, der zentra-
le Daten-Manager und das zentrale Parameter-System. Dariiberhinaus wird die RMI-
Registierungsdatenbank gestartet, mit der entfernte Methodenaufrufe iiber Rechnergrenzen
hinweg verwaltet werden.
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Auf Client-Rechnern werden dagegen nur ein lokaler Vorgangs-Manager, ein lokaler Dialog-
Manager und der lokale Teil des Daten-Managers gestartet. Nach dem Start ist auf dem Client
das Hauptfenster des VAA-++-Systems aus Abbildung 13 zu sehen.

Das Bild zeigt den Bildschirm des Clients nach dem Anmelden des Benutzers. Man erkennt
das Fenster, in dem vom Benutzer neue Workflows gestartet werden konnen. Der ,,Arbeits-
korb* beinhaltet die Vorgénge, die von diesem Benutzer aktuell zu bearbeiten sind, wahrend
im Fenster ,,Vertagte Vorgidnge* alle vom Benutzer auf einen bestimmten Termin vertagten
Vorginge angezeigt werden, die dann manuell auch sofort durchgefiihrt werden konnen.

VAA++ Client - Projektgruppe eCCo [_ [Of x]

eCCo Bearbeiten Extras 7

v Wartende Yorgange {Arbeitskorb)

Wihlen Sie einen Yorgang zur Bearbeitung aus:
V Vertagte Vorgange

Wihlen Sie einen Yorgang zur sofortigen Bearbeitung aus:

| stat || awtualisieren || aboruch || Hire |

| Start || Aktualisieren || Abbruch || Hiffe |

v Start eines Workflow:

Bitte wihlen Sie einen Workflow aus:

Leben: Erstellung einer Lehensversicherung
Fosteingang registrieren

| Start || Aktualisieren H Abbruch || Hire |

Abb. 13: Das Hauptfenster des Clients

Weiterhin gibt es zur Ausfithrung des gesamten Systems auf einem einzigen Rechner ein
Standalone-Programm, das Client und Server vereint. Die Kommunikation zwischen Client-
und Server-Seite auf einem Rechner lduft dabei wie gehabt {iber die Schnittstellen von RMI
und Sockets.

Zur Bearbeitung von Vorgdngen durch Benutzer, deren Stationen nicht im Netzwerk der
Hauptverwaltung, sondern beliebig im Internet verteilt sind, gibt es zusétzlich die Mdoglich-
keit, die gesamte Client-Seite des Systems VAA++ in einem WWW-Browser als Applet zu
starten.
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3.6 Anwendungsebene

Die Anwendungsebene enthélt alle Anwendungsbausteine von VAA++. Es gibt allgemeine
Bausteine (sieche Abbildung 14) und branchenspezifische Bausteine wie z.B. fiir die Versiche-
rungsbranche. Beispiele fiir Versicherungs-Anwendungsbausteine werden in Kapitel 4 be-
schrieben. Die Anwendungsbausteine sind hierarchisch angeordnet und konnen sich daher
nicht zyklisch gegenseitig aufrufen.

Steuerungsebene Versicherung Kommunikation Finanzen
- = -
[ v
Anwendungsebene Partner Historie
Allgemein
Dienstebene < ‘
< |

Abb. 14: Die Schichtung der Anwendungsebene und Packages des allgemeinen Teils
Allgemeine Bausteine wie zum Beispiel ,,Partner”, ,,Kommunikation®, ,,Finanzen* und ,,His-
torie* werden von allen Workflows in Anspruch genommen. Demgegeniiber werden Objekte

in Versicherungsbausteinen nur von Versicherungs-Workflows aufgerufen.

In den folgenden beiden Unterkapiteln werden die interessanten Bausteine ,,Partner” und
»Kommunikation" genauer beschrieben.
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3.6.1 Anwendungsbaustein Partner

Der Anwendungsbaustein ,,Partner kapselt die Objekte, die fiir die Bereitstellung von Part-
nerdaten zustdndig sind.

Zentrale Klasse in Abbildung 15 ist ,,Partner, von der sowohl ,,NatiirlicherPartner* als auch
,.NichtNatiirlicherPartner* erben. Interessant ist die Klasse ,,GeldPartner”. Sie stellt einen
Partner dar, der eine Bankverbindung besitzt. GeldPartner erbt nicht von Partner, sondern
speichert lediglich einen Verweis auf einen Partner. Ein Kunde stellt eine Erweiterung eines
GeldPartner dar und erbt nicht direkt von Partner, wie man annehmen konnte. Dies geschieht
deshalb, weil ein Partner fiir das Unternehmen in verschiedenen Rollen présent sein kann.
Zum Beispiel kann ein Kunde auch gleichzeitig ein bei derselben Versicherung gefiihrter Arzt
sein.

Bankverbindung
Spblz : String
&pkontonummer : String
Spkontoinhaber : String
&pbank : String

M NichtNatuerlichePerson
-bankverbindung P Spfimenkuerzel : String
artner < &pbranche : String
) Sppartnemummer : String -

GeldPartner S name : String @holeEmpfaengername() : String]]
holeBankverbindung()|~ -partner *holeEmpfaengerName() NatueriichePerson
holePartner() *'vergibNeuePartnerNummer() <— ngeschlecht : boolean
setzeDaten() %holeKom VerbindungVom Typ() Spselbstaendig : boolean

A o 8 ) & vomame : String
Lf [ Spberuf: String
Sptitel : String
Kunde -partner :
SpistVIP : boolean ®holeEmpfaengername()
-komVerbindungen
SsetzelstVIP()
“holelstVIP() faviKomVerbindung
@erstelleKunde() & ’ J
“entfemeKunde() - : -
%setzeDBIstVIP() Vector KomVerbindung
%gibDBistVIP() Ay
“holeKomAnschriﬂ() : String[]
T
-wohnsitz
Adresse Telefonnummer Emailnummer
&plz : String &svorwahl : String &benutzemame : String
&ort : String &orufnummer : String | [&srechnername : String
Spstrasse : String
&blandKennzah! : String| | ®holeKomAnschrift()| | ®holeKomAnschrift()

A
\

“holeKom Ansc hrift() i\

Abb. 15: Anwendungsbaustein Partner

Ein Partner kann eine oder mehrere Kommunikationsverbindungen haben, dies konnen
Emailnummern, Telefonnummern oder Postadressen sein. Durch die Vererbungsbeziehung
kann jederzeit eine neue Art von Kommunikationsbeziehungen integriert werden. Faxnummer
ist ein Beispiel, wie aufbauend auf einer gegebenen Verbindung eine weitere definiert wird.
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Die Abbildungen 16 und 17 zeigen, wie ein Objekt der Klasse ,,Partner* in den Dialogmasken
von VAA++ repréasentiert wird. In der zweiten Abbildung erkennt man insbesondere, daf3 ein
Partner eine beliebige Anzahl von Kommunikationsverbindungen besitzen kann.

v NatuerlichePerson bearbeiten :

Iﬁ Kommunikation |

Partner-Hr

Anrede Herr «

Vorname [Elviz

Hame |Pres|ey

Titel |King of Rock'n'Rall

Geburtsdatum |05 ] {01 {1835

Beruf |Sénger

selbstandig  [#

Strake |3?E4 Elvis Presley Boulevard

PLZ /Ort [38186  [Memphis, Tennesse

Land LISA

| Speichern || Verwerfen |

Abb. 16: Die erste Seite der Dialogmaske einer natiirlichen Person

v NatuerlichePerson bearbeiten :

Anschrift, USA-381868 Memphis, Tennesse, 3764 Elvis Presle
Tel:901/332-3322

Faw: B000238-200 Loschen
e-hail; elvig@elvis-presley.com

Fawvorit

Hinzufiigen:

Telefon

Fax

e-Mail

Anschrift

| @ |elvis-presiey.com

Speichern || Verwerfen |

Abb. 17: Die Kommunikations-Seite der Dialogmaske eines Partners
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Abbildung 18 zeigt noch
einmal die verschiedenen
Rollen eines Partners. Man
sieht, dal sowohl Vererbung
als auch die Assoziation be-
nutzt wurden, um zu ermog-
lichen, daB3 ein Partner in
mehreren Rollen bei einer
Versicherung auftreten kann.

Partner

partnernummer
name : String

: String

-partner

A
/\

[\

NatuerlichePerson

NichtNatuerlichePerson

geschlecht : boolean
selbstaendig : boolean
vomame : String
beruf : String

titel : String

firmenkuerzel : String
branche : String

So ist erkennbar, dall ein
Lebensversicherter (der im
Paket ,Leben”“ definiert
wird), nicht etwa von Natiir-
lichePerson erbt, sondern o
lediglich einen Verweis
speichert d.h. ein Partner
kann die Rolle eines Le-
bensversicherten spielen.

T -natPerson

Lebensversicherter

-bankverbindung

Bankverbindung GeldPartner

A
/\

Kunde Arzt
istVIP : boolean fachrichtung : String

Vermittler
exklusiwertretung : boolean

Abb. 18: Die verschiedenen Rollen eines Partners

3.6.2 Anwendungsbaustein Kommunikation

Der allgemeine Anwendungsbaustein ,,Kommunikation® in Abbildung 19 stellt die Grund-
funktionen fiir das Erstellen und Versenden von Briefen zur Verfiigung.

Die Klasse ,,Brief speichert dazu eine eindeutige Brief-Identifizierungsnummer, einen Vor-
lagenamen, eine AusgangsReprésentation und eine EingangsReprisentation sowie einen
Verweis auf einen Adressaten. Ein Brief wird liber den Briefversender erstellt. Er wéhlt an-
hand der Art der tibergebenen Zieladresse aus, ob eine Email, ein Fax oder ein Papierausdruck
erzeugt werden soll. Entsprechend wird die Reprisentation als Graphik oder HTML erfolgen
und gespeichert. Ein Brief muf3 nicht sofort nach Erstellen versendet werden. Beim Versand,
der ebenfalls iiber den Briefversender abgewickelt wird, kann nun der geeignete Dienst
(Maildienst, Faxdienst oder Druckdienst) ausgew#hlt werden.

Es ist moglich, dafl ausgehende Briefe eine Riickantwort erwarten. Diese Riickantwort wird
spater als EingangsReprasentation gespeichert.

Interessant ist die Erzeugung einer TextRepridsentation geldst. Zusammen mit einem Brief
wird der Name einer Textvorlage mit noch einzusetzenden Parametern gespeichert. Diese
wird geladen und darin bei der Erstellung mit Hilfe eines im Brief gespeicherten Worterbuchs
alle Parameter ersetzt. Der fertige HTML-Text kann dann als TextRepridsentation verwendet
werden.
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Hashtable

(from util) BriefinhaltRepraesentation 2]
felder - A
ik ’JJ’ GrafikRepraesentation
l
Brief |
-ausgangsRepraesentation
SpbriefD : String ./g gehep / -
SpvorlageName : String e ) N TextRepraesentation
-eingangsRepraesentation Bohtml - S GF
SvergibNeusBriefD) | iing |
®holeFeld()
@setzeFeld()
“holeV orlageName() BriefLieferant
SerstelleFavorisiert()
Serstelle() ———— = ) ) . )
holeBriefVersender(zieladresse : KomVerbindung) : BriefVersender
“versende() AN ¢ : | ng) |
-\ewvenaetgrBﬁef : } }
-adressat AN | | \
\ BriefVersender | [ \
j | l \
i “BriefRepraesentation() | | \
(from Partner) Serstelle() | | |
1\ O Sversende() | | \
®holeVerwendeterBrief()
-part | [ \
pariner ®setzeV erwendeterBrief() | , |
4 | | \
leiiciesse N9 | | |
KomVerbindung ’ v 4 =
(fom Partnep Email Fax PapierAusdruck
%\ersende() “versende()| | ®versende()
“erstelle() “erstelle() “erstelle()
EPersetzelnHTML() \ [
I \ [
W \ A
Mailversand Faxgeraet Drucker
(from Dienste) (from Dienste) |[——1 > (from Dienste)

Abb. 19: Anwendungsbaustein Kommunikation
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3.7 Dienstebene

Die Dienstebene enthilt Bausteine fur

grundlegende Dienste eines EDV- DienstLieferant
Systems, die von den iibergeordneten + VorgangsThread
Ebenen benutzt werden konnen. Neben

einfachen Diensten wie Mail-Versand,
Fax- und Druckdienst sind hier das Pa-
rameter-System und der Daten-Manager
zu finden, wie in Abbildung 20 zu sehen.

Referenzverwalter

+ PersistenteReferenz

Das Parameter-System kann benutzt

werden, um Hilfsdaten zu speichern, die % P
nicht zu den operativen Daten einer Ver- Datenmanager ParameterSystem
sicherung gehoren. Parameter sind Daten + DatenmanagerClient * ParameterSystemimplementation
. . ) . > + Suche + ParameterSystem
die nur bendtigt werden, um fachlich + Vorgangsspeicher Parameter
. + TableAble
relevante Daten zu generieren oder zu

bearbeiten. Dies kdnnen z.B. die Dialoge
des Systems sein. Auch die hochste bis-
her vergebene Vertragsnummer wird dort
abgelegt, weil sie nur zur Organisation
bendtigt wird und als solche keine Infor- v I
mation fiir Versicherungen darstellen. Dlenste
Diese Daten stellt das Parameter-System
im direkten Zugriff bereit. Dadurch kon-
nen z.B. Dialogmasken auch von exter-
nen Editoren ausgelesen werden und
nach Bearbeitung dort erneut eingespielt
werden.

Basis

[ + Scanner
+ Zeitpunkt

+ Drucker
+ Faxgeraet
+ Mailversand

Abb. 20: Ubersicht zur Dienstebene

Der Daten-Manager verwaltet alle Daten, die entweder fachlich relevante Informationen dar-
stellen oder aus diesen als Arbeitsergebnisse berechnet wurden. Er verbietet den direkten Zu-
griff auf die Daten. Stattdessen stellt er sie einem anfordernden Vorgang in dessen Vorgangs-
speicher zur Verfiigung, diese besitzen eine Transaktionssemantik: der Vorgang kann dort
Daten ablegen und verdandern und sie nach dem ,,Alles-Oder-Nichts-Prinzip* gleichzeitig dem
Daten-Manager fiir die Speicherung iibergeben. Der Daten-Manager wird im folgenden Un-
terkapitel ausfiihrlicher dargestellt.

In der Dienstebene ist auch der Referenzverwalter zu finden. Er sorgt dafiir, da3 alle Objekte,
die vom Daten-Manager abgespeichert werden konnen, eine Identifizierungsnummer (,,Persis-
tenteReferenz*) bekommen, die systemweit eindeutig ist. Diese Nummer wird in den Token
von Vorgang zu Vorgang gereicht und durch den Referenzverwalter wieder auf die Objekte
abgebildet.

Im Package Dienstlieferant befindet sich die Klasse ,,VorgangsThread®, die allen Vorgéngen

den Zugriff auf Parameter-System und Vorgangsspeicher ermdglicht und somit als eine Art
,Laufzeitumgebung® zum Starten von Vorgéngen dient.
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3.7.1 Daten-Manager

Entsprechend der Datenhaltung in der VAA ist in der VAA++ eine zentrale Datenhaltung
vorgesehen. Diese Aufgabe libernimmt in der VAA++ eine in die Architektur eingebettete
Daten-Manager-Komponente.

Die Entwurfsentscheidungen aus der Analyse- und Designphase dieser Daten-Manager-
Komponente unterscheiden sich grundlegend von der VAA-Architektur. Drei wesentliche
Besonderheiten des Daten-Managers der VAA++ seien hier kurz erldutert.

Die objektorientierte VAA++ gibt vor, daf3 die zu bearbeitenden Daten, z.B. Kunden und Ver-
trage, Objektgestalt haben miissen. Daraus ergibt sich das Problem, in einem verteilten Sys-
tem fiir die Eindeutigkeit der Objektidentititen zu sorgen. Dieses ist eine Aufgabe des hier
vorgestellten Daten-Manager-Systems. Der Daten-Manager hilt als einziges System in der
VAA++ die systemweit eindeutigen Identititen der Datenobjekte vor. Im Daten-Manager
existieren einmalig die eigentlichen Datenobjekte des Systems, und die Komponente sorgt
selbstiandig fiir Datenbanktransaktionen wie Speichern, Loschen und Laden, Persistenz und
Transienz der Objekte. Das Anwendungssystem ist somit von der eigentlichen Datenhaltung
entkoppelt. Es greift scheinbar auf immerwiahrend existierende Objekte zu, unabhéngig von
darunterliegenden Datenbanktransaktionen.

Um die Stabilitdt der Daten innerhalb der Datenobjekte und die Stabilitit der Relationen zwi-
schen den Datenobjekten zu gewihrleisten, erhdlt das gesamte Anwendungssystem aus-
schlieBlich Kopien der tatsidchlich vorgehaltenen Datenobjekte. Alle Vorginge des Anwen-
dungssystems erhalten zur Laufzeit jeweils die Datenobjektkopien, die sie zur Bearbeitung
anfordern. Bei Beendigung eines Vorgangs werden alle bearbeiteten Objektkopien des Vor-
gangsspeichers vom Daten-Manager zum gleichen Zeitpunkt aktualisiert. So wird ein Kon-
flikt zwischen den Transaktionen verschiedener Vorginge vermieden und Datenkonsistenz
des Systems ermoglicht.

Innerhalb des Daten-Managers werden alle Objekte mit einer eindeutigen Nummer, einem
Surrogat, versehen. Dies ermdglicht, dall nach dem Laden eines Objektes aus der Datenbank
die eigentliche Objektidentitdt wiederhergestellt werden kann. Das Objekt kann nun wie zu-
vor eingesetzt werden, und Objektbeziehungen wie Referenzen oder Vererbungen bleiben zur
Laufzeit schliissig.

Architektur

Im folgenden wird die Architektur des VAA++-Daten-Manager-Systems erldutert. Der Daten-
Manager integriert sich in die Client-Server-Struktur der VAA++ dabei seinerseits ebenfalls
als eigenstédndiges Client-Server-System.

Abbildung 21 zeigt eine Ubersicht iiber die Klassen des Daten-Manager-Clients. Der client-

seitige Daten-Manager besteht aus der Klasse ,,DatenmanagerClientimplementation, einer
Sucheinheit ,,Suchelmplementation® und der Klasse ,,VorgangsspeicherImplementation®.
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Vorgangsspeicher und Sucheinheit stellen die eigentliche Schnittstelle fiir einen Anwen-
dungsbaustein dar. Der Anwendung werden diese Funktionseinheiten dabei in Form von In-
terfaces zur Verfligung gestellt und ihre Implementierung in der jeweiligen Implementations-
klasse vorgehalten.

Die tatsdchliche Datenbearbeitung durch einen Anwendungsbaustein findet im Vorgangsspei-
cher statt. Hier werden alle bendtigten Datenobjekte, genauer die Kopien der Datenobjekte,
eines Vorgangs dem jeweiligen Anwendungsbaustein vorgehalten und Methoden zur Bearbei-
tung der Objekte bereitgestellt. Der Anwendungsbaustein greift hier somit direkt auf seine

<<Interface>> <<Interface>>
Vorgangsspeicher DatenmanagerClient
(from D i (from Datenmanager <<Interface>>
] Datenmanager
“erzeug eObjekt() @erzeugeVorgangsspeicher() from Server) |
‘hoIeObJ.ekiRW() Scommit()
‘hoIeObjek.iRO() @rollback) %registriereVs()
“@sperreObjekt() “erzeugeObjekt()
%sperreObjektMitWarten() “ladeObjel()
%loescheObjekt() A %ladeDatensatz()
%erzeugeSuche() l @sperreObjekt()
@erzeugeSuche() implementiert “hinzufuegenObjek()
“erzeugeSuche() R Scommit()
erzeugeSuche() ‘ -DM  %rollback)
7| %
Datenmanager Clientimplementation o ‘z:::;i:g% ekte()
A “ i
Ll\l :gDatmmanagerCIien'tImpIemertdion() e
. . ibExemplar()
implementiert %erzeugeVorgangsspeicher()
| Scommit()
| @rolback)
Vorgangsspeicherimplementation FeerzeugeObjekt()
& VorgangsspeicherNummer : long PladeObjekt()
T¥ladeDatensatz()
@Vorgangsspeicherimplementation() PsperreObjekt()
“@erzeugeObjekt() -~ | PehinzuuegenObjekt()
@holeObjektRW() instanziiert FebeendeSuche()
“holeObjektRO() =
@sperreObjekt() L 7-%asExemplar
“sperreObjektMitWarten() A A%
“loescheObjek() / Datenabfragen
“erzeugeSuche() / !
erzeugeSuche() s l
gibObjekt Status() / Suchelmplementation
ehinzufuegenObjekt() . Deteeoiagen g el tint
fi;‘:gibSurrogatﬁ)lzj;eK() T &richtung : char ="'+
erzeugeSuche - svorgang sspeicher : ol
@erzeugeSuche() AR - Qorgengaspe ¥
“@gibObjekte() Ty, +¥Sucheimplementation()
@setzeNummer() registriert Objekte Sweiter()
LgibNummer() o Szurueck() <<Interface>>
. _ | “beenden() Suche
“waehleObjekt() {from D: )
T 4¥Suchelmplementation()
\ 4¥Suchelmplementation() el Sweiter()
\ “gibRichtung () —MPEMEEN=| $avrueckl)
\ setzeRichtung() “beenden()
\ ___ — — 7] {#Suchemplementation() “waehleObjekt()
. e Suchelmplementation,
\, _instanziiert 1:'9 ibAnzaI:I() 0
%gibVorgangsspeicher()
%gibSuchausdruck()
%gibSortierString()
@gibZieldasse()
@gibAusgang sobjekt()
“@gibFeld()

Abb. 21: Daten-Manager-Client
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Datenobjekte zu, verdndert sie und gibt bei Beendigung des Vorgangs alle bearbeiteten Ob-
jekte gleichzeitig zur Transaktion frei. Alle Objekte eines Vorgangsspeichers werden somit
bei der Freigabe gleichzeitig dem Daten-Manager-Server zur Transaktion iibergeben. Die Da-
tenmanagerClientImplementation bildet dazu die Verbindung von der Clientseite des Systems
zum Server mit der Klasse DatenmanagerIlmplementation.

Abbildung 22 gibt dazu einen Uberblick iiber die Klassenstruktur des Daten-Manager-Server-
Systems. Hauptbestandteil neben dem ,,Surrogatverwalter” und der ,,DBTransaktion® ist die
,Datenmanagerlmplementation* mit der ,,Objekttabelle”. Neben der Schnittstellenfunktion
des Daten-Managers zu den Clientsystemen werden hier alle Objekte, die im System bearbei-
tet werden, in Form von ,,Surrogatobjekten im Hauptspeicher bereitgehalten. Bei Bedarf er-
halten die Anwendungssysteme die bendtigten Datenobjekte als Kopien der in der Objektta-
belle unter Verschlull gehaltenen Surrogatobjekte. Sobald ein Datenobjekt von keinem Client-
system mehr verwendet wird, wird es der Datenbankschnittstelle iibergeben, die in der Klasse
DBTransaktion implementiert ist. Sobald andererseits ein Daten-Manager-Client ein Objekt
anfordert, das noch kein weiterer Client gedffnet hélt (und das somit nicht transient in der
Objekttabelle, sondern persistent in der Datenbank gehalten liegt), wird es aus dem Daten-
banksystem gelesen, zu dem bendétigten Objekt instanziiert und der Clientseite {iber den Vor-
gangsspeicher zur Verfligung gestellt.

Um Kollisionen bei der Bearbeitung von Objekten durch mehrere Clients zu verhindern, ver-
waltet die Objekttabelle fiir ihre Objekte Zugriffsrechte. Aulerdem benétigt das System ein-

SurrogatObjekt
& Surrogat - long
Segesperrtvon: long Surrogatverwalter
DalenmanagerServer {¥SurrogatObjeki( ThisObjekt - Object, ThisZustand : String, ThisStatus - String) |- _ erzeugt— — —| i -
P¥sezeSurrogat(newSurrogat - long) - void ¥gibSurrogatObjek()
*main() [setzeObjeki(newObjek - Object) - void &PakualisieresurrogaiDB()
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\ FesperreObjek(VS - long) - void /
\\ /
\ holt neue SurrogaiObjekie
snslanziie(t Server /
\ ‘/
\ :/
«\ /
il Objekitabelle
Datenmanagerlmplementation
F®hinzufuegenObjeki(ThisSurrogatObjekt - SurrogatObjekt. ThisVorgangsspeicher : long) - SurrogatObjekt
SerzeugeObjel(Kiasse - Class, VSNT - long) - SurrogatObjekt F®altualisiereOTAB(ThisSurrogat - long, ThisVorgangsspeicher - long) - void
“®ladeObjeki(VSNT : long, Status - String. VaterSurrogat : long, Feld : String ) : SurrogaiObjelt F®hinzufuegenV'S (ThisVorgangsspeicher - long ) - woid
“®commit(VSNT : long, geaenderteObjekie : Vector) - void Objektverwaltung)ibObjekt(T hisObject : Object) : SurrogatObjekt
“rollback(VSNr - long) - wid RqibObjel(T hisSurrogat - long) - SurrogatObjekt
®sperreObjel(VSN 1 - long. Objel - long) - SurrogatObjekt TesperreObjek(ThisSurrogat - long, ThisVorgangsspeicher - long) - Surrog atObjekt
“registriereVs() - long TecommitVS(VS - long, CommitObjekte - Vector) - void
I FrollbacKVS(VS - long) - void
TgibSurrogat(Vater - Object, Sohn - Field) - long
| erzeugeObjeK(ThisVorg angsspeic her - long, ThisObjekt - Object) - SurrogatObjekt
\
|
1
Datenbankransaktionen
!
|
|
Vi
DBTransakiion Datenbank
FoeinfuegenDatensatz(VSN T - long, Obj : SurrogatObjek) - void FgibSubassen(Klasse - Class) - Vector
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Abb. 22: Daten-Manager-Server
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deutige Identifikatoren, die die Identitdt von Objektinstanzen sicherstellen. Die Klasse Surro-
gatverwalter vergibt zu diesem Zweck jedem Datenobjekt ein systemweit eindeutiges Surro-
gat.

Die Transaktionen zwischen dem Daten-Manager und den Datenbanksystemen schliefSlich
bearbeiten die Klassen DBTransaktion und Datenbank. Diese Komponenten regeln eigenstén-
dig die Speicherung der Objekte in der Datenbank. Bei der Speicherung von Objekten werden
die bendtigten Tabellen und Spalten dynamisch ausgewéhlt und ggf. neu erzeugt. Dies ermog-
licht sogar das Speichern von bisher unbekannten Objekten in der Datenbank, ohne manuelles
Generieren neuer Datenmodelle oder manuelle Wartung der Datenbanktabellen. Die
DBTransaktion verwaltet dabei nicht nur die Objekte, sondern auch deren Relationen wie
Polymorphie, Vererbung und Referenzen.

Der hier vorgestellte Aufbau bewirkt, dal im Unterschied zu der VAA-Architektur kein un-
ternechmensweites Datenmodell mehr bendtigt wird. Auch die logischen Datensichten kénnen
entfallen. Statt logischer Teilsichten bei der Bearbeitung der Daten werden komplette Einzel-
objekte verwaltet und fehlende referenzierte Objekte dynamisch nachgefordert.

Schnittstellen zum Anwendungssystem

Der Daten-Manager bietet dem Anwendungssystem drei Interfaces auf der Clientseite als
Schnittstelle zur Datenhaltung an: Die Interfaces ,,DatenmanagerClient®, ,,Vorgangsspeicher*
und ,,Suche®. Diese Klassen bieten der Anwendung alle Methoden, die zur Datenbearbeitung
erforderlich sind.

Beim Start eines neuen Vorgangs innerhalb der Anwendung kann o —
durch den Aufruf von ,erzeugeVorgangsspeicher im Interface DatenmanagerClien
DatenmanagerClient (Abbildung 23) die Transaktionsschnittstelle :
des Daten-Managers gedffnet werden. Ein neuer, leerer Vorgangs-

speicher wird auf dem Clientsystem instanziiert. Nach Beendigung ::;iﬁr':]?t‘(e;/orga"gss"emher(
eines Vorgangs wird entweder durch den Aufruf von ,,commit” die | roiback()

Ubergabe der bearbeiteten Objekte an das Serversystem initiiert oder — app 23: Interface

durch den Aufruf von ,rollback® der Vorgang ohne Transaktion be-  DatenmanagerClient
endet und in beiden Féllen der Vorgangsspeicher geldscht.

(from Datenmanager)

Der Vorgangsspeicher aus Abbildung 24 bildet die Datenbear- V::g’r:egzce;;er
beitungsschnittstelle. Die Anwendung bekommt durch ihn den M
benétigten Satz an Methoden zur Verfiigung gestellt, die sie zur i
Bearbeitung der Datenobjekte verwenden kann. Dies sind die %erzeug eObjekt()
Methoden ,,erzeugeObjekt“ zum Neuerstellen eines Objekts, ﬁ-holeObj:ektRW()
,holeObjekt zum Nachladen eines Objekts in den Vorgangs- #ha €ObjekRO/()
speicher sowie ,,loescheObjekt”, um ein Objekt aus dem Ge- SspereChisi)
p wie ,, ) > U 1 V) us ¢ . @sperreObjektMitWarten()
samtsystem zu entfernen. Desweiteren lddt ,,sperreObjekt™ ein %loescheObjekt()
Objekt nachtriglich im Schreiblesend-Zugriff, nachdem es zu- :efzeugeSUChe()

. ) . .. erzeug eSuche()
vor im Lesend-Zugriff gedffnet wurde. ®erzeugeSuche()

| %erzeugeSuche() |

Mit der. Methode ,,erzeugeSuche* kann .dle Anwendung eine ) Abb.24: Interface
Suche im Daten-Manager-System beginnen. ,erzeugeSuche Vorgangsspeicher
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erhélt dabei unter anderem SQL-dhnliche Befehle als Sucheingabe, um
nach bestimmten Datenobjektattributen zu suchen.

Das von der Methode erzeugte Suchobjekt in Abbildung 25 bietet nun die
Moglichkeit, durch die Methoden ,,weiter* und ,,zurueck in Schritten die
Suchergebnisse zu ermitteln und zur Auswahl bereitzustellen. Die Aus-
wahl von Objekten erfolgt dabei iiber die Methode ,,waehleObjekt“, wo-
rauthin sie in den Vorgangsspeicher geladen werden. Die Methode ,,been-
den* 16scht schlieBlich das Suchobjekt wieder und beendet dadurch die Su-
che.

<<Interface>>
Suche

(from Datenmanager)

Sweiter()
@zurueck()
“beenden()
%waehleObjekt()

Abb.25:
Interface Suche

Das Kapitel 3 gab einen Uberblick iiber die Implementierung des Systems VAA++. Insbeson-
dere wurde auf die Bestandteile der Steuerungsebene eingegangen, dies sind Dialog-, Vor-
gangs- und Workflow-Manager sowie das Anpassungspaket. Das Konzept der Workflow-
Graphen und einige Knotentypen wurden vorgestellt. Die unter der Steuerungsebene liegende
Anwendungsebene wurde anhand der allgemeinen Anwendungsbausteine Kommunikation
und Partner beleuchtet, wobei insbesondere die verschiedenen Rollen eines Partners beriick-
sichtigt wurden. Aus der Dienstebene wurde ausfiihrlich der Daten-Manager und damit die

Art und Weise des Datenzugriffs in der VAA-++ beschrieben.

In den folgenden beiden Kapiteln wird nun die Benutzung des geschaffenen Systems anhand
der durch die Projektgruppe eCCo realisierten Geschiftsprozesse aus der Versicherungswirt-

schaft dargestellt.
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4 Der GeschaftsprozeB Lebensversicherungs-Antrag

Mit dem in Kapitel 3 vorgestellten System VAA++ wurde neben dem in Kapitel 5 vorgestell-
ten Geschiftsprozel3 ,,Kraftfahrzeug-Schaden* auch der hier vorgestellte ,,Lebensversiche-
rungs-Antrag™ implementiert. Dazu wurden Workflow-Graphen erstellt, die den Ablauf des
Geschiéftsprozesses definieren. Die einzelnen Teilschritte wurden in Vorgédngen codiert, wel-
che zur Benutzerinteraktion teilweise Dialoge benutzen. Zur Speicherung und Berechnung
von Daten wurden schlieflich die bendtigten Anwendungsbausteine implementiert, die eben-
falls von den Vorgingen aufgerufen werden. Die Objekte der Anwendungsbausteine werden
vom Daten-Manager in seiner Datenbank abgelegt.

In diesem Kapitel werden die Workflow-Graphen fiir den Geschiftsprozel3 ,,Lebensversiche-
rungs-Antrag™ mit den in Kapitel 3 eingefiihrten Knotentypen beschrieben (die Vorgangs-
Knoten mit den jeweils aufgerufenen Vorgédngen sind in Abbildung 26 grau unterlegt). An-
schlieBend wird der Anwendungsbaustein ,,Leben* erldutert und Beispiele fiir Dialoge des
Geschéftsprozesses gezeigt.

starte WF
"Angebotsbearbeitung"

?

ergebnis=1

ergebnis=0 (Angebot vom Kunden abgelehnt)

(Angebot vom Kunden akzeptiert)

starte WF
"Weiterverarbeitung"
ergebnis=1

(Antrag von Versicherung abgelehnt)

ergebnis=0
(Antrag von Versicherung akzeptiert)

J

WorkflowAbbruchKnoten

o

Abb. 26: Haupt-Workflow (1)
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Der GeschiftsprozeB ,,Lebensversicherungs-Antrag bearbeiten* beschreibt, wie bei einer Le-
bensversicherung der Weg von der Antragserfassung beim Kunden bis zur Policierung des
Vertrages aussehen kann. Zentraler Bestandteil ist dabei die Risikopriifung. Dieser Geschifts-
prozeB wird verteilt bearbeitet, mehrere Beteiligte an mehreren Orten werden einbezogen.

Der GeschiftsprozeB besteht aus den in Abbildung 26 erkennbaren Phasen ,,Angebotsbearbei-
tung® und ,,Weiterverarbeitung®. Diese zweite Phase gliedert sich wiederum in die in Abbil-
dung 28 dargestellten Phasen ,,Vorpriifungen®, ,,Risikopriifung®, , Freigabe® und ,,Verbu-
chung®. Nach Riickkehr aus jeder dieser Phasen kann der Geschéftsproze3 abgebrochen wer-
den.

4.1 Workflow ,,Angebotsbearbeitung*

Wihrend der Angebotsbearbeitung gibt der Kundenbetreuer die Antragsdaten in das System
ein, druckt ein oder mehrere Antragspapiere aus und 1d6t diese durch den Kunden unter-
schreiben. Danach sendet der Kundenbetreuer sowohl den elektronischen Datensatz als auch

9 das unterschriebene Antragspapier an die Hauptverwaltung.
— L In Abbildung 27 ist die Verwendung des NachrichtWarteknotens aus
erfasse Angebot Abbildung 10 erkennbar: Falls die Kundenunterschrift noch nicht sofort
akzeptiert wird, so wird durch den NachrichtWarteknoten der Workflow
® angehalten, bis die Nachricht eintrifft, dal eine Entscheidung iiber die
Unterschrift gefallen ist. Wurde sie akzeptiert, so wird der Workflow
drucke fortgesetzt, andernfalls abgebrochen. Falls nach einer festgelegten Zeit

Angebot

diese Nachricht noch
nicht akzeptiert wor-

erfrage:

i den ist, wird cinc
T nein l L Nachfrage angezeigt,
NachrichtWarteknoten J ob noch weiter gewar-
tet werden soll. In die-
ja Antwort TimeOut sem Fall beginnt die
Kundz:ﬁ‘;‘;schrm s Warteprozedur erneut.
/@m” | Diese = Konstruktion
ja nein iein ermdglicht, daB der
HierNichtWeiterKnoten HierNichtWeiterKnoten Kunde dle . Antrags,-
versende Antrag formulare cemige Zeit
l behalten und an-
J— schlieBend einen der

<akZTeﬂ) Antrdge dem Kundenbetreuer unterschrieben zukommen lassen kann.
WorkflowAbbruchKnoten Das Fortsetzen eines Workflows durch das Eintreffen eines Briefes mit
der Post oder per E-Mail geschieht wie folgt: Wenn ein Brief im Post-
g eingang der Zentrale eintrifft, liest ein Mitarbeiter (bzw. ein automati-

sches Scan-System) dort die eindeutige Identifizierungsnummer ab und

Abb. 27: Workflow (2)  gibt sie in das System ein (falls eine solche aufgedruckte Brief-Nummer
»Angebotsbearbeitung™  foh|t kann mit diesem Brief kein wartender Workflow fortgesetzt wer-
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den). Alle gespeicherten Briefe werden untersucht, ob ihre Briefnummer mit der des einge-
troffenen Briefes libereinstimmt. Jeder Brief, bei dem dies der Fall ist, wird als Nachricht an
den Workflow-Manager geschickt, der die auf diesen Brief wartenden Workflows fortsetzt.

Nach Beendigung dieser ersten Phase beim Kundenbetreuer wird der Geschiftsprozel3 in der
Hauptverwaltung von anderen Personen fortgesetzt. Beim implementierten Prototyp findet
jedoch kein Systemwechsel vom Rechner des Kundenbetreuers zum Zentralrechner statt.
Stattdessen wihlt sich der Kundenbetreuer in den Zentralrechner ein und startet von dort aus
den Client-Teil des Systems VAA++ als Applet in seinem WWW-Browser. Somit wird der
Workflow von Beginn an durch den Workflow-Manager der Hauptverwaltung durchgefiihrt.

4.2 Workflow ,,Weiterverarbeitung“

Die zweite, in Abbildung 28 dargestellte Phase des Geschiftsprozesses besteht aus dem suk-
zessiven Aufruf der vier Workflows ,,Vorpriifungen®, ,,Risikopriifung®, ,,Freigabe* und ,,Ver-
buchung®. Nach Riickkehr von jedem dieser Aufrufe mit ablehnendem Ergebnis kann der
Geschiftsprozell abgebrochen werden.

®

starte WF
"Vorprifungen”

i

ergebnis=0
(erfolgreich)

L

ergebnis=1
starte WF "Risikopriifung" (abbrechen)
)
é ergebnis=1
(abbrechen)

ergebnis=0
en‘olgrelch

starte WF
"Freigabe"

ergebnis=1_
(abbrechen)

ergebnis=0
(erfolgreich)
NP

starte WF
"Verbuchung"

L

WorkflowAbbruchKnoten

s

Abb. 28: Workflow (3) ,,Weiterverarbeitung™
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4.2.1 Workflow ,Vorprufungen®

Die Vorpriifungen beginnen mit der Vergabe einer eindeutigen Versicherungsnummer fiir den
Antrag, wie in Abbildung 29 zu sehen. Danach werden durch einen Kopierknoten drei Vor-
ginge angestoflen, deren Ergebnisse spéter in einem Synchronisations-Knoten zusammenge-
fiihrt werden. In einem Vorgang wird das Ergebnis von einfachen maschinellen Priifungen
des Antrags auf Vollstdndigkeit und Plausibilitdt bestimmt, das Ergebnis des zweiten Vor-
gangs ist das Anfrageergebnis bei der Sonderwagnis-Datei der Versicherer. Dort werden An-
tragsteller gespeichert, deren Antrége bei anderen Versicherungen abgelehnt wurden.

4
!

vergib VersicherungsNr.

5
I | |

maschinelle Priifung SWD-Anfrage extrahiere Brief und setze
Wartezeit

| | |

NachrichtWarteknoten

AntwortJ

TimIOUt weiterhin warten

priife Unterschrift Rickfrage bei Vermittler
l akzeptiert: ‘ abbrechen ‘
abgelehnt
SynchronisationsKnoten
ergebnis:=0 ergebnis:=1
(erfolgreich vorgepriift) (abbrechen)

WorkflowAbbruchKnoten

o

Abb. 29: Workflow (4) ,,Vorpriifungen*

Der dritte Vorgang stoft eine Reihe von Vorgidngen an, mit denen auf das Eintreffen des Pa-
pierantrags in der Zentrale gewartet wird (NachrichtWarteknoten) und danach die Kundenun-
terschrift auf dem Antragspapier gepriift wird. Der Synchronisations-Knoten bekommt also
als drittes Token die Entscheidung, ob die Unterschrift akzeptiert wird. Damit wird dieser
Teil-Workflow beendet.

4.2.2 Workflow ,Risikoprifung®

Im Anschlull wird der Subworkflow ,,Risikopriifung* aus Abbildung 30 durchgefiihrt mit dem
Ziel einer Entscheidung, ob der Kunde eine Police erhilt oder abgelehnt wird. Der Sachbear-
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beiter kann dazu beliebig viele Briefe an Arzte verschicken, die den Kunden behandeln, und
von diesen Informationen anfordern. Er kann auch ein Anomalieangebot erstellen und an den
Kunden versenden. Damit werden kleinere Anderungen der Vertragsbedingungen vereinbart,
auf die sich der Kunde und die Versicherung einigen konnen.

5/

]|
Risikoprifung
erstelle erstelle
Arztanfrage Anomalieangebot
erstelle erstelle
Arztanfrage Anomalieangebot
versende versende
AHETTEEE Anomalieangebot

% | E— [

NachrichtWarteknoten akzeptieren NachrichtWarteknoten Ja
ja bleh
nen
Antwort TimeOut anene Antwort.  TimeOut
~
erfrage erfrage ~ erfrage erfrage
Entscheidung WeiterhinWarten Einverstandnis WeiterhinWarten
und trage in
Historie ein '
/\ [ nein
ja nein nein \L
hinzufiige
l AnomAngebot
bt akzeptiert in Historie
ge =

ergebnis:=3 (ermiedrige ergebnis:=1
(sofort weiter) nedrig (erhéhe Zahler)
‘ Zar‘ller) abgelehnt

Sammelknoten *‘

I
i ergebnis:=0 ergebnis:=1
(akzeptieren) (ablehnen)

hinzufiige Arztanfragen
in Historie

WorkflowAbbruchKnoten

o

In Abbildung 30 sind zwei Blocke erkennbar, von denen der linke fiir Erstellung und Versand
von beliebig vielen Arztanfragen und das Warten auf Riickantworten zustindig ist. Dieses

Abb. 30: Workflow (5) ,,Risikopriifung®
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Warten kann jederzeit beendet werden, dadurch wird auf die ausstehenden Riickantworten
nicht mehr gewartet. Der andere Block stellt Erstellung und Versand eines Anomalienagebo-
tes und das Warten auf die Kundenantwort dar.

Interessant ist, da3 im Arztanfragen-Block durch die Zusammenschaltung von NachrichtWar-
teknoten und Sammel-Knoten ein komplexes Muster modelliert wurde, welches auch allge-
mein Einsatz finden kann:

Vor Eintritt in den NachrichtWarteknoten wird fiir jede versendete Arztanfrage der Zéhler des
Sammel-Knotens um Eins erhoht, d.h. nun wird auf das Eintreffen eines weiteren Token ge-
wartet. Der Sammel-Knoten wartet auf eine festzulegende Anzahl von Objekten (Arztanfra-
gen-Antworten). Er wird durch drei Vorginge gesteuert, die entsprechende Ergebnis-Werte
besitzen.

Im NachrichtWarteknoten wird auf die Nachricht iiber eine Antwort zu einer versendeten
Arztanfrage gewartet. Bei Eintreffen der Antwort wird der Sachbearbeiter befragt, ob er eine
Entscheidung beziiglich der Einstufung des Kunden in der Risikopriifung treffen mdchte. Ab-
héngig davon wird entweder bei einer moglichen Entscheidung das Warten auf ausstehende
Objekte sofort beendet, und alle bisher gesammelten Objekte werden als Array im Token wei-
tergeleitet. Oder es wird — falls noch keine Entscheidung getroffen werden konnte — lediglich
der Zahler fiir die Anzahl, auf die gewartet werden soll, erniedrigt, weil nun eine Arztanfrage
weniger ausstehend ist.

Abhingig von der anschlieBenden Entscheidung in der Risikopriifung wird der Geschéftspro-
zel} entweder abgebrochen oder fortgesetzt.

4.2.3 Workflow ,Freigabe®

Im auf die Risikopriifung folgenden Freigabeverfahren aus Abbildung 31 wird beispielhaft
bei einer hohen Vertragssumme eine Autorisierung durch einen Vorgesetzten gefordert. Auch
hier ist die Verteilung des Geschéftsprozesses auf mehrere Bearbeiter und Orte erkennbar.
Nach erfolgter Autorisierung wird der Antrag in einen Vertrag umgewandelt.

4.2.4 Workflow ,Verbuchungen®

In der letzten Phase werden Verbuchungsarbeiten durchgefiihrt. Die Berechnung der Beitrags-
sollstellung und der Druck der Police werden parallel ausgefiihrt, wie in Abbildung 32 zu se-

hen. Der Teil-Workflow wird beendet, wenn beide Vorginge abgeschlossen sind.

Damit ist der Geschéftsprozel3 beendet.
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6/

entscheide:
Autorisierung
erforderlich
j"aj (7]
Autoriserung
durch nein
Vorgesetzten @
akzeptiert Berechnun Druck und Versand
abgelehnt . 9 .
Beitragssollstellung der Policen
Umwandlung
Antrag-Vertrag
1
ergebnis:=1 ergebnis:=0
(abgelehnt) (authorisiert) ergebnis:=0
WorkflowAbbruchKnoten
WorkflowAbbruchKnoten
Abb. 31: Workflow (6) ,,Freigabe* Abb. 32: Workflow (7) ,,Verbuchungen*

4.3 Anwendungsbaustein ,Leben

Alle Anwendungsbausteine, die spezielle Funktionalitét fiir die Lebensversicherungs-Branche
anbieten, werden im Paket ,,Versicherung® der Anwendungsebene abgelegt, wovon ein Aus-
schnitt in Abbildung 33 zu sehen ist. Zu thnen gehoren u. a. die Anwendungsbausteine ,,Le-
ben®, ,,Vertrag®, ,,Sonderwagnis-Datei“ und ,,Versicherungs-Partner*. Die hier ebenfalls dar-
gestellten Bausteine ,,Kommunikation®, ,,Partner” und ,,Finanzen* stammen aus dem Paket
»Allgemein“ und werden in der gezeigten Weise von den Versicherungs-Anwendungs-
bausteinen benutzt. Die Aufruf-Hierarchie, die insbesondere zirkuldre Aufrufe verbietet, ist
deutlich zu erkennen.

*‘ Leben @——F———————— W
Steuerungsebene ‘ Sonderwagnisd ‘
s atei |

\

\

\ [ I
-3 ] \ [ |
] Versicherung \ \ \
| | | v
‘ ‘ Vertrag ‘ L
‘ Versicherungs
Part
Anwendungsebene | } } — O artner
| | | | } }
v \ I \ | |
. \ N \
Allgemein | ‘ | | |
Dienstebene <J ‘ \ | Finanzen \ | |
J \4 1 (from Allgemein) ‘
* < Kommunikation Partner ‘
<

(from Allgemein) (fom Aligemein)

Abb. 33: Die Schichtung der Anwendungsebene und die Hierarchie des Versicherungs-Teils
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Im Paket ,Leben“ liegen die Anwendungsobjekte der Sparte ,,.Lebensversicherungen®. Im
oberen Teil des Klassendiagramms [Oes98] in Abbildung 34 erkennt man die Erweiterung der
Klasse ,,VertragsDaten“, der Grundlage aller Versicherungsvertrige, zur neuen Klasse
,»LVDaten®“. Sie bildet eine Art Vertragskopf, der sich in den speziell bendtigten Klassen
»LVAntrag®, , LVVertrag® und ,,LVAngebot“ wiederfindet. Im unteren Bildbereich sind die

die bendtigten Briefe AngebotsFormular, Anomalienagebot, Arztanfrage und LebenPolice zu
sehen, die von der Klasse ,,Brief* erben.

Weiterhin ist zu beobachten, dall — entgegen der intuitiven Vermutung — ein Lebensversicher-
ter und auch ein Kunde nicht Erweiterungen eines natiirlichen Partners des Partner-
Anwendungsbausteins sind. Wiirden z.B. die Klassen Lebensversicherter und Arzt mit Verer-
bung modelliert, dann konnte der Fall, dal3 ein Mensch eine Lebensversicherung abschlief3t
und gleichzeitig dort als Vertrauensarzt gefiihrt wird, nicht abgedeckt werden. Durch die Be-

nutzung der Referenz kann jedoch ein natiirlicher Partner die Rollen eines Kunden, eines Le-
bensversicherten und eines Arztes gleichzeitig spielen.

-partner Partner
Kunde I GeldPartner |~ -/ om partner)
(f"";' ey - Q‘apartnemummer : String
e O &name : String
e J -bankverbindung
Vertrags Daten -
B d
Q'\ertragsNrt String NatuerlichePerson
M &zahlungsweise : String {from Partner)
-waehrung &tarifart - String &geschlecht : boolean
&-tarifgruppe : String &pselbstaendig : boolean
7 &wvomame : String
\ &beruf : String
-versic herungs SummeE iebensfall T &titel : String
Q0 P *\;‘J LYDalen —{ -bezugsberechtigterimTodesfall LR -natPerson
[ \Q:zusatzVerembamngen : String|<C> !
Geldbetrag | _peitragsSatz -
(from Finanzen) | %akzeptiereVorschlag() -bezugsberechtigterimErebens fall
&betrag : float %arstelleLVDaten() e
W $entfemel VDaten() iy -mitzuversichemder j
s / ,”V ~wersicherungsnehmer ’ d
~ersicherungsSummeTodesfall 4Vdaten—lvdaten \‘ 1 ey
| Spkrankheiten : String
| &abgelehntBeiAnderen : String
wrschl\ag &ergebnisseSWD  String
0\ Jwdaten QaergebnisseExpertensystem : String
‘\
LVAngebot LVAntrag 0\ LVVertrag
E— |
\
‘ antrag ¢ Ty | IS
\ 1
-angebot f A : \‘ 1 ‘w,\
! -angebotsgrundlage -grundlage
-anfragegrundlage | \‘
[ A \ \
f v |
-antragsgFormular ;] L ‘o‘
f N
4 ¥ ‘

Rd S

Wy ) %
Angebots formular | ArztAnfrage ‘AnomalieAnnebot‘ LebenPolice

|anfragetext - String -]

|
N

kY,
Brief
({from Kommunikation)|

Abb. 34: Anwendungsbaustein ,,Leben*

44



4.4 Beispiele fiir Dialoge

Im folgenden werden beispielhaft einige der Dialoge erldutert, die im Verlauf der Durchfiih-
rung des Geschiftsprozesses ,,Lebensversicherungs-Antrag® angezeigt werden.

¥ Angehotsert; g Leb sicherung :
Vorgang
Grunddaten
Antragsteller ﬁ v Auswahl eines Partners
Versicherter Name [pres] | Suche starten |
Mitversicherter Woeiter
Bezugsperson Erlebensfall
Bezugsperson Todesfall Presley, Vernon, geboren am 187 1912
Presley, Lisa Marie, geboren am 1.2.1968
ELNEROE e Fresley, Eivis, geharen am 8.1.1935
| Ubernehmen | | Abbruch | ‘ Hilfe |

Abb. 35: Partner-Suchmaske in der Angebotserfassung

Der Einsatz einer Suchmaske fiir Partner bei der Antragserfassung ist in Abbildung 35 darge-
stellt. Hier wurde innerhalb des Reiters ,,Antragsteller auf ,,Suchen* geklickt, um einen be-
stehenden Partner als Antragsteller in dieses Angebot einzutragen. Suchmasken sind generell
gleich aufgebaut, egal ob wie hier Partner, Vertrige oder sonstige Objekte gesucht werden.
Der obere Bereich der Suchmaske ist auf die durchsuchte Klasse von Objekten anpal3bar, in-
dem Eingabefelder fiir die suchbaren Attribute angezeigt werden. Durch ,,Suche starten wird
der Daten-Manager mit diesen Kriterien nach Objekten der jeweiligen Klasse suchen. Im
mittleren Bereich werden dann die gefundenen Treffer angezeigt, wovon ein Objekt ausge-
wihlt werden kann und mit ,,Ubernehmen* als Ergebnis der Suche iibernommen wird.

v Priifung der Unterschrift

f“ Repr. rr' Repr. rndressat |

Dies ist die Textausgangs-Reprasentation des Briefes:

eCCo life Versicherungen

Angebot Lebensversicherung

Ihr Mame: Presley

| Ja, Unterschrift ist korrekt || Mein, Antrag nicht akzeptabel || Vertagen || Hilfe |

Abb. 36: Darstellung von Ausgangs- und Eingangskorrespondenz

Sobald die Papierversion eines Antrags in der Zentrale eintrifft, mufl die Unterschrift von
einem Sachbearbeiter gepriift werden. Dazu wird ein Vorgang gestartet, der den Dialog aus
Abbildung 36 ausfiihrt. Hier wird einerseits die als HTML gespeicherte Ausgangs-
repriasentation dargestellt, die fiir den Kunden ausgedruckt wurde. Hinter dem Reiter
“Eingangsreprdsentation” verbirgt sich ein Image der gescannten Version des unter-
schriebenen Antrags, in dem der Bearbeiter die Unterschrift priifen kann.
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W Risikopriifung -
Yorgang Stammdaten rKommunikation r\r‘ersicherungsdaten
Grunddaten
Versicherungsnehmer
Mitzuversichernder : -
Antragsteller Krankheiten |Med|kamentensucht |
Bezugsperson Erlebensfall Abgelehnt bei Anderen |nein |
ezl SRERS ST Ergebnisse SWD |Keine auffalligen Eintrdge in der WD varhanden. |
Antragsdatum
Historie Ergebnisse Expertensyst |Risiknstufe 3 Begrindung: siehe Krankheiten) |
| Antrag akzeptieren | | Antrag ablet | | A, lieangehot erstellen | | Arzt anfragen | | Vertagen | | Hilfe |

Abb. 37: Risikopriifung mit Erweiterung der Partner-Maske zum Lebensversicherten

Abbildung 37 zeigt im rechten Teil, wie die Eingabemaske fiir einen natiirlichen Partner mit
den Reitern ,,Stammdaten® und ,,Kommunikation* um den Reiter ,,Versicherungsdaten* zur
Eingabemaske fiir einen ,,Lebensversicherten® erweitert wurde. Die Anpassung der Masken
fiir verwandte Objekte ist also sehr einfach.

Genauso einfach ist das Zusammensetzen groBerer Masken aus mehreren kleinen. So wird die
Lebensversicherten-Maske hier als Teil des Dialogs ,,Risikopriifung® eingesetzt, die aul3er-
dem einige weitere Reiter zur Darstellung eines Antrags und zusdtzlicher Daten enthilt, an-
hand derer der Sachbearbeiter die Entscheidung in der Risikopriifung treffen kann. Die ge-
troffene Entscheidung wird dem System durch einen der Knopfe ,,Antrag akzeptieren®, ,,An-
trag ablehnen®, ,,Anomalieangebot erstellen* und ,,Arzt anfragen* mitgeteilt.

Zusitzlich gibt es hier mit ,,Vertagen* die Mdglichkeit, den Vorgang auf einen spéteren Zeit-
punkt zu vertagen, zu dem er dem Sachbearbeiter automatisch wieder vorgelegt wird. Im Sys-
tem VAA++ kann grundsitzlich jeder Vorgang vertagt werden. Jedoch wurde der entspre-
chende Knopf nur in Dialogen derjenigen Vorginge vorgesehen, bei denen eine Vertagung
sinnvoll ist.

In Kapitel 4 wurde erldutert, wie der Geschéiftsproze8 Lebensversicherungs-Antrag in das
System VAA-++ integriert wurde. Die dazu erstellten Workflows, Vorginge und Dialoge
wurden im Anpassungspaket der Steuerungsebene abgelegt, wihrend in der Anwendungsebe-
ne die bendtigten Anwendungsbausteine implementiert wurden, unter anderem der beschrie-
bene Baustein ,,Leben®. Die Anwendungsobjekte werden vom Daten-Manager persistent ge-
macht und sind somit von dieser Aufgabe befreit.

Der zweite von der Projektgruppe eCCo implementierte Geschéftsprozefl ,,Kraftfahrzeug-

Schaden® wurde analog zu diesem mit dem System VAA++ verwirklicht und wird im nun
folgenden Kapitel erldutert.

46



5 Der GeschaftsprozeR Kraftfahrzeug-Schaden

Eine weitere Aufgabe der Projektgruppe eCCo war es, die Schadensbearbeitung einer Kfz-
Versicherung elektronisch zu unterstiitzen. Bei der Entwicklung des entsprechenden Anwen-
dungssystems stand eine Anlehnung an die VAA im Vordergrund, wobei zur Ermdglichung
einer praxisnahen Realisierung analog zur Unterstiitzung des Geschiftsprozesses ,,Lebensver-
sicherungs-Antrag® (s. Kap. 4) die selbstentwickelte Architektur VAA++ (s. Kap. 2, 3) einge-
setzt wurde. Dabei wurden die gleichen Anwendungsbausteine aus der Anwendungsebene,
die in Kapitel 3 erldutert worden ist, verwendet. Insbesondere handelte es sich um die An-
wendungsbausteine Partner und Kommunikation. Desweiteren sind aus der VAA++ Architek-
tur der Workflow-Manager, der Vorgangs-Manager, der Daten-Manager und der Dialog-
Manager benutzt worden (s. Kap. 2, 3), um die Realisierung des Geschéftsprozesses ,,Kraft-
fahrzeug-Schaden® in der gleichen Umgebung und Infrastruktur wie der des Geschéftsprozes-
ses ,,Lebensversicherungs-Antrag® zu ermoglichen.

5.1 Workflow Kfz-Schadenbearbeitung

Im folgenden wird der Workflow fiir den Ablauf einer Schaden- und Leistungsbearbeitung
vorgestellt. Dieser ist vollstdndig implementiert und verwendet den in Kapitel 3 beschriebe-
nen  Workflow-Mana-

? ger. Der Workflow be-

‘ oere W ‘ steht aus verschiedenen
l Vorgédngen, im einzelnen

sind dieses Schadenfal-

‘ Schadenfalleingabe ‘

laufnahme, Auf-
Deckung/Haftung

. 4# prifen ‘ nahme des Unfallbe-
‘ Unfallbericht }—/ I'iChtS, Deckung- und

Haftungspriifung, Kulan-

Verhanden  Nichtverhanden zentscheidung,  Zuord-

‘ Schadenerelgnis- h:‘ \ Kulanz prifen \ nung des Schadenereig-
| sk nisses, Schadenberech-

Gewanrt ' Nioht pewane  UNE, Abrechnung mit

| sChi?re;g‘a;giigms- | ] erenerwaung | anderen Versicherungs-

unternehmen und einer
abschlieBenden  Mittei-
lung. Der Ablauf ist in
\ Schadenberechnung % Abbildung 38 zu sehen
und die einzelnen Vor-
‘ giange werden anschlie-
Bend naher erliutert.

Gro[&enj‘eignis

Kein GroRereignis

\

Abrechnen ‘ Abrechnen mit
| anderen VU

Fortsetzen ‘

v

Mitteilungen an -
VU/FiBu/Partner -

|

L
Abb. 38: Workflow zur Schadenfallaufnahme und Schadenbearbeitung
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Der Workflow beginnt zundchst mit dem Aufruf der Schadenfalleingabe-Maske (Abb. 39). In
dieser werden die zum Schadenfall erforderlichen Daten eingegeben, die auf Plausibilitdt und
Vollstandigkeit iiberpriift werden. Desweiteren wird hier eine eindeutige Schadenfallnummer
automatisch vergeben. Die Eingaben werden nach MuB3- und Kann-Feldern unterschieden.
Weiterhin ist es moglich, einen vorhandenen Schadenfall anhand der Schadenfallnummer aus
der Datenbank zu laden und zu bearbeiten.

Schadennummer * 55

Schadenart :
Partnernunumnmer * -
Vetragsnummer * :
Anlagedatum® :
AbschiuBdatum :
Eeteiligte WU =

Bagatellschaden
P

bl

12.09.1929

e Co-Versicherungsgruppe

{" obligatorische Felder})

In Bearbeitung |

Erlauterundgen :

Schadenfall laden | | Eingaben loschen | | Abbrechen | | Speichern

Abb. 39: Screenshot zur Maske ,,Schadenfalleingabe“

Nach der Schadenfalleingabe wird der Unfallbericht aufgenommen (Abb. 40), dem automa-
tisch eine Nummer zugewiesen wird. Anhand der Polizeiberichtsdaten wird entschieden, ob
fahrldssig gehandelt worden ist oder nicht, d.h. ob im vorliegenden Fall eine Haftung gegeben
ist. Zusétzlich kann vom Sachbearbeiter ein Kommentar abgegeben werden.

w
EBerichtsnumiimenr
Wertragsnuimimen * =
Partnernumiamenr* :
Schadentallnurmemernr * - =1
Werursacher* : hMeiser
Geschaedigter * : Hans
Zeugen : Worhanden —
Polizeiberichisnummirmen ® o FB-99
Fahrlassig = Haftung gegeben —

{* obhigatorische Felder}

Homumnentar

[ Emgabenisschen || Abbrechen || Speichern

Abb. 40: Screenshot zur Maske ,,Unfallbericht*
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Im folgenden Schritt wird anhand des zuvor eingegebenen Unfallberichtes festgestellt, ob
Haftung gegeben ist. Anschlieend werden die zum Schadenfall zugehorigen Vertragsdaten
geladen und auf Giiltigkeit des Vertrages untersucht. Mit Hilfe dieser Informationen in der
Maske kann somit entschieden werden, ob eine ausreichende Deckung vorhanden ist
(Abb.41). Im positiven Fall, d.h. Haftung und Deckung gegeben, lduft der Workflow normal
weiter. Im negativen Fall muB3 noch iiberpriift werden, ob Kulanz gewéhrt werden kann.

Haftung Hicht “orhanden

Schadenfallnummer : =5

Wertragnumimer - el

Partnernumimern : F1

Vertragsbeginn - F21321

Vertragsstatus © wertraog galtig

Bitte Daten komrollieren ! Das emsprechende auswiahlen !
Deckung - Deckung vorhanden -

[ Fortsetzen |

Abb. 41: Screenshot zur Maske ,,Deckung/Haftung*

Als néchstes mul3 der Schadenfall einem Schadenereignis zugeordnet werden (Abb. 42). Dazu
kann mit Hilfe einer Auswahlmaske ein bereits eingegebenes Schadenereignis ausgewihlt
oder ein neues Ereignis eingegeben werden. Es ist moglich, sich verschiedene Schadenereig-
nisse zu einem bestimmten Ereignisort oder Ereignisdatum iiber das ,,Suche starten“-Button

ausgeben zu lassen.

Schadenereignisnummer
Schadenfallnummer

Ereignisort
Ereignisdatum { Format x|

Meu vergeben

Suchergebnis

Suche starten || Spater zuordnen || Schadenfall zuordnen

Abb. 42: Screenshot zur Maske ,,Schadenereignisauswahl*
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Nachdem ein Ereignis ausgewdhlt oder neu angelegt worden ist, kann der Benutzer in einer
Maske (Abb. 43) die Schadenereignisdaten eingeben bzw. dndern. In dieser Maske werden
auBlerdem die bereits zugeordneten Schadenfille angezeigt. Weiterhin ist es moglich, anzuge-
ben, ob ein GroBlereignis vorliegt. In diesem Fall kann anschliefend vom Benutzer eine ent-
sprechende Mitteilung an die Finanzbuchhaltung erstellt werden.

Schadenereignisnurmimer *

Ereignisdatum*
Ereignisursache
Ereignisort*

Grofereignis

SE1

o1.02.99

Uberhihte Geschwindigkeit

Drortrmund

nicht vorhanden

Anlagedatum* |1 20299
Abschiufdatum || |
{* obligatorische Felder)
S
zugeordnete Schadenftalle
Eingaben loschen | | Zuordnung verwerfen | | Anderungen libernehmen

Abb. 43: Screenshot zur Maske ,,Schadenereigniseingabe‘

In der nun folgenden Schadenberechnung (Abb. 44) werden anhand der Schadenhdhe die Ent-
schidigungsleistung und die sonstigen Kosten anhand zuvor angelegter Tabellen ermittelt.
Dem Sachbearbeiter steht auch hier ein Eingabefeld fiir Erlauterungen zur Verfiigung.

Erlauterungen :

Berechnungsnuimimer : S5B14
Vertragsnuimimer : W
Schadenfallnummer : 517
Emtschadigungsleistung {in DM }: 1555
Schadenhohe* {in DM ): 3000
Abziige* { in DN ) = 450
Sonstige Kosten® { in DM ) : 500

Schadenberechnung ist hiermit
abgeschlossen!

| Eingaben léschen || Mitwu Abrechnen

Fortsetzen

Abb. 44: Screenshot zur Maske ,,Schadenberechnung*

Danach kann der Sachbearbeiter auswihlen, ob mit anderen Versicherungsunternechmen abge-

rechnet werden muf}, worauf eine entsprechende Maske aufgerufen wird.
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Abschlieend wird die Briefverwaltung (Abb. 45) aufgerufen, mit deren Hilfe eine Mitteilung
an den Versicherungsnehmer erstellt werden kann.

MittellungsiD * 2

Empfingerdaten :

MName Meiser

Vorname Hans

Firma ecCo

StrafeHausnummer Straie 12

Plz/Ont 44115 Dortrmund

Land R

Faxnumuner 456566

Email

Betrefr* Abhrechnung

Versenden als* Brief -~
erstellt am* 15.02.99

Partner-Nr.

{* obligatorische Felder)

[ Text en v [ Ew 1oschen | [ Abbrechen | [ Speichern & weiterleiten

Abb. 45: Screenshot zur Maske ,,Briefverwaltung*

5.2 Anwendungsbaustein Schaden/Leistung

Bei der Erstellung des Anwendungssystems ,,Schaden/Leistung® wurde als Grundlage der
spéteren Arbeitsschritte ein an der Praxis orientiertes Modell eines Geschéftsprozesses beno-
tigt. Dieser wurde innerhalb der Projektgruppe intuitiv entwickelt, d.h. es wurde kein tatséch-
lich bestehender Geschiftsprozel3 eines Versicherungsunternehmens iibernommen.

Anhand ausgiebiger Informationen von Fachleuten aus der Versicherungswirtschaft wurden
die einzelnen Vorfille einer Kfz-/Schadenbearbeitung zusammengetragen. Basierend auf den
gesammelten Daten wurde nach intensiver Entwicklungsarbeit die Gesamtstruktur des Ge-
schiftsprozesses ausgearbeitet. Eine Ubersicht des ausgearbeiteten Geschiftsprozesses ist in
der Abbildung 46 in UML-Notation (im Gegensatz zur Abbildung 26) veranschaulicht.

T

Schadenaufnahme

Haftungs- / Deckungspruafung
Registrierung Schadenereignis

Berechnungen

L

Auszahlung und Erlauterung

L

Mitversicherungen

AbschluR und
Vertragsuberprifung

Abb. 46: Ubersicht des Aktivititsdiagramms zum GeschiftsprozeB Kfz-Schaden/Leistung (in UML)
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Die Abbildung 47 in UML-Notation enthdlt einen Ausschnitt aus dem verfeinerten Ge-
schéftsprozel} ,,Schaden/Leistung® . Dabei handelt es sich um den Geschéftsvorfall ,,Berech-
nungen®.

Berechnungen

Sachbearbeiter

’ Maschinelles System ‘

Kalkulationen starten

]
C Schadenhohe ermitteln >—\L

6he der Entschadigungs-
leistung ermitteln

Abziige vorhanden ?

[Nein]

Sonstige Kosten
vorhanden ?

[Nein]

Kulanzzahlungen
méglich ?

[Nein]

Bildung von Reservei
notig ?

Hohe der Abziige
ermitteln

Hohe der sonstigen
Kosten ermitteln

Hohe der Kulanz-
zahlungen ermitteln
[Nein]

Hohe der Reserven
. [Ja]
ermitteln
N

( Ergebnisse ausgeben )

[
Schaden
[berechnet]

kontrollieren
korrigieren notwendig]

Reservenbildung [Reserven
veranlassen bendtigt]

Abb. 47 : Ausschnitt aus dem Aktivititsdiagramm ,,Berechnungen* (in UML)

Die Assoziation der Klassen des Schaden-/Leistungssystems ist in dem mit Rational Rose 98
erstellten Diagramm (Abb. 48) veranschaulicht. Diese Darstellung gibt eine Ubersicht iiber
die Klassen des Schaden-/Leistungssystems und verdeutlicht das Zusammenspiel der Klassen
untereinander.

52



Ereignisverwaltung Verwaltungsfunktionsfenster > Eingabe- /Ausgabefunktionen

ﬂ 1 /
.L] Eingabefenster

Schadenereignis 1
. Vertrag
pe . /
L N //////11/
\\\\\\ - -
«0. ot 1 ﬂ/Aﬂ/

Mitteilungen 1. “1 Schadenfall "1 _ “1 Partner

*0.. | Unfallbericht

" - — . 1
«0.. - )

Kulanz Forderungen Schaden-Berechnung

Abb. 48: Assoziation der Klassen

Im Zustandsdiagramm der Klasse ,,Schadenereignis® (Abb. 49) sind die interne Struktur und
die Funktionalititen zu erkennen. Es ermdglicht einen reibungslosen Ubergang zur Imple-

mentierung.

Start C
)

Schadenereignis angelegt

___Eingabe weiterer Daten
/\]vcht alle Daten eingegeben]

[ .
( Doppelanlage-Priif
Dateneinga ‘ [alle Daten eingegeben] ‘ G SEMEGR A
J ‘ entry: tue / priife Schadenereignis- Doppelanlage
=
-
"
-
-
Neuer Schadenfall eingegeben [Schadenereigm}njehf
[Nicht alle Falle zugeordnet] doppelt angetegt] [Schadenereignis doppelt angelegt]
-
-
-
"
I z
Zuordnung Ereignisdaten Abgleichung
entry: tue / ordne Schadenfalle zu J abgeglichen Len(ry: tue / gleiche Ereignisdaten ab und I6sche eines der Ereignisse
[alle Schadenfalle zugeordnet]
Wartend
entry: tue / warte bis alle Schadenfalle abgeschlossen

[alle Schadenfalle abgeschlossen]

( Schadenereigni W

Abb. 49: Zustandsdiagramm der Klasse ,,Schadenereignis*
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Interaktionsdiagramme dienen zur Beschreibung und Darstellung der Methodenaufrufe ge-
genseitig benutzender Klassen. In der Implementierungsphase konnen Sie als Leitfaden zur
Umsetzung des objektorientierten Designs verwendet werden.

In Abbildung 50 ist das Interaktionsdiagramm ,,Deckung priifen* dargestellt:

Ein Schadenfall Eine Eine Mitteilung
Kulanzberechnung

Decgkung-vorhanden := Deckung prifen ()

P

[nicht Deckung-vorhanden] Kulanz-gewahrt := Kulanz priufen ()

1

I

[nicht Deckung-vorhande und nicht Kulanz-gewahrt] new

Return

[

Abb. 50: Interaktionsdiagramm ,,.Deckung priifen‘

Der folgende Kapitel 6 ,,Der Editor fiir verteilte Geschéftsprozesse® ist ein weiteres Teilpro-
jekt von eCCo. Dieser Editor stellt ein graphisches Werkzeug dar, mit dem verteilte Ge-
schéftsprozesse modelliert und simuliert werden konnen.

Die beiden vorangegangenen Geschéftsprozesse ,,Lebensversicherungs-Antrag® und ,,Kraft-
fahrzeug-Schaden® aus Kapitel 4 und 5 sind verteilte Geschéftsprozesse, die dem Editor als
Grundlage zu einer beispielhaften Modellierung dienen kénnen. Die Modellierung des verteil-
ten Geschiftsprozesses ,,Lebensversicherungs-Antrag® mit Hilfe dieses Editors wird exem-
plarisch in Kapitel 7 ,,Modellierung des Geschiftsprozesses Lebensversicherungs-Antrag*
vorgestellt.
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6 Der Editor fur verteilte Geschaftsprozesse

6.1 Einleitung

Als weiteres Teilprojekt wurde von der Projektgruppe eCCo ein graphisches Werkzeug
entwickelt, mit dem verteilte Geschéftsprozesse modelliert und simuliert werden konnen. Im
Gegensatz zu marktiiblichen Geschiftsproze3-Modellierungswerkzeugen wurde hierbei der
Schwerpunkt auf die Modellierung derjenigen Aspekte eines Geschéftsprozesses gelegt, die
fiir die Verteilung relevant sind [GWM96].

Damit werden nur diejenigen Teile des Prozesses modelliert, die einen Einflul auf das Ver-
halten der Kommunikationskanéle haben - wobei jede Verbindung zwischen zwei geogra-
phisch entfernten Orten, iiber die Daten ausgetauscht werden konnen, als Kommunikations-
kanal bezeichnet wird. Mit Hilfe dieses Werkzeugs kann untersucht werden, welche Teile
eines verteilten Geschéftsprozesses verdndert werden sollten, um die von den Kommunikati-
onskanélen verursachten Verzogerungen und Kosten zu optimieren.

Die Projektgruppe eCCo hat dazu eine Symbolsprache entwickelt, mit der der Benutzer effi-
zient verteilte Geschéftsprozesse modellieren kann. Diese Symbolsprache beinhaltet unter
anderem spezielle Elemente, die Verzdgerungen im Geschiftsproze und Anderungen der
transportierten Datenmenge darstellen. Auf diese Weise kann in der Simulation das Zeit- und
Kostenverhalten der Kommunikationskanéle untersucht und ausgewertet werden. Ein &hnli-
cher Ansatz zur Modellierung verteilter Geschéftsprozesse wird bei [Sto98] verfolgt.

Die Modellierung eines verteilten Geschiftsprozesses mit der Definition der entsprechenden
Orte und Kommunikationskanile wird im folgenden Kapitel 6.2 detailliert beschrieben. Auf
die Modellierung der relevanten Attribute der Kommunikationskanile, wie zum Beispiel
Ubertragungsfrequenz und Kosten, wird in Kapitel 6.3 niher eingegangen. Nachdem ein Ge-
schiftsprozel sowie die zugehdrigen Kommunikationskanéle geeignet modelliert wurden,
kann daran anschlieBend die Simulation des verteilten Geschéftsprozesses gestartet werden.
Die Simulation wird in Kapitel 6.4 genauer beschrieben. In Kapitel 6.5 werden einige ausge-
wihlte Aspekte des Entwurfs vorgestellt, um abschliefend mit Kapitel 6.6 einen Ausblick auf
weitere Entwicklungsmoglichkeiten hinsichtlich des vorgestellten Editors zu geben.
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6.2 Modellierung einer GeschaftsprozeBlandschaft

Dieses Kapitel beschreibt im Detail, wie Orte, Kommunikationskanéle und Geschiftsprozesse
definiert werden konnen. Zunéchst wird die Verteilungssicht beschrieben, die Orte und Kani-
le enthilt, danach die GeschéftsprozeBsicht. Daran anschlieBend wird ndher auf die einzelnen
Symbole eingegangen, die in der Geschéftsprozefsicht verwendet werden kdnnen.

6.2.1 Verteilungssicht

Beim Starten des Editors 6ffnet sich die Vertei-
lungssicht (Abb. 51). Hier konnen Orte und
Kommunikationskanile, die diese Orte verbin-
den, angelegt werden. Die Werkzeugleiste (engl.
toolbar) enthélt drei Werkzeuge: das Auswahl-
werkzeug (dargestellt als Pfeil), das Ortswerk-
zeug, und das Kanalwerkzeug. Wenn auf das
Ortswerkzeug gedriickt wird, verdndert der
Mauszeiger seine Form. Nun konnen neue Orte
auf der leeren weillen Flache, der sogenannten
Leinwand, angelegt werden, indem mit der Maus
auf die gewiinschte Stelle geklickt wird.

Es erscheint ein rechteckiges Objekt, das einen
Ort darstellt (Abb. 52). Im unteren Bereich kann
nun der Name des Ortes eintragen werden (z.B.
"Hauptverwaltung") und die Anzahl der Instan-
zen dieses Ortes. Hier sollte eine grofere Zahl
als eins eintragen werden, wenn in diesem Orts-
objekt mehrere nicht zu unterscheidende Orte
zusammengefalt werden sollen, also z.B. 50
Geschiéftstellen, auf denen jeweils derselbe Ge-
schiftsproze3 ablduft und die jeweils dieselbe
Kommunikationsinfrastruktur haben. In diesem
Fall wiirde der Benutzer als Namen "Geschéfts-
stelle" und als Anzahl "50" eintragen.
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Verteilungssicht
Datei  Bearbeiten  Ansicht  Look and Feel *

[ 8-

Abb. 51: Verteilungssicht

Verteilungssicht
Datsi  Beabsiten  Ansicht Look and Fesl 7

B [B - |

I—
Anzahil l'l—

Abb.52: Verteilungssicht mit einem Ort



Sobald ein weiterer Ort angelegt worden ist, kann der erste Kommunikationskanal definiert
werden. Dazu driickt man auf das Kanalwerkzeug, um anschlieBend mit der Maus eine Linie
von einem Ort zu einem anderen ziehen. Diese Linie stellt einen Kommunikationskanal dar.
Wenn ein Knick in einen Kommunikationskanal eingefiigt werden soll, kann mit Hilfe des
Mauszeigers mit aktiviertem Auswahlwerkzeug auf einen beliebigen Punkt des Kanals
gedriickt werden, um ihn zur gewliinschten Stelle zu ziehen, an der der Mausknopf losgelassen
wird (Abb. 53).

Yertellungssicht M=l B3

[Datei  Bearbeiten  Anzicht Look and Feel 7
—

kB | —

[Geschatsstele

Anzahl: E

[Hauptverwaltung

Anzahl: |1_

Abb. 53: Verteilungssicht mit zwei Orten und einem Kommunikationskanal

Der Benutzer kann beliebig viele Orte und Kanéle definieren; es kann durchaus auch mehrere
Kommunikationskandle geben, die vom selben Ort ausgehen. Kommunikationskanile sind
grundsiétzlich bidirektional - es macht also keinen Unterschied, von welchem der beiden zu
verbindenden Orte gestartet wird. Wenn man einen der Orte an eine andere Position bewegen
mochte, kann man das Auswahlwerkzeug aktivieren und ihn einfach an den gewtiinschten Ort
ziehen.

Sollte der Benutzer einen Fehler gemacht haben, kann er die “Riickgdngig”-Funktion benut-
zen. Sie befindet sich im Balkenmenii unter “Bearbeiten” (Abb. 54).
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Yertellungssicht M=] E3
M dnsicht  Look andFeel 7

eiden
F.opieren
Ermfirges I

Eickgstan
wiedertienstel e

[Geschatsstele
Anzahl ISU ¥
[Hauptverwaltung

Anzahl: |1_

Abb. 54: Verteilungssicht mit dem “Bearbeiten”-Balkenmenti

Falls einer der Orte oder einer der Kanile wieder geloscht werden soll, kann man das mit dem
Loschen-Befehl erledigen, der sowohl im Balkenmenii unter "Bearbeiten" als auch im Kon-
textmenii zu finden ist. Um den Loschen-Befehl aus dem Balkenmenii zu benutzen, mufl man
zuerst das zu 16schende Objekt selektieren und dann auf "Loschen" driicken. Ein Objekt kann
selektiert werden, indem einmal mit dem Auswahlwerkzeug darauf geklickt wird. Das Kon-
textmentii 6ffnet sich, wenn auf dem jeweiligen Objekt die entsprechende Maustaste gedriickt
wird (unter Microsoft Windows: die rechte Maustaste) (Abb. 55). Auch hier ist der Léschen-
Befehl zu finden.

Yertellungssicht M=l B3

[Datei  Bearbeiten  Anzicht Look and Feel 7
—

kB | —

[Geschatsstele

Anzahl: E

F.opieren —

Auzzchneiden

IHBUFJTIJ'EI"I.I‘I.I'EIH Einfiigen
Anzahl: I_ | Losehien

— Eigenschaften
Hilfe:

Abb. 55: Verteilungssicht mit zwei Orten und gedffnetem Kontextmenii



Wenn die Modellierung der Orte und Kanéle abgeschlossen ist, sollte die entstandene Vertei-
lungslandschaft abgespeichert werden. Den zugehdrigen Befehl findet man im Balkenmenii
unter Datei/Speichern.

6.2.2 Geschaftsprozelisicht

Nach abgeschlossener Modellierung der Verteilungslandschaft in der Verteilungssicht kann
man in der GeschéftsprozeBsicht die Geschéiftsprozesse beschreiben, die in den Orten und
Kommunikationskandlen ablaufen. Im Balkenmenii befindet sich unter "Ansicht" der Befehl
"GeschiftsprozeBsicht". Wenn man darauf driickt, 6ffnet sich ein neues Fenster. Hier sieht
man dieselben Orte und Kanéle, die in der Verteilungssicht definiert wurden, allerdings in
leicht abgewandelter Darstellung. Auch die Werkzeugleiste hat sich hier gedndert: Neben dem
bekannten Auswahlwerkzeug kann man jetzt das Pfeilwerkzeug und zehn Werkzeuge zur Er-
zeugung von Geschéftsprozeflelementen sehen.

Geschaftsprozesssicht |_ (O] =]
Datei  Beabeiten  Ansicht  Look andFeel  Simulaton 7

[k e |@ | 2|la|&|¢]» |+ | 2|

Geschatsstelle  3

Anzahl ISD
Hauptverwaltung
Anzahl: I1

Abb. 56: GeschéftsprozeBsicht mit zwei Orten und einem Kommunikationskanal

Bei einer Verteilungslandschaft bestehend aus zwei Orten und einem Kommunikationskanal
(Abb. 56) kann man nun einen kleinen Geschiftsproze3 definieren. Die dazu notwendige
Vorgehensweise sieht wie folgt aus:

e Man driickt auf das Startwerkzeug (vgl. Kap. 6.2.3 fiir Abbildungen und Beschreibungen
der einzelnen Geschiftsprozefelemente) und erzeugt im linken Ort ein neues Startele-
ment. GeschéftsprozeBBelemente konnen wie gewohnt mit der Maus verschoben und ge-
16scht werden.

e Aufdie gleiche Weise erzeugt man im rechten Ort ein neues Endeelement.
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e Man schaltet jetzt um auf das Pfeilwerkzeug, um die beiden Elemente zu verbinden.

e Man zieht einen Pfeil vom Startelement zu demjenigen Ende des Kommunikationskanals,
das sich in demselben Ort befindet. Es wird automatisch ein weiterer Pfeil gezogen, der
sich in dem Kanal befindet und von links nach rechts geht. Dieser Pfeil stellt einen Ser-
vice dar, das heiBt eine Kante eines Geschéftsprozesses, die sich in einem Kanal befindet.

e Man zieht einen Pfeil von dem schwarzen Quadrat am rechten Ende des letzten Pfeils zum
Endeelement.

Die Durchfiihrung der beschriebenen Schritte liefert als Ergebnis den in Abbildung 57 darge-
stellten Geschéftsprozef.

Geschiftsprozesssicht Hi=] E

[atel  Bearbeiten  Anzicht  Look and Feel  Simulation ?

h - | B |5 | X2 | & | | <% >» | P> | | @

s

| v

[zeschatsstelle

Anzahl: l?

[Hauptverwaltung

Anzahl: |1_

Abb. 57: GeschiftsprozeBsicht mit zwei Orten und einem definierten Geschéftsproze3

Allgemein ist zu berlicksichtigen ist, daB3 jedes Element eine festgelegte Anzahl Eingéinge und
Ausgdnge hat, die jeweils nur entsprechend ihrer Richtung angeschlossen werden kdnnen.
Durch Doppelklick auf ein Element 6ffnet sich, sofern vorhanden, ein Dialogfenster, in dem
die Parameter dieses Elements angegeben werden konnen.

Wenn in einem Ort nicht genug Platz ist, kann der Benutzer ihn vergroBern, indem er mit
dem Auswahlwerkzeug den Ort selektiert und die an den Ecken des Rechtecks, das den Ort
darstellt, erscheinenden kleinen schwarzen Quadrate (vgl. rechter Ort in Abb. 57) an die ge-
wiinschte Stelle zieht.

Im folgenden Unterkapitel werden die einzelnen zur Verfiigung stehenden Geschéftspro-
zeBlelemente vollstindig aufgefiihrt und erldutert.
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6.2.3 Geschaftsprozelielemente

1. Start

Startet einen Geschiftsproze3, indem es neue Token erzeugt. Jedes Token stellt eine
bestimmte Datenmenge dar (z.B. 50 Kilobyte), die zu einem bestimmten Zeitpunkt im
Geschiéftsprozel3 verarbeitet wird.

e Anschliisse: 1 Ausgang

e Parameter: Frequenz, z.B.: 12h (d.h. alle 12h - in simulierter Zeit - wird ein neues Token

erzeugt)
2. Ende

Beendet einen Geschéftsprozel. Jedes hier ankommende Token wird in der Gesamtauswer-
tung der Simulation beriicksichtigt.

e Anschliisse: 1 Eingang

e Parameter: keine

3. Verzogerung

Fiigt eine zeitliche Verzogerung in den GeschéftsprozeB ein; d.h. jedes ankommende Token

muf} eine gewisse Zeit warten, bevor es weitergeschickt wird. Niitzlich u. a. zur Simulation

einer Datenverarbeitung auferhalb des Rechners, z.B. von Sachbearbeitern.

e Anschliisse: 1 Eingang, 1 Ausgang

e Parameter: Typ; entweder konstant, gauB3verteilt oder uniform. Bei konstant zusétzlich:
die konstante Wartezeit, bei gaullverteilt zusétzlich: Scheitelpunkt und Standardabwei-
chung der GauBkurve, bei uniform zusétzlich: minimale und maximale Wartezeit

4. Anderung der Datenmenge

Andert die Datenmenge, die ein Token reprisentiert.
e Anschliisse: 1 Eingang, 1 Ausgang
e Parameter: die neue Datenmenge (z.B. 100 kB)

61



5. Alternative Verzweigung

Verzweigt den Geschiftsprozel3, indem jedes Token in genau eine der beiden moglichen

Richtungen weitergeleitet wird.

e Anschliisse: 1 Eingang, 2 Ausgénge

e Parameter: Wahrscheinlichkeit, mit der der obere Ausgang gewdhlt wird (z.B. 60%). Die
Wahrscheinlichkeit des unteren Ausgangs ergibt sich als die Differenz zu 100%.

6. Parallele Verzweigung

Verzweigt den Geschiftsproze3, indem jedes Token in zwei Token aufgespalten wird. Die
beiden Kinder-Token sind Briider und ,,erkennen” sich bei Bedarf wieder (siche z.B. Und-
Zusammenfluf3).

e Anschliisse: 1 Eingang, 2 Ausginge

e Parameter: keine

7. Oder-Zusammenfluf}

Fiihrt zwei Geschiftsprozelzweige zusammen. Jedes ankommende Token wird unveridndert
weitergeleitet.

e Anschliisse: 2 Eingédnge, 1 Ausgang

e Parameter: keine

8. Und-Zusammenfluf}

Fithrt zwei GeschéftsprozeBzweige zusammen. Jedes ankommende Token mul} auf einen
Bruder (siehe parallele Verzweigung) warten. Sobald sich zwei Briider getroffen haben, wer-
den sie wieder zu einem Token vereinigt und anschliefend weitergeleitet.

e Anschliisse: 2 Eingédnge, 1 Ausgang

e Parameter: keine
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9. Zeitbeobachter

Speichert ein Token, wartet, ob innerhalb einer vorgegebenen Zeit ein Bruder ankommt und
reagiert abhingig davon. Es gibt eine Steuerleitung und eine Datenleitung (mit je einem Ein-
gang und je einem Ausgang). Jedes in der Steuerleitung ankommende Token startet einen
Wartevorgang. Wenn innerhalb der vorgegebenen Zeit ein Bruder in der Datenleitung an-
kommt, werden die beiden Briider vereinigt und {iber die Datenleitung ausgegeben. Lauft die
Zeit ab, ohne daBl ein Bruder angekommen ist, wird das Steuer-Token zu seinem Vater ge-
macht und iiber die Steuerleitung ausgegeben. Dieses GeschéftsprozeBelement ermdglicht es
also, eine bestimmte Zeit auf Ereignisse zu warten, die mdglicherweise nicht eintreten. Tritt
das Ereignis nicht ein, wird daraufhin eine Alternativhandlung gestartet.

e Anschliisse: 2 Eingénge, 2 Ausgénge

e Parameter: maximale Wartezeit (z.B. 7d)

T3g

i

10. Anzahlbeobachter

Speichert ein Token, wartet ab, bis eine bestimmte Anzahl von Briidern vorbeigekommen ist
und reagiert dann. Wie beim Zeitbeobachter gibt es eine Steuerleitung und eine Datenleitung.
Jedes in der Steuerleitung ankommende Token startet einen Wartevorgang. Wenn die gegebe-
ne Anzahl von Briidern die Datenleitung durchlaufen hat, wird das gespeicherte Token iiber
die Steuerleitung ausgegeben.

e Anschliisse: 2 Eingénge, 2 Ausgénge

e Parameter: Anzahl der zu erwartenden Briider (z.B. 2)

AuBer der Verteilungslandschaft und den Geschiftsprozessen miissen noch die Attribute der
Kommunikationskanile beschrieben werden, um eine Simulation zu ermdglichen. Die Model-
lierung der Kommunikationskanile wird im folgenden Kapitel dargestellt.
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6.3 Modellierung der Kommunikationskanale

6.3.1 Attribute der Kommunikationskanale

i Attribute des Kommunikationskanals: Yerbindung von HY/GS _ (O] x|
Kanalypen: -
' herutzergesetzt " berechnet
M ame: Werbindung von HY/GS
‘Werbindunggart: ‘wfahlverbindung ﬂ
K.apazitat: 56 kB4
Stelligkeit 1.1 =]
Zugiiffsrechte: I keine Authentizienung ﬂ
[bertragungsrichtung: | bidirektional ﬂ
Ubertragungsart: [ sofort =]
Speichen | Standardwerte | Meues Attribut | Buswertung | Kostenmodell | K.analsicht | Zuriick |

Abb. 58: Kanalattributesicht - benutzergesetzte Attribute

Kommunikationskanile verfiigen iiber eine Reihe von Attributen, die entweder vom Benutzer
gesetzt werden konnen (Abb. 58) oder aus den vom Benutzer gesetzten Attributen berechnet
werden. Der Benutzer hat auch die Moglichkeit, weitere Attribute hinzuzufiigen. Die im
Screenshot angezeigten Attribute werden vom Programm vorgegeben. Weiterhin werden die
folgenden vier berechneten Attribute vorgegeben (Abb. 59):

Durchschnittskosten
Verweildauer
Ubertragungsdauer
Datenvolumen

1 Attribute des Kommunikationskanals: Yerbindung von HY/G5

.analtypen: IModem vl
" benutzergesetat " berechnet
Farmel wert
Durchgchrittskosten: 128/50 256
Werweildauer: 10:10 100.0
Ubertragungsdauer: ' erweidauer + 100 200.0
Datenvalumen: |

Speichern | Standardwerte I Meues Attribut I Auswertung | Fostenmaodell | F.ahalzicht I Zuriick I

Abb. 59: Kanalattributesicht - berechnete Attribute

Auch hier kann man neue ,,berechnete* Attribute hinzufiigen, die, falls eine Formel angege-
ben wurde, automatisch berechnet werden.
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Als Kommunikationskanile werden standardméBig folgende sechs Typen vorgegeben :

Modem,

ISDN,

Standleitung,

E-Mail,

Brief und

der selbstdefinierte Kanal.

Dies sind diejenigen Typen von Kommunikationskanélen, die zur Zeit am meisten verbreitet
sind. Sie sollen dem Benutzer zur Orientierung dienen und haben sonst nur Einflufl auf die
Standardwerte. Das bedeutet, dal der Benutzer die Attribute des Kommunikationskanals (au-
Ber dem Attribut ,,Name* des Kanals) auch mit Standardwerten belegen kann.

Der selbstdefinierte Kanal ist fiir den Fall, dafl ein Kanal definiert werden soll, der durch die

anderen Kategorien nicht abgedeckt wird. Zielsetzung hierbei ist, dem Benutzer soviel Frei-
heit wie moglich zu geben.

6.3.2 Kostenmodell

Koztenmodell
Kestermadsll fiir : [T elekomtari | Preis/Einheitin DM} [0.0
wierktags 06-03 wherktags 03-12 wherktags 12-18

City 30 laa} a0
Regio 20 45 G0
German 45 30 45
Global 6,67 6,67 6,67

Speichern I Berechne Kosten I Meue T anfzeit I Meue T anfzone Abbrechen

Abb.60: Kostenmodell

Durch das Kostenmodell (Abb. 60) ergibt sich eine Auswertungsmoglichkeit fiir die Simulati-
on (Kapitel 6.4). Beispielhaft wird im Programm das Kostenmodell der Telekom dargestellt.
Nachdem der Benutzer zu den jeweiligen Tarifzeiten und Tarifzonen die ,,Preise pro Minute*
angegeben hat, kann er die Gesamtkosten einer simulierten Verbindung aus der Geschéftspro-
zef3sicht berechnen lassen. Zuvor muf3 er im Attributfenster der Kommunikationskanéle die
Entfernung zwischen den Orten angeben. Weiterhin besteht auch die Mdglichkeit, die Kos-
tenmodelle anderer Anbieter zu definieren.
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6.3.3 Kanalsicht

i Kanalsicht Fur :Yerbindung zwischen H¥ /G5

Hauptverwakung Geschartsstelle
| Antragsdaten Antragsdaten |
| WVertragsstatus —==—W Vertragsstatus |

|
| Police ——=-% Pualice |
[Attetnung Ablehmung |

Abb. 61: Kanalsicht

In der Kanalsicht siecht man die einzelnen Services, die einen Kommunikationskanal benut-
zen. Ein Service ist in diesem Sinne eine Schnittstelle zwischen zwei Geschéiftsprozessen, die
sich an verschiedenen Orten befinden.

Die zwei groBlen Kisten stellen die beiden Orte dar, die durch den Kanal verbunden werden.
Services werden durch Pfeile zwischen diesen Orten dargestellt.

Folgende Attribute der Services konnen allgemein graphisch dargestellt werden :

e Ubertragungsrichtung (durch die Richtung des Pfeils)

e Verbindungsart (gestrichelte Linie: Wahlverbindung, durchgezogene Linie: Festverbin-
dung)

o Stelligkeit

Abbildung 61 zeigt den Kanal ,,Hauptverwaltung/Geschiftsstelle aus dem Geschiftsprozef3
Lebensversicherungs-Antrag (siche Kapitel 6.2.4). Die Services, die zwischen Hauptverwal-
tung und Geschiéftsstelle bestehen, sind: Antragsdaten, Vertragsstatus, Police, Ablehnung. Die
Namen der Services konnen jederzeit durch den Benutzer (Doppelklick auf das jeweilige Ser-
vicerechteck) verdndert werden.

In diesem Beispiel sieht man, daB es sich um eine Ubertragungsrichtung von der Hauptver-

waltung zur Geschéftsstelle handelt. Zwischen diesen Orten besteht eine Festverbindung und
eine ,,1-n“-Stelligkeit.
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6.4 Simulation

Bevor die Simulation gestartet wird, sollte {iberpriift werden, ob die Geschéftsprozesse voll-
stindig modelliert worden sind. Insbesondere darf es keine losen Enden geben: das heifit, je-
der Eingang eines GeschiftsprozeBelements mufl mit einem Ausgang eines anderen Ge-
schiftsprozeflelements verbunden sein und umgekehrt. Das bedeutet auch, dall ein Geschéfts-
prozeB immer mit einem Startelement beginnen und mit einem Endeelement enden muB.
Wenn es doch ein loses Ende gibt, wird das zu einer Fehlermeldung bei der Simulation fiih-
ren, da die Simulation dann nicht zu Ende gefiihrt werden kann.

Im Balkenmenii befindet sich unter "Simulation" der
Befehl "Simulation starten." Ein Dialogfenster o6ffnet
sich, in dem man die Uhrzeit und den Wochentag, an
dem der Geschéftsprozel3 starten soll, eingeben kann
(z.B. Montag 8.00 Uhr), sowie den zu simulierenden
Zeitraum (z.B. 7 Tage, 12 Stunden). AuBlerdem muf} die
Zeitumsetzung angegeben werden, d.h. wieviel realen
Stunden eine Sekunde in der Simulation entsprechen
soll. (z.B. 2h (real) = 1s (simuliert)) (Abb. 62). Selbst-
verstandlich konnen bei all diesen Angaben auch die
Vorgabewerte akzeptiert werden.

Wenn der Benutzer jetzt mit "OK" bestitigt, startet die
Simulation. Nachdem die Simulation beendet ist, kann
die Auswertung gedffnet werden. Sie befindet sich im
Balkenmenii unter Simulation/Auswertung (Abb. 63).
Hier werden folgende Informationen angezeigt: die an-
gegebene Startzeit, die angegebene Laufzeit, der erreich-
te Datendurchsatz (sowohl als Summe als auch als
Durchschnittswert), und die aufgetretenen Gesamtkosten.

1 Simulation starten

101X

-Startzeit

jWochentag
1 Taneszst

Montan

-Laufzeit

Tage

i
IU Shunden
|U

Minuten

Realzeit/Sim. Zeit |1 s
Abtrechen

Abb. 62: Simulation starten

Auswertung der Simulation Mi=]
Datei  Anzicht  Look and Feel 7
Simulation
lﬁmﬂﬁl wiochentag ID Tage
Startzeit Laufzeit IU Sturider

IEI T agezzeit

IEI tinuten

Durchsatz [Durchechnitt] [0 Bit

Durchsatz

Gesamtkosten

Durchzatz-Diagramm |

Bit/'s

ID Bit Bit

10.0 DM

F.ozten-Diagramm

Abb. 63: Auswertung der Simulation
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Bei der Berechnung des Durchsatzes werden alle definierten Endeelemente berticksichtigt; es
werden alle an einem Endeelement angekommenen Token addiert. Das Feld ,,Gesamtkosten*
zeigt die Summe der von allen vorhandenen Kommunikationskandlen wéhrend der Simulation
erzeugten Kosten an.

Der Schalter ,,Durchsatz-Diagramm* 6ffnet ein Fenster, das die Auswertung der Simulation
nach Durchsatz als Liniendiagramm zeigt. Abbildung 64 zeigt das Ergebnis einer beispielhaf-
ten Simulation, welche fiinf Sekunden lief, und bei der die GeschéftsprozeBelemente ,,Start®,
,,Anderung der Datenmenge* und ,,Ende** benutzt wurden. Die Datenmenge wurde auf 5000
Bits gesetzt.

Die Y-Achse zeigt die Menge der Bits, die versendet wurden. Auf der X-Achse kann man
sehen, wie lange die Simulation lief. Das Programm faf3t iibersichtshalber die Token in Se-
kunden zusammen. In Abbildung 64 wiirde dies bedeuten, dall in der ersten Sekunde zum
Beispiel 4200 Bits den Geschéftsprozel3 durchlaufen hatten.

Neben dieser Gesamtauswertung gibt es auch eine Auswertung fiir jeden einzelnen Kommu-
nikationskanal. Wenn das Kanalfenster gedffnet wird, kann mit dem Schalter "Auswertung"
die auf diesen Kanal beschrinkte Auswertung nach Durchsatz und Kosten geéffnet werden.

: Limendiagramme I =

Bit=

34000.0
32000.0
30000.0
28000.0
26000.0
24000.0
22000.0
20000.0
18000.0
16000.0
14000.0
120000
10000.0
2000.0
EO00.0
4000.0
2000.0
0.0

T T T T = Zeit in sek.
0o 10o0.0 20000 2000.0 4000.0 s000.0

Einstellungen Zuriick I

Abb. 64: Liniendiagramm

Damit ist die Beschreibung der Funktionalitidt des Programms abgeschlossen. Das folgende
Kapitel wird sich mit einigen Details des Entwurfs beschiftigen.
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6.5

Entwurf

Nachfolgend werden ausgewihlte Aspekte des Entwurfs vorgestellt. Da das gesamte Pro-
gramm mehr als 150 Klassen umfaflt, und daher eine umfassende Beschreibung des gesamten
Entwurfs den Rahmen dieses Dokumentes sprengen wiirde, beschriankt sich dieses Kapitel auf
diejenigen Aspekte, die moglicherweise auch fiir andere, dhnlich gelagerte Projekte von Inte-
resse sein konnten:

e die Klassenbibliothek fiir graphische Objekte,

e die Schichtenarchitektur (“Model-View-Controller”),

e die bei der Modellierung von Anschliissen aufgetretenen Probleme und
e den internen Aufbau der Kommunikationskanéle.

6.5.1 Graphische Klassen

Der Hauptteil des Programms beschiftigt sich mit der graphischen Darstellung der modellier-
ten Orte, Kanéle und Geschéftsprozesse. Die hierzu bendtigten Klassen wurden vollstindig
neu entwickelt. Basisklasse fiir alle graphischen Objekte ist die Klasse VisObject. VisObject

und einige seiner Subklassen sind in Abbildung 65 dargestellt.

Uberblick
VisObject-Familie

VisObject

(from controller) |<—
/ /\ X,\\\\\\\\
/// - ;ﬁ \\\\\\\\\\\
_ |
_— |
—
VisGrapple ‘ Canvas VisPort
<<Interface>> ‘ o .
o VisResizable ‘ ’
(from controller) \\]
. |
VisSelectableObj |
P 1" (from controller) <f”n~¢,,,,,,qqi o
VisRectangularObj — ————| VisLinearObj
(from controller) T ~ (from controller)
4 N T -~ <<Interface>> AN
/ \ - VisDraggable
\ from conpoller]
JA
/ -
) VisDraggedRectangularObj | = <<Interface>> .
/ (from controller) | VisDraggedObj VisArc
7 {from |
VisLocation / (fom conpoTler]
Ufromcontroller) |
<<Interface>> VisD dLinearOb
VisMovedRectangularObj T i ; ' isDraggedLinearObj
9 ! VisResizedRectangularObj [~~~ Wtz (from controller)
(from-controller) o o GontroTen

Abb. 65: VisObject und einige seiner Subklassen
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Ein VisObject verfiigt liber folgende Attribute:

* cine Flache auf dem Bildschirm, auf der es sich darstellen kann

* e¢in Vater-VisObject

* beliebig viele Kinder-VisObjects, die sich innerhalb der Fliche des VisObjects befinden
miissen.

Einige interessante Subklassen von VisObject:

e Canvas. Eine leere Fliche, auf der andere Objekte vom Benutzer angelegt und verschoben
werden konnen. RootCanvas ist eine Subklasse von Canvas.

e VisSelectableObj. Ein Objekt, das vom Benutzer selektiert, geloscht, verschoben, kopiert
usw. werden kann.

e VisRectangularObj. Eine Subklasse von VisSelectableObj, die ein rechteckiges selektier-
bares Objekt darstellt.

e VisLinearObj. Eine Subklasse von VisSelectableObj, die ein linienformiges selektierbares
Objekt darstellt.

e VisLocation. Eine Subklasse von VisRectangularObj, die einen Ort darstellt.

e VisArrow. Eine Subklasse von VisLinearObj, die einen Pfeil zwischen zwei Geschéfts-
prozeBelementen darstellt.

e VisMovedRectangularObj. Eine Subklasse von VisRectangualrObj, die ein rechteckiges
Objekt darstellt, das gerade vom Benutzer verschoben wird und daher nur als Umrif} zu
sehen ist.

Die Wurzel in der Vater-Kind-Hierarchie von VisObjects ist ein RootCanvas, der die leere
weille Flache, die man bei Programmstart sieht, darstellt. Alle Befehle werden mit Hilfe einer
Zustandigkeitskette [GHJ95] weitergeleitet; d.h. wenn der Benutzer klickt, wird der damit
verbundene Befehl zunédchst an den RootCanvas gegeben. Dieser gibt den Befehl an dasjenige
seiner Kinder weiter, das sich an der Stelle des Klicks befindet, das gibt es an sein entspre-
chendes Kind weiter usw. - bis ein VisObject entscheidet, diesen Befehl selbst zu behandeln.

6.5.2 Model-View-Controller-Architektur

Die Model-View-Controller-Architektur [GHJV95] dient dazu, die Sicht (view und control-
ler) von der Datenhaltung (model) zu entkoppeln. Das ermdglicht es zum Beispiel, verschie-
dene Sichten auf dasselbe Datenobjekt zu haben, die automatisch konsistent gehalten werden.
In diesem Programm wird die MVC-Architektur benutzt, um die GeschéftprozeBlandschaft,
bestehend aus Orten, Kanidlen und Geschéftsprozessen (das Modell), von den verschiedenen
Sichten darauf (erstens in der Verteilungssicht, zweitens in der Geschéftsproze@sicht) zu tren-
nen.

6.5.3 Anschlisse

Beim Entwurf der fiir die Modellierung von Geschiftsprozessen ndtigen Funktionen trat fol-
gende Fragestellung auf: Wie stellt man die Verkniipfung zwischen einem Geschéftspro-
zellelement und einem davon ausgehenden Pfeil dar? Die naheliegende Losung wire eine
einfache gerichtete Assoziation: das Element kennt den Pfeil, so daB3 es wihrend der Simula-
tion ausgehende Token an den Pfeil weitergeben kann. Diese Losung hat aber einen schwer-
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wiegenden Nachteil - was passiert, wenn der Benutzer den Pfeil 16scht? Um den Pfeil aus der
Simulation entfernen zu konnen, miifiten jeder Pfeil und jedes GeschiftsprozeBelement wis-
sen, wer es referenziert. Das wiirde die Implementierung sehr kompliziert machen. Die einge-
setzte Losung sieht so aus: Es gibt spezielle, fiir den Benutzer unsichtbare Objekte, die die
Verbindung zwischen zwei benutzersichtbaren Objekten verkapseln. Diese Objekte heillen
Anschliisse (Ports). Jeder Anschlufl gehort zu einem Pfeil oder einem GeschéftsprozeBele-
ment, ist entweder eingehend oder ausgehend und kann mit einem Anschlufl der entgegenge-
setzten Polaritét verkniipft werden. Wenn nun ein Pfeil vom Benutzer geldscht wird, kann
sich der eingehende Anschlu3 des Pfeils von dem ausgehenden Anschlufl des Geschiftpro-
zeflelements abkoppeln, und der andere Anschlu3 weil3, da3 er nicht mehr verbunden ist.

Ein weiterer Vorteil dieser Losung ist, dal GeschéftsprozeBelemente mehr als nur einen Ein-
oder Ausgang haben koénnen. Durch die Verkapselung des AnschluBBverhaltens in eine eigene
Klasse wird hier Redundanz vermieden. Anstatt jeden Anschluf3 selbst verwalten zu miissen,
braucht jedes Geschiftsprozeflelement nur noch eine entsprechende Anzahl von Anschliissen
als Kinder zu haben.

6.5.4 Kanale
Es gibt viele verschiedene Typen von Kommunikationskanélen, die modelliert werden kon-
nen. Um diese einfach und effizient simulieren zu konnen, werden Kanéle nach dem Baukas-

tenprinzip aus verschiedenen Komponenten zusammengesetzt.

Abbildung 66 zeigt ein Schema, in das die verschiedenen Kanaltypen eingeordnet sind:

empfangt sofort

Empfingt spiter

sendet sofort / iibertrigt
synchron

Standleitung

sendet sofort / iibertrigt
asynchron

E-Mail mit SMTP

E-Mail mit Sender:
Empfinger: POP

SMTP,

tragt asynchron

sendet spiter / iiber- | gepuffertes Modem --
tragt synchron
sendet spiter / iiber- [ E-Mail mit Sender: POP, | Briefpost, E-Mail mit POP

Empfinger: SMTP

Abb. 66: Kanaltypen-Schema

Dieses Schema ist folgendermaBlen implementiert: Ein Kanal (Channel) besteht aus zwei
ChannelPorts und einem Transmitter, der sie verbindet. Jeder ChannelPort wiederum besteht
aus einem Sender und einem Receiver. Die in der Tabelle dargestellten unterschiedlichen

Verhaltensweisen lassen sich durch verschiedene Subklassen realisieren:

e _Sender“ hat die Subklassen OnRequestSender (sendet ankommende Token sofort an den
Transmitter) und BufferedSender (speichert die Token zwischen, bis eine bestimmte Zeit
abgelaufen oder der Puffer voll ist)

e Transmitter hat die Subklassen SynchTransmitter (iibertrdgt synchron, das heif3it alle
Token verlassen ihn in derselben Reihenfolge, wie sie angekommen sind, und die Uber-
tragungszeit ist deterministisch) und AsynchTransmitter ({ibertrdgt asynchron, das heif3t
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die Reihenfolge der ihn verlassenden Token ist unbestimmt, und die Ubertragungszeit ist
nicht deterministisch)

e _Receiver hat die Subklassen OnRequestReceiver (nimmt Token jederzeit vom Trans-
mitter entgegen) und TimedReceiver (holt sich nur zu bestimmten Zeitpunkten Token
vom Transmitter ab)

6.6 Zusammenfassung und Ausblick

Der vorgestellte Editor stellt die prototypische Realisierung eines Werkzeuges fiir verteilte
Geschiftsprozesse dar. Daher gibt es noch einige technische Verbesserungsmoglichkeiten fiir
den Editor:

e Verfeinerung der Simulation

e Verfeinerung der Auswertung
e Verbesserung der graphischen Benutzeroberfldche

Nach der Vorstellung des Editors wird dieser nachfolgend in Kapitel 7 zur Modellierung des
in Kapitel 4 beschriebenen Geschéftsprozesses ,,L.ebensversicherungs-Antrag® eingesetzt.
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7 Beispiel: Modellierung des Geschaftsprozesses Lebensversiche-
rungs-Antrag mit dem graphischen Editor

Mit dem in Kapitel 6 vorgestellten Editor wurden die Verteilungsaspekte des in Kapitel 4 vor-
gestellten Geschaftsprozesses ,,Lebensversicherungs-Antrag® modelliert. Die konkret durch-
gefiihrten Vorgénge wurden dabei jeweils durch das in Kapitel 6 beschriebene Verzdgerungs-
element ersetzt, da das Hauptinteresse bei dieser Modellierung nicht auf der vollstindigen
Beschreibung eines Geschéftsprozesses liegt, sondern lediglich auf denjenigen Bestandteilen,
die das Verhalten der Kommunikationskanile verdndern.

Yerteilungssicht M[=] E3
Datei Bearbeiten  Ansicht  Look and Feel 4

permittler ——«——lHV ————_|Kunde

Anzahl: 000 Anzahl: |1 Anzahl: lU

SWD fprzt
Anzahl: ﬁ_ Anzahl: 'U_

Abb. 67: Die Verteilungssicht des Geschéftsprozesses ,,Lebensversicherungs-Antrag®

In Abbildung 67 ist die Verteilungssicht des betrachteten Geschéftsprozesses abgebildet.
Zentraler Ort der Verteilungslandschaft ist die Hauptverwaltung der Versicherung.
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Diese ist liber Kommunikationskanéle einerseits mit ihren Vermittlern und der Sonderwag-
nisdatei der Versicherer (SWD) verbunden und andererseits mit den Kunden und mit Arzten
der Kunden.

Die Hauptverwaltung besitzt wie die Sonderwagnisdatei genau eine Instanz. Als Anzahl der
Vermittler wurde hier 5000 eingetragen. Arzte und Kunden stellen bezogen auf die Anzahl
der Instanzen einen Sonderfall dar. Hier wurde jeweils ,,0° eingetragen, da die Anzahl zu-
nichst unbekannt ist und die Kommunikation mit diesen Orten erst bei einem bestimmten
Ablauf des Geschiftsprozesses stattfindet.

Geschaftsprozesssicht M= E3
Datei  Bearbeiten  Ansicht  Look andFeel  Simulation 7

[x ~|e|@|[2|a|e|4|>[+|®|® |

g/

-@E

[Vermittier

Anzahl: p000

[Hauptverwaltung
Anzahl: |1

Abb. 68: Ausschnitt aus der Geschéaftsprozefsicht — Antragserfassung und Versand an die Hauptverwaltung

Abbildung 68 zeigt als Ausschnitt den Beginn des Prozesses bei den Vermittlern. Eine Eigen-
schaft des Startelements ist die Frequenz, mit der ein Geschéftsprozel3 gestartet wird, d.h. wie
oft ein Vermittler einen Neuantrag auf Lebensversicherung bearbeitet. Die im Startelement
produzierten Token durchlaufen anschlieend die parallele Verzweigung und werden dort in
zwei Token aufgeteilt.
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Der obere Zweig stellt den Bearbeitungsweg der Papierversion des Antrags dar und beinhaltet
zunichst einen Knoten zur Anderung der Datenmenge. Mit ihm wird eine entsprechende Da-
tenmenge fiir den nach einem Verzogerungselement folgenden Postversand eingestellt.

Das Verzogerungselement steht fiir die Bearbeitung des Antrags und hélt jedes Token fiir eine
gewisse Zeitdauer fest, die nach einstellbaren Parametern zufallsabhéngig ermittelt wird. Der
untere Zweig ist analog zum oberen aufgebaut und beinhaltet die Bearbeitung der digital ge-
speicherten Version des Antrags, die durch einen elektronischen Kommunikationskanal an die
Hauptverwaltung tibermittelt wird.

In der Hauptverwaltung wird dann die Bearbeitung des Geschéftsprozesses fortgesetzt. Einen
Ausschnitt daraus zeigt Abbildung 69.

Geschaftsprozesssicht _ O] x|
Datei  Bearbeiten  Ansicht  Look and Feel  Simulation 7

v ~|le|@|x|a|le|<¢|>]|+|@|a]|

—y s.

i : \c/l
=

[Kunde

Anzahl: IU_

[Hauptverwaltung Versicherung

Anzahl: |1_

Abb. 69: Ausschnitt aus der GeschiftsprozeBsicht — Versand von Anomalieangebot und Police an den Kunden
Als Orte sind Hauptverwaltung und Kunde dargestellt. Der ProzeBausschnitt beginnt nach

Ausfiihrung der Risikopriifung und der Entscheidung zur Abgabe eines Anomalieangebots an
den Kunden. Das erste Verzogerungselement symbolisiert die Erstellung dieses Anomaliean-
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gebots durch einen Sachbearbeiter. AnschlieBend wird daraus eine bestimmte Datenmenge
erzeugt, die z.B. eine E-Mail darstellt.

Diese wird dann an den Kunden versendet, der mit einer gewissen Wahrscheinlichkeit das
Anomalieangebot ignoriert, was durch die alternative Verzweigung und das direkt folgende
Endeelement modelliert ist. Reagiert der Kunde nach einer gewissen Zeit (dargestellt durch
das Verzogerungselement) auf das Anomalieangebot, so erzeugt auch er eine E-Mail (Ande-
rung der Datenmenge) und schickt diese an die Hauptverwaltung zurtick.

Dort wird nach einer weiteren Bearbeitungszeit mit einer hohen Wahrscheinlichkeit an der
alternativen Verzweigung der Versand einer Versicherungspolice ausgelost, wodurch der Ge-
schéftsprozell beim Kunden endet. Eine geringere Anzahl von Antrdgen wird aber an dieser
Stelle abgelehnt, so da3 keine Police versendet wird und der Geschiftsprozef3 in der Haupt-
verwaltung endet.
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8 Fazit und Ausblick

Die Projektguppe eCCo konnte im Verlauf ihrer einjdhrigen Arbeit vielfdltige Einblicke in
die Versicherungsbranche gewinnen. Im Mittelpunkt standen dabei die Bemiihungen des Ge-
samtverbandes der deutschen Versicherungswirtschaft (GDV) um die Entwicklung einer
standardisierten Architektur fiir Versicherungsanwendungen (VAA). Die Projektgruppe
eCCo konnte diese Architektur erfolgreich weiterentwickeln, indem moderne Verteilungs-
konzepte integriert und objektorientierte Technologien eingesetzt wurden. Von den damit
verbundenen Vorteilen gegeniiber der urspriinglichen VAA sind besonders die erleichterte
Wartbarkeit und die Wiederverwendbarkeit von Teilen der Software zu erwéhnen. Diese er-
weiterte Architektur VAA++ wurde prototypisch implementiert. Exemplarisch wurden inner-
halb dieser Anwendung zwei Geschéftsprozesse mit Verteilungsaspekten aus der Versiche-
rungsbranche technisch unterstiitzt, um die Realisierbarkeit der gewéhlten Losung zu de-
monstrieren.

Einen weiteren Schwerpunkt der Projektgruppe eCCo bildete die Modellierung verteilter
Geschiéftsprozesse und deren Verteilungslandschaften sowie die Simulation von Leistungsfa-
higkeit und Kosten verschiedener modellierter Szenarien. Zu diesem Zweck wurde ein gra-
phischer Editor entwickelt. Mit diesen beiden Hauptergebnissen wurden relevante Aspekte
verteilter Geschiftsprozesse behandelt.

Durch den prototypischen Charakter der vorgestellten Ergebnisse bieten sich neben techni-
schen Verfeinerungen und Verbesserungen in der Zukunft genligend Moglichkeiten fiir An-
passungen und Erweiterungen, die sich im Rahmen der aktuellen Forschung ergeben.

Beispiele fiir Moglichkeiten der weiteren Entwicklung:

e Die Steuerungs- und die Dienstebene von VAA++ konnen unabhéngig vom Versiche-
rungskontext verwendet werden. Durch die Bereitstellung von Anwendungsbausteinen,
Dialogen, Vorgidngen und Workflows konnen beliebige Geschéftsbereiche unterstiitzt
werden.

e Es konnen auch neue Graphknoten hinzugefiigt werden, um die Steuerungsmoglichkeiten
von Workflows zu erweitern. Die vorhandene Knotenmenge erlaubt es, speziell die Ge-
schiftsprozesse ,,Lebensversicherungs-Antrag® und ,,Kraftfahrzeug-Schaden* zu bearbei-
ten. Mit neuen Geschéftprozessen konnten andere Typen von Graphknoten erforderlich
werden.

e In der benutzten Programmiersprache Java sind die erstellten Dialoge generell plattform-
unabhingig. Bei anderen Programmiersprachen, die keine plattformunabhidngige Oberfla-
chenbibliothek bieten, ist es vorteilhaft, bei der Definition von Dialogen eine Metasprache
zu benutzen, um deren Struktur zu beschreiben. Dadurch werden sie unabhéngig von ihrer
Darstellungsart. So kann beispielsweise ein Dialog auf einem Textterminal oder auf einem
graphikfdhigen Bildschirm angezeigt werden, wobei dieselbe Definition benutzt wird.
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e Auch Workflows konnen durch eine Metasprache beschrieben werden. Da es sich bei
thnen um Graphen handelt, kann man graphische Editoren benutzen, um den sie aufzu-
bauen und in einem Beschreibungsformat abspeichern. Der Workflow-Manager konnte
die erzeugte Datei lesen, um daraus die interne Darstellung eines Workflow-Graphen zu
erzeugen. Vorteil dieser Losung ist die noch leichtere Anderbarkeit von Geschiftsprozes-
sen ohne Programmieraufwand. Zur eben beschriebenen Modellierung von Workflows fiir
das System VAA++ konnte z.B. der in der Projektgruppe eCCo entstandene graphische
Editor benutzt werden.

e Umgekehrt konnten dem Editor Informationen tiber diejenigen Workflows zur Verfiigung
gestellt werden, die in VAA++ durchgefiihrt werden. Damit wére der Editor in der Lage,
tatsachlich existierende Workflows in der Simulation auf Schwachstellen und Engpisse zu
tiberpriifen. So konnen die zugrundeliegenden Analyse-Modelle an Praxisbeispielen ge-
testet und verbessert werden.

Andere Weiterentwicklungen sind beim Daten-Manager moglich:

e Die Angabe der Suchkriterien bezieht sich bisher lediglich auf eine einzige Tabelle. Hier
konnte die Moglichkeit geschaffen werden, auch verkniipfte Abfragen auszufiihren, um
effektiv beispielsweise nach einem Kunden mit einem bestimmten Namen in einem be-
stimmten Ort suchen zu konnen.

e Die Speicherung von Daten des Workflow-Managers und des Parameter-Systems ge-
schieht in der bisherigen Version durch Serialisierung der Objekte, da diese Daten nicht
iber die vom Daten-Manager realisierte Transaktionssemantik angesprochen werden kon-
nen. Es ist eine weitere Schnittstelle zum Daten-Manager erforderlich, um den direkten
Zugang zu Daten zu ermdglichen. Wenn der Daten-Manager auch diese Daten speichert,
existiert eine zentrale Schnittstelle fiir alle Daten innerhalb der VAA++.

e Der Daten-Manager sollte zur Verwaltung der eindeutigen Integer-Referenzen benutzt
werden, die filir jedes in einem Token versandte Objekt vom System vergeben werden.
Bisher geschieht dies auflerhalb des Daten-Managers durch die Klasse PersistenteRefe-
renz. Der Daten-Manager kann entweder die von ihm selbst verwalteten Surrogate verof-
fentlichen oder einen zweiten Nummernkreis einfiihren. Mit der Verodffentlichung der Sur-
rogate wiirde jedoch ein Implementierungs-Detail des Daten-Managers exportiert, was
dem Konzept der Kapselung widerspréche.

e Fiir die Anbindung von Rechnern, die mit der Zentrale nicht iiber eine Standleitung ver-
bunden sind, ist eine Moglichkeit zu implementieren, den Datenabgleich zwischen Zent-
ralrechner und den nur zeitweise angeschlossenen Rechnern zu ermdoglichen. Dieser Off-
line-Datenabgleich ist bereits entworfen und kann implementiert werden.

Die Durchfithrung aller genannter Verbesserungen und Erweiterungen wiirde den Rahmen

dieser Projektgruppenarbeit sprengen. Die von der Projektgruppe eCCo erzielten Ergebnisse
bieten jedoch ein breites Fundament fiir zukiinftige Arbeiten und Weiterentwicklungen.
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9 Glossar

Aktivitatsdiagramm

Ein Aktivitdtsdiagramm beschreibt die Reihenfolge und Abhingigkeiten von logisch zusam-
mengehorenden Aktivitidten. Eine Aktivitdt ist dabei ein einzelner Schritt in einem Verarbei-
tungsablauf. Die Aktivititen eines Aktivititsdiagramms sind eindeutigen Objekten zugeord-
net. (wichtiger Unterschied zu DatenfluBdiagrammen !).

Anwendungsbaustein

Er besteht aus Anwendungsobjekten und enthélt logisch zusammenhidngende Daten und Me-
thoden aus einem Teil des Anwendungsgebietes. Die Methoden manipulieren die Daten oder
berechnen daraus Werte. Die Objekte verschiedener Bausteine konnen dazu im Rahmen der
vorgegebenen Hierarchie zusammenarbeiten. Die Funktionalitit eines Anwendungsbausteines
ist innerhalb des Anwendungsbereiches typisch und wird selten veréndert.

Dialogmaske

Sie dient dazu, dem Benutzer Daten anzuzeigen oder ihm die Eingabe von Daten zu ermogli-
chen. Sie werden von Vorgingen zur Anzeige gebracht. Dialoge konnen insbesondere die
Eingaben und Knopfdriicke des Benutzers nicht selbstindig verarbeiten, sondern melden die-
se dem Vorgang, der sie aufgerufen hat.

HTML
Hypertext Markup Language zur Beschreibung von Dokument-Inhalten im Internet

Interaktionsdiagramm

Sequenzdiagramme werden zusammenfassend als Interaktionsdiagramme bezeichnet. Diese
Art von Diagrammen werden benutzt, um das Verhalten innerhalb eines Anwendungsfalls
detailliert zu beschreiben. Sie liefern keine formale Beschreibung! Sie beschreiben, wie
Gruppen von Objekten miteinander interagieren. Typischerweise beschreibt ein Interaktions-
diagramm einen Anwendungsfall (auf der Ebene der involvierten Objekte). Es werden Aussa-
gen iiber die Anzahl der involvierten Objekte und iiber den Nachrichtenaustausch zwischen
den Objekten gemacht.

Kanal
sieche Kommunikationskanal

Klasse

Begriff aus der objektorientierten Software-Entwicklung: Eine Klasse ist die Definition der
Attribute, Operationen und der Semantik fiir eine Menge von Objekten. Alle Objekte einer
Klasse entsprechen dieser Definition. Sie enthélt die Beschreibung der Struktur und des Ver-
haltens von Objekten, die sie erzeugt oder mit ihr erzeugt werden konnen. Die Definition ei-
ner Klasse setzt sich aus Attributen und Operationen (auch Methoden genannt) zusammen.

Klassendiagramm

Eine Diagrammform aus der Unified Modeling Language (UML) bei der die Klassen und ihre
Beziehungen untereinander gezeigt werden.
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Kommunikationskanal

Ein Kommunikationskanal ist eine Verbindung zwischen zwei geographisch getrennten Or-
ten, iber die Daten ausgetauscht werden. Zum Beispiel eine Standleitung, eine Verbindung
per Modem iiber das Telefonnetz, oder ein regelmifBiger Datenausstausch per E-Mail oder
Post.

Leinwand
Eine leere weile Fliache in einem Fenster, auf der andere graphische Objekte angelegt und
verschoben werden konnen.

Ort

Ein geographischer Ort, an dem Teile eines Geschéftsprozesses stattfinden konnen. Orte kon-
nen durch Kommunikationskanéle verbunden sein, so da3 Geschéftsprozesse auch iiber meh-
rere Orte verteilt ablaufen kdnnen.

Service

Derjenige Teil eines Geschiftsprozesses, der einen Kommunikationskanal benutzt. Wird der
Geschéftsprozel3 als Graph dargestellt, ist eine Kante des Graphen dann ein Service, wenn sie
an einem anderen Ort beginnt als endet.

Token

Eine Informationseinheit, die in einem Geschéftsprozel3 (oder Workflow) transportiert wird.
a) im GeschéftsprozeB-Editor:

Ein Token wird wihrend der Simulation als Einheit betrachtet. Jedes Token befindet sich zu
einem bestimmten Zeitpunkt der Simulation an einem bestimmten Ort; jedoch kann ein Token
in mehrere Token aufgespalten werden. Die Bruder-Token konnen spéter wieder vereinigt
werden; aus ihnen wird dann wieder ihr Vater gemacht.

b)in der VAA++:

Ein Token enthélt ein numerisches Ergebnis, eine Referenz auf eine Menge von Anwen-
dungsobjekten und Informationen dariiber, wann es an den nichsten Knoten weitergeleitet
werden soll. Dies kann zu einem festgesetzten Zeitpunkt oder bei Eintreffen einer angegebe-
nen Nachricht erfolgen.

UML-Notation

Die UML ist eine Modellierungssprache zur objektorientierten Software-Entwicklung. Sie
wird zur Modellierung von Objekten, Komponenten und Geschiftsprozessen verwendet. Sie
beschreibt eine einheitliche Notation und Semantik und dient insbesondere der Definition
eines Metamodells.

Vererbung

Vererbung bedeutet in der objektorientierten Software-Entwicklung die Wiederverwendung
von Eigenschaften einer Klasse. Dabei werden alle Eigenschaften einer Klasse, der sogenann-
ten Oberklasse, von anderen Klassen, den sogenannten Unterklassen weiterverwendet und
gegebenenfalls mit weiteren Eigenschaften erweitert und spezialisiert.
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Verteilung, verteilt, Verteilungslandschaft

Ein Geschéftsprozef3 ist verteilt, wenn er sich iiber mehrere Orte erstreckt. Das bedeutet, dal3
er einen oder mehrere Kommunikationskanéle benutzen muf3. Verteilungslandschaft heif3t die
Gesamtheit aller Orte und Kommunikationskanéle, die zur Beschreibung eines Geschéftspro-
zesses (oder einer Menge von Geschiftsprozessen) benotigt wird.

Vorgang

Dabei handelt es sich um eine einzelne Teilaufgabe des Geschéftsprozesses, die von einem
Bearbeiter in einer zusammenhingenden Arbeitssitzung bearbeitet werden kann. Alle Ande-
rungen an Daten, die innerhalb eines Vorgangs anfallen, werden gleichzeitig gesichert oder
verworfen (,,Alles-oder-nichts-Prinzip*, auch ,,Transaktionsprinzip*). In einem Vorgang wird
aus einem Eingabeobjekt (Token) ein neues Ausgabe-Token erzeugt.

Werkzeugleiste

engl. toolbar. Eine Leiste am oberen Rand eines Fensters, unterhalb des Meniibalkens, auf der
sich durch graphische Symbole dargestellte Werkzeuge befinden. Jedes dieser Werkzeuge ist
ein Schaltknopf und 16st beim Driicken eine bestimmte Aktion aus, z.B. kann es die Funkti-
onsweise (und ggf. das Aussehen) des Mauszeigers dndern.

Workflow

Er beschreibt die Reihenfolge der Ausfithrung von Vorgingen innerhalb eines Geschéftspro-
zesses und definiert den Flull der Arbeitsergebnisse mehrerer Bearbeiter an mehreren Orten
zu verschiedenen Zeiten. Ein Workflow ist ein Graph mit Knoten, welche die Ausfiihrung
eines Vorgangs starten zur Steuerung des Workflows dienen. Entlang der Graphkanten wer-
den die Arbeitsergebnisse durch ein Token von einem Knoten zum néichsten transportiert.

Zustandsdiagramm

Zustandsiibergangsdiagramme beschreiben die erlaubten Zustandsiibergéinge eines Objektes
und die Ereignisse, die die Uberginge auslosen. Zustinde werden durch abgerundete Recht-
ecke dargestellt, Ubergiinge durch Pfeile. Syntax fiir Pfeilanschriften: Ereignis [Bedingung]
Aktion wobei alle drei Teile optional sind. Wenn in einem Zustand interne Operationen aus-
gefiihrt werden sollen, so finden sich diese nach dem Schliisselwort "tue/" im unteren Teil
eines Zustandes.
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