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1. Vorwort

Die Durchfiihrung von Projektgruppen ist Bestandteil der Studiengénge Informatik
und Angewandte Informatik der Technischen Universitdt Dortmund. Eine Projekt-
gruppe (PG) besteht dabei, laut Vorgabe, aus acht bis zwolf Teilnehmern. Unter der
Fiihrung von zwei Betreuern werden tiber zwei Semester hinweg vielschichtige Auf-
gaben im Team bearbeitet. Das gibt sowohl Gelegenheit zur Ubung in Teamarbeit
und Koordination, als auch Anwendung bisher erlernter Methoden der Informatik.
So kann tiber eine langere Dauer hinweg an komplexen Problemstellungen praktisch
gearbeitet und ein wenig auf die postakademische Zeit vorbereitet werden.

Im Zeitraum des Wintersemesters 2010/2011 bis zum Ende des Sommersemesters
2011 wurde vom Lehrstuhl 5 der Fakultdt Informatik dementsprechend die Pro-
jektgruppe ,Excelerate“ angeboten. Thema des Projekts war die Entwicklung und
Migration betriebswirtschaftlicher Software von Microsoft Excel-basierten Losungen
hin zu agilen, serviceorientierten Architekturen.

Der vorliegende Projektendbericht beschreibt die Zielsetzung, den Verlauf und
das Ergebnis der Projektgruppe. Unser besonderer Dank gilt Prof. Dr. Bernhard
Steffen, unter dessen Schirmherrschaft das Projekt stattgefunden hat, sowie unseren
drei Betreuern Dipl.-Inform. Markus Doedt, Dr. Ralf Nagel und Dipl.-Inform. Sven
Jorges (im Austausch fiir Dr. Ralf Nagel nach Ende des ersten Semesters), die uns
immer mit Rat und Tat zur Seite standen.






2. Einfuhrung

Eine Folge von Einzeltatigkeiten, die schrittweise ausgefiihrt werden um ein geschaft-
liches oder betriebliches Ziel zu erreichen, nennt man im Fachjargon Geschéaftspro-
zesse. Diese miissen abteilungs- und unternehmensweit organisiert werden, damit ein
reibungsloser und kosteneffizienter Ablauf iiberhaupt moglich wird. Geschéaftsprozes-
se konnen dabei Teil anderer Geschaftsprozesse sein, oder weitere Geschaftsprozesse
beinhalten oder diese anstoflen. In diesem Zusammenhang setzen alle Unternehmen
heute verschiedenste Softwareprodukte ein.

Zur Standardausriistung eines Unternehmens gehoren zweifelsohne auch die ver-
schiedenen Applikationen einer Office-Losung, wie sie Microsoft Office [Microsoft
Corporation, 2011b] oder OpenOffice.org [OpenOffice.org] bereitstellen. Diese Soft-
warepakete unterstiitzen die téglichen Arbeiten eines jeden Biiromitarbeiters und
sind fiir die meisten Angestellten unersetzlich.

Neben den komfortablen Textverarbeitungsprogrammen, die zum Schreiben von
Dokumenten jeglicher Art benétigt werden, gehéren auch Tabellenkalkulationen zum
Umfang eines solchen Softwareprodukts. Hier kénnen Daten nicht nur aufbereitet
und angezeigt werden, auch verschiedene Sortier-, Gruppier- und Filterfunktionen
stehen zur Verfiigung.

Die meisten Tabellenkalkulationen ermoglichen aulerdem umfangreiche Berech-
nungen auf Basis individueller Formeln. Bereits integrierte Funktionen helfen, kauf-
ménnische oder statistische Kalkiile zu verwenden. Auch der Umgang mit komplexen
Datumsfunktionen ist gegeben. Ebenso konnen Daten verarbeitet - zum Beispiel Tex-
te verkettet - werden. Logische Berechnungen (if-else) zur Entscheidungsverzweigung
gehoren auch zu ihrem Repertoire. Ein weiteres Merkmal sind Visualisierungsmaog-
lichkeiten in Form von Diagrammen und Bildern.

Microsoft Excel [Microsoft Corporation, 2011a], als Bestandteil von Microsoft Of-
fice, ist hier der Quasi-Standard und wahrscheinlich auf sehr vielen Blirocomputern
installiert. So gut wie jeder Computernutzer ist wohl schon einmal in Beriihrung mit
diesem Programm gekommen. Ahnliche Programme, wie OpenOffice Calc, orientie-
ren sich stark an Microsoft Excel und stellen selbst die Bearbeitung von Exceldateien
zur Verfiigung.

Somit ist auch klar, warum sich Tabellenkalkulationen im Umfeld von Geschéafts-
prozessen mehr und mehr durchsetzen [Software-Initiative Deutschland e.V., 2011].
Sie bieten umfangreiche und flexible Moglichkeiten diese Prozesse zu organisieren
und zu unterstiitzen. Aulerdem sind sie leicht zu bedienen und hochverfiighar. Jeder
Mitarbeiter, der wiederkehrende Berechnungen und Geschéftsprozesse zu bearbeiten
hat, bedient sich erfahrungsgeméf einer solchen Tabellenkalkulation.



2.1. Problemstellung und Motivation

Der extensive Gebrauch, aufgrund der erwahnten Vorteile einer Tabellenkalkulati-
on, fihrt aber auch zu Problemen. So wird die Software meist tiberstrapaziert und
zweckendfremdet. Aufgaben, fiir die sie eigentlich gar nicht konzipiert ist, werden
mit ihr ibernommen. Auflerdem entziehen sie sich der Kontrolle durch andere Mit-
arbeiter. Wer weify schon welche Exceldateien im eigenen Unternehmen in Gebrauch
sind?

Gerade neue Mitarbeiter oder Benutzer, die eine solche Tabelle zum ersten Mal
sehen und damit arbeiten miissen, haben Probleme die Inhalte zu verstehen. Die Rei-
henfolge der Bearbeitung kann beispielsweise eine Rolle spielen. Implizites Wissen ist
also notwendig. Und solch fehlendes Wissen provoziert Fehler. Ein solches Dokument
wachst zudem mit der Zeit und wird eventuell sogar von mehreren Personen gepflegt
und erweitert. Dadurch steigt natiirlich die Komplexitat und eine falsche Bedienung
wird weiter forciert. Das fithrt zu falschen Berechnungen und Inkonsistenzen, welche
die Fehleranfélligkeit steigern. Eine verniinftige Dokumentation wiirde hier Abhilfe
verschaffen, diese liegt aber meist gar nicht vor und die Anwendung bleibt schwer
nachvollziehbar und untibersichtlich. Moglicherweise verweilt der Schopfer der Datei
auch gar nicht mehr im Unternehmen. So bleiben Sinn, Zweck und Vorgehen noch
mehr im Dunkeln.

Mit Sicherheit deckt eine Tabellenkalkulation wie Excel auch nicht alle Funktionen
ab, die zu einer eleganten Geschéftsprozessmodellierung notwendig wéren. Zum Bei-
spiel fehlen Faktoren zur Steuerung automatischer Ablaufe oder dem Einbinden ex-
terner Services zu anderen eingesetzten Programmen im Unternehmen. Ungenutztes
Potenzial entsteht aber vor allem auch - neben dem Fehlen ganzer Funktionalitaten
- durch Unkenntnisse. Schliefllich werden diese Tabellen meist von Personen entwi-
ckelt, die zwar tiber alle kaufménnischen und betriebswirtschaftlichen Hintergriinde
verfiigen, sich aber auf dem Feld der Informationsverarbeitung nur bedingt ausken-
nen. Denn unter der Haube ist Microsoft Excel zweifellos ein méchtiges Werkzeug,
das sogar tiber eine integrierte Programmiersprache verfiigt (VBA). Aber ohne ein
Studium der Informatik oder vergleichbarer Ausbildungen bleiben diese Merkmale
oft unentdeckt oder unbenutzbar. Um beispielsweise ein Mehrbenutzersystem mit
Hilfe von Microsoft Excel aufzubauen bzw. zu erméoglichen, sind fundierte Kenntnis-
se des Programms vonnéten. So behilft man sich hier meist ein paar ,schmutziger
Tricks®, die ihr Ubriges zur Fehleranfilligkeit beitragen.

Auch das Nachhalten einer Chronik erweist sich in Excel als schwierig. In den Ta-
bellen werden oft alte Werte durch neue tiberschrieben und man weify nachher nicht
mehr, was vorher berechnet wurde. Zur Losung kann man die Exceldateien natiirlich
einfach beliebig oft kopieren und bei jeder Anderung eine neue Kopie anlegen. Besser
ware es aber die alten Daten sauber in dafiir vorgesehenen Datenbanktabellen zu
hinterlegen und entsprechende Dienste zu definieren, die diese Daten dem Benutzer
zuganglich machen.

Der Charakter einer solchen Anwendung bleibt im Laufe ihres mitunter langen Le-
bens deshalb oft prototypisch. Im Laufe der Zeit entstehen grofie Losungen, die zwar



irgendwie funktionieren aber umstandlich zu bedienen sind, fehleranfallig sind oder
das Potenzial nicht voll ausschopfen. Dennoch kénnen diese Dokumente einen ent-
scheidenden Beitrag leisten, wenn es darum geht den so modellierten Geschaftspro-
zess in eine verntinftige Reinform zu bringen. Denn sie bilden eine gute Basis und
einen Startpunkt fiir weitere Untersuchungen.

2.2. Inhalte und Ziele der Projektgruppe

Es ist also sinnvoll solche problematischen Strukturen in verniinftige Software zu
iibersetzen. Das gilt vor allem fiir Exceltabellen, die Geschéftsprozesse simulieren
und erheblich vereinfacht werden kénnten. Doch wie kann eine solche ,,Problemstel-
lung® in eine adaquate Software umgesetzt werden? Und welcher Unterbau ist fiir
eine solche Umsetzung geeignet, sprich welche Architektur dient als Grundlage fir
solche Migrationen? Genau diese Fragestellungen bilden den Kernpunkt der Arbeit
dieser Projektgruppe.

Im Bereich der Geschéftsprozessmodellierung haben sich in letzter Zeit moder-
ne, serviceorientierte Architekturen [Aier u. Schonherr, 2006] durchgesetzt. Eine
Serviceorientierte Architektur (SOA), auch dienstorientierte Architektur, ist ein Ar-
chitekturmuster der Informationstechnik aus dem Bereich der verteilten Systeme,
um Dienste von IT-Systemen zu strukturieren und zu nutzen. Durch Zusammen-
setzen (Orchestrierung) von Services niedriger Abstraktionsebene kénnen recht fle-
xibel, unter Ermoglichung gréfftmdoglicher Wiederverwendbarkeit, Services hoherer
Abstraktionsebenen geschaffen werden. Die Komplexitat der einzelnen Anwendun-
gen bleibt dabei hinter den standardisierten Schnittstellen verborgen.

Diese Dienste werden meist durch verschiedene Protokolle iiber das Internet zur
Verfiigung gestellt. Hierbei sollte beachtet werden, dass nicht jeder Dienst immer
selbst implementiert werden muss. Es gibt Losungen, die bereits fertig implementiert
sind und sich einfach als Service in eine SOA integrieren lassen.

Diese Architekturen bestehen oft aus vier Schichten: Der Datenbankschicht, der
Serviceschicht, der Prozessschicht und der Prasentationsschicht (siehe Kapitel 5).
Die Datenbankschicht bildet die Grundlage der Datenhaltung und besteht aus den
Tabellen bzw. der Datenbank. Darauf bauen die Services auf, die diese Daten nach
auflen anbieten und sie entsprechend manipulieren kénnen. Zuséatzlich biindelt die
Prozessschicht diese Dienste und stellt durch entsprechende Tools Moglichkeiten
bereit, die komplexen Geschéftsprozesse zu orchestrieren. Die Prasentationsschicht
stellt dem Benutzer des Systems eine grafische Oberfliche zur Verfiigung anhand
der er durch die diversen Geschéftsprozesses gefiihrt wird.

Ziel der Projektgruppe war es, einen solchen Aufbau (in Anlehnung an diese Ar-
chitektur) zu konstruieren und anhand mehrerer Problemstellungen zu erkunden.
Dazu gehorte die Einarbeitung in die entsprechenden Themen, sowie die Durch-
leuchtung des gesamten Arbeitsablaufs von der Analyse einer bestehenden Excel-
tabelle und den damit verbundenen Prozessen iiber weiterfithrende Interviews bis
hin zur fertigen serviceorientierten Architektur in Form einer Webanwendung. Ge-



rade die Prozessschicht gilt an dieser Stelle nochmals gesondert hervorzuheben, da
sie von hochster Bedeutung fiir die Inhalte unserer PG war. Die Modellierung von
Geschaftsprozessen mittels adaquater Mittel - wir setzten Java Business Process
Management (jBPM) (siche Abschnitt 3.5) ein - war ein Schwerpunkt bei der Er-
reichung unserer Ziele. Mit Hilfe von jBPM koénnen diese Prozesse auch grafisch
modelliert werden und erhalten ein Stiick weit die Einfachheit, die Exceldateien zu
Grunde liegt. Diese und andere Prozesssprachen bilden die Schnittstelle zwischen
Entwickler und Betriebswirten und spielen in der Industrie eine wichtige Rolle.

Um die Einfithrung in die Thematik zu erleichtern, wurde das gesamte Projekt in
mehrere Teilprojekte zerlegt. Die dort behandelten Problemstellungen - Startpunkt
war hier immer eine Exceldatei - stiegen in Arbeitsaufwand und Komplexitédt. So
war das erste Projekt - eine vereinfachte und rudimentére Lagerverwaltung (siehe
Abschnitt 6.1) - lediglich ein erster Einstieg in die verschiedenen, zur Anwendung
kommenden Techniken. Die Dauer der Bearbeitung betrug ca. vier Wochen. Fiir
den Rest des ersten Semesters wurde anschliefend eine Stundenverwaltung fiir An-
gestellte der Technischen Universitdt Dortmund konzipiert (siche Abschnitt 6.2).
Im zweiten und letzten Semester wurde das umfangreichste Projekt bearbeitet (sie-
he Abschnitt 6.3) - eine benutzerzentrierte Getrankeverwaltung, die einen Online-
Getriankeautomat, eine Lager- und eine Einkaufsverwaltung enthélt. Zudem werden
statistische Daten aufbereitet und den Benutzern bzw. Verwaltern zur Verfiigung
gestellt.

Im Laufe des gesamten Projekts war natiirlich eine Koordination des Teams und
der Arbeit in diesem notwendig. Wir setzten hier eine agile, auf Scrum [Pichler,
2008] basierende, Vorgehensweise ein, die adaptiv und flexibel ist. Agilitat bedeutet
in diesem Zusammenhang eine schnelle Anpassung an mogliche Komplikationen.
Die Software wird - im Gegensatz zu traditionellen Verfahren - Stiick fiir Stiick
geplant und entwickelt. Dabei steht ein zu jederzeit funktionsfahiges Stiick Software
im Mittelpunkt. Nahere Informationen dazu findet man in den Kapitel 3.6 und 4.

2.3. Aufbau des Endberichts

Zunéchst vermittelt dieser Endbericht die theoretischen Grundlagen und Werkzeuge
(siehe Kapitel 3), die bei der Entwicklung der serviceorientierten Architekturen eine
Rolle gespielt haben. Hier wird das Java Enterprise Edition [Ora, 2010] Umfeld be-
schrieben, sowie damit verbundene Konzepte und Techniken. Auflerdem wird dort
die Prozessmanagementplattform jBPM [JBoss Community, b] vorgestellt (siche
Abschnitt 3.5) mit der sich Geschéftsprozesse modellieren lassen, und die die Aus-
fithrung von Arbeitsablaufen durch mehrere Prozesssprachen unterstiitzt. Auch die
grafischen Manipulationsmoglichkeiten bleiben dort nicht unerwéhnt. Desweiteren
werden dort die Grundlagen unserer Préisentationsschicht, die auf Apache Tapestry
[The Apache Software Foundation, b| basiert, erldautert. Mit diesem Open-Source-
Framework (siche Abschnitt 3.4) fiir die Programmiersprache Java lassen sich relativ
leicht Webanwendungen erstellen. Ebenso findet man dort eine kurze Zusammen-



fassung der Fundamente von Scrum - der agilen Vorgehensweise auf der unser Pro-
jektmanagement basierte (siehe Abschnitt 3.6). Im nichsten Kapitel (siehe Kapitel
4) wird das konkrete Vorgehen zur Fiihrung und Verwaltung unserer Projektgrup-
pe erklart. Hier werden die Unterschiede zu Scrum herausgearbeitet, die sich bei
der Organisation unserer PG ergeben haben. Das darauffolgende Kapitel (Kapitel
5) beschreibt das vielgliedrige Schichtenmodell und geht vor allem auf technische
Feinheiten in diesem Zusammenhang ein. Die drei verschiedenen Projekte, in die die
Projektgruppe zerlegt wurde, werden in Kapitel 6 vorgestellt und in allen Einzelhei-
ten beschrieben. Abschliefend betrachten wir das gesamte Projekt noch einmal mit
kritischen Augen (Kapitel 7), ehe wir den Bericht mit einer kurzen Zusammenfas-
sung (Kapitel 8) abschliefen.






3. Grundlagen

Zur Vorbereitung auf die Projekte (s. Abschnitte 6.1 und 6.2) beschéftigten wir
uns wahrend der Seminarphase mit Technologien zur Umsetzung mehrschichtiger
Software-Anwendungen in der Programmiersprache Java und Projektmanagement
fiir Software-Projekte.

In den nachfolgenden Kapiteln werden zunéchst die Technologien beschrieben, die
wir in der Projektarbeit verwendet haben.

3.1. Java EE

Die Java Platform, Enterprise Edition (Java EE) Technologie [Ora, 2010] baut
auf der bekannten Java Platform, Standard Edition (Java SE) Technologie auf und
dient, wie es der Name bereits vermuten lasst, der Entwicklung von Unternehmens-
software. Java EE umfasst eine Vielzahl verschiedener Application Programming
Interfaces (APIs)s, die es dem Entwickler ermoglichen sollen, sich ganz auf die ei-
gentliche Funktionalitdt der Anwendung konzentrieren zu kénnen.

Anwendungen, die nach der Java EE Spezifikation entwickelt wurden, sind verteil-
te Anwendungen. Das heift, sie teilen sich in eine Client- und eine Serveranwendung
auf, wobei die Serveranwendung, die auch die Anwendungslogik enthélt, nochmals
in die drei tblichen Schichten (also Présentationsschicht, Logikschicht und Daten-
haltungsschicht) unterteilt ist.

Die Webschicht bildet die Schnittstelle zwischen der Clientanwendung und der
Geschaftslogik. Sie sorgt dafiir, dass die Informationen in die vom Client bendtig-
te Form gebracht werden. In den meisten Féllen bedeutet dies die Erzeugung von
HTML-Markup, der dann zum Client geschickt und dort in Form einer Website
angezeigt wird.

Die Geschiftslogikschicht enthélt die eigentliche Funktionalitit der Anwendung
und nutzt die Datenbankschicht zur Persistierung von Daten.

Daraus ergibt sich, dass Java EE Anwendungen aus mehreren Komponenten be-
stehen (mindestens eine pro Schicht). Jede Komponente nutzt andere von Java EE
unterstiitzte APIss, daher benotigt jede Schicht einen eigenen Container, der ei-
ne Laufzeitumgebung fiir die Komponenten der Schicht bereitstellt. Das gesamte
Schichtenmodell, das Java EE zugrunde liegt, ist in Abschnitt 3.2 in Abbildung 3.1
dargestellt.

Um Java EE Anwendungen auszufithren, benotigt man einen speziellen Anwen-
dungsserver, der die Java EE Spezifikation unterstiitzt.



Die Anwendungen, die im Rahmen dieser Projektgruppe entwickelt werden, bau-
en auf der Java EE Architektur auf und als Anwendungsserver wird der unter der
LGPL-Lizenz frei erhéltliche JBoss Anwendungsserver [JBoss Enterprise, 2011] in
der Version 5.1 eingesetzt.

Néhere Informationen zu dem Schichtenmodell, das unseren Anwendungen zu
Grunde liegt, erhédlt man in Kapitel 5.

3.2. EJB

3.2.1. Motivation

Die Java EE bietet einige Bausteine, um die Softwareentwicklung schneller und ef-
fizienter zu gestalten. Zu diesen Bausteinen zahlen unter anderem die Enterprise
JavaBeans (EJB) in Version 3.0 [DeMichiel u. Keith, 2006b] und die Java Persis-
tence API (JPA) [DeMichiel u. Keith, 2006¢]|. Ein groBer Vorteil dieser Bausteine
ist es, dass so auf einfache Weise verteilte Anwendungen erstellt werden konnen. Es
gibt Frameworks, die auf die vorhandene Technologie aufbauen. Diese helfen unter
anderem beim schnellen und komfortablen Erstellen von Sicherheitsmechanismen.
Sie konnen auflerdem leicht wiederverwendet werden. Dadurch koénnen wiederkeh-
rende Probleme mit einer einmalig erstellten Losung abgehandelt werden [DeMichiel
u. Keith, 2006b].

Um eine Schnittstelle zu gewohnlichen Java SE Anwendungen zu schaffen, kon-
nen EJB auch aus der Java SE heraus benutzt werden. Dabei wurde ein besonderes
Augenmerk auf die Einfachheit der Entwicklung gelegt. In mehrschichtigen Anwen-
dungen vereinfachen sie die Kommunikation mit der Datenbank. Das zeigt sich zum
Beispiel in Abbildung 3.1. Es handelt sich dabei um eine Applikation, die mit ei-
ner Datenbank kommuniziert. Die Kommunikation erfolgt allerdings nicht direkt
aus der Anwendung heraus, sondern ist durch EJB gekapselt. Daher kann der An-
wendungsentwickler sein Anwendungsprogramm schreiben, ohne Gefahr zu laufen,
verschiedene Dinge wie Anwendungslogik und Datenbankenverbindungsaufbau mit-
einander zu vermischen. Es ist auch kein detailliertes Wissen tiber Datenbanken und
deren Besonderheiten beim Auswéahlen und Einfiigen von Daten nétig.

Die Kommunikation mit der Datenbank kann dabei mit der JPA abgekapselt
werden. Sie ist Bestandteil der Java EE. Aus Datensitzen konnen so Objekte ge-
neriert werden. Bei diesen Objekten handelt es sich um normale Java Objekte. Es
wurde auf eine einfache Handhabung der API Wert gelegt. Sie schliefit die Liicke
zwischen objektorientierter Programmierung und relationalen Datenbanken. Dabei
wurde, wann immer es ging, auf vorhandene Standards zuriickgegriffen. Das zeigt
sich zum Beispiel an der Verwendung von Extensible Markup Language (XML). Es
wurde eine eigene Anfragesprache, die Java Persistence Query Language, geschaffen,
die eine Abstraktion zu den unterschiedlichen Abfragen der verschiedenen Daten-
banken schafft [DeMichiel u. Keith, 2006¢| [Ora, 2010].
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Abbildung 3.1.: EJB in mehrschichtigen Anwendungen Ora [2010]

3.2.2. Session Beans und Message-Driven Beans

Die typische Session Bean stellt eine Verbindung fiir einen einzelnen Client her. Sie
kann Transaktion unterstiitzen. Dabei greift sie, wie in Abbildung 3.1 dargestellt,
auf eine Datenbank zu. Diese Datenbank kann abgekapselt und auf einem entfernten
System laufen. Die Daten der Membervariablen der Bean miissen nicht zwingend
auch alle Daten direkt aus der Datenbank reprasentieren. Ein Zugriff auf diese kann
erfolgen und das Aktualisieren der Daten ist auch mdoglich. Die Session Beans leben
im Vergleich zu anderen Beans nur sehr kurz. Sollte der EJB-Container abstiirzen,
so wird das Session Bean zerstort. Der Client muss dann ein neues Objekt anfordern,
wodurch die Sicherheit erhoht wird. Das klassische Einsatzszenario fiir die Session
Beans ist die Kommunikation mit der Datenbank. Diese werden unter anderem bei
Kontotransaktionen oder in Onlinekauthdusern benotigt.

Der typische EJB-Container unterstiitzt das performante Erstellen von vielen Ses-
sion Beans zur selben Zeit und skaliert dabei auch gut. Es gibt zwei Arten von
Session Beans: die zustandsabhangigen und die zustandslosen Sessions. Beide un-
terscheiden sich etwas in ihrem Anwendungsbereich und in ihrer API [DeMichiel u.
Keith, 2006b].

Eine Stateless Session Bean hat keinen gemeinsamen Zustand mit dem Client.
Wenn der Client eine Methode einer zustandslosen Session Bean aufruft, dann wird
eine neue Bean generiert und verwendet. Es sind keine Informationen aus vorhe-
rigen Sitzungen vorhanden. Wenn eine Methode verlassen wird, werden auch alle
vorhandenen Informationen verworfen. Lediglich tiber die Parameterliste konnen In-
formationen von dem Client an die Session Bean iibergeben werden. Aufler beim Me-
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thodenaufruf sind alle Instanzen der Bean fiir alle Clients gleich. Der EJB-Container
weist einem Client dann eine bestimmte Instanz zu, auf welcher dieser dann Aufrufe
starten kann.

Die Skalierbarkeit des Systems ist sehr gut, da der EJB-Container immer ausrei-
chend Instanzen bereithalten kann. Zu den einzelnen Instanzen miissen keine Zu-
stande gespeichert werden. Wenn ein Client mit einer Instanz fertig ist, kann sie
direkt fiir einen anderen Client wiederverwendet werden.

Die zustandslosen Session Beans eignen sich hervorragend zur Implementierung
von Webservices, da diese auch zustandslos sind [Ora, 2010].

Hingegen bei den Stateful Session Beans wird ein gemeinsamer Zustand in den
Instanzvariablen der Bean gespeichert. Diese Variablen prasentieren einen Zustand,
in dem sich genau eine Bean befindet. Wenn der Client mit der Bean interagiert,
andern sich diese Variablen und der Zustand andert sich. Der Zustand wird fiir die
ganze Sitzung des Clients beibehalten. Es muss also fiir jeden Client eine eigene Bean
vorhanden sein. Falls der Client die Bean 16scht oder beendet, wird sie verworfen,
da keine Notwendigkeit besteht, sie weiterhin zu speichern.

Die Implementierung einer zustandsabhéngigen Session Bean verlauft analog zur
Implementierung einer Stateless Session Bean. Der grofite Unterschied ist die Mog-
lichkeit, Membervariablen des Objekts in einzelnen Methoden zu verwenden [Ora,
2010].

Ein weiterer Typ von Beans ist die Message-Driven Bean. Sie verhélt sich in eini-
gen Punkten dhnlich wie eine Stateless Session Bean. Sie ist zustandslos und kann
transaktionssicher sein. Sie kann beispielsweise Daten mit einer Datenbank syn-
chronisieren und ist relativ kurzlebig. Sollte der EJB-Container abstiirzen, wird sie
entfernt. Es muss dann eine neue Instanz der Bean erstellt werden. Der Unterschied
zu Session Beans liegt darin, dass sie nach dem Empfangen einer Nachricht vom
Client auf dem Server ausgefiihrt wird. Die Ausfithrung erfolgt asynchron. In einem
typischen EJB-Container konnen sehr viele Message-Driven Beans parallel existie-
ren. Dadurch muss der Container auch fiir viele Message-Driven Beans gut skalieren
[DeMichiel u. Keith, 2006b]. Sie eigenen sich hervorragend zur Implementierung von
Webservices. Dazu gibt es detailiertere Informationen in Kapitel 3.3.

3.2.3. Entity Beans

Fiir gewohnlich sind Entity Beans Bestandteil des Doméanenmodells. Sie bieten eine
Objektsicht auf die Informationen in der Datenbank. Daher existieren diese Objekte
unter Umsténden sehr lange - nédmlich solange, wie sich die Informationen in der
Datenbank befinden. Im Gegensatz zu den bislang vorgestellten Beans tiberlebt ei-
ne Entity Bean den Absturz des EJB-Containers, da ihr Primérschliissel erhalten
bleibt. Sollte der Container abstiirzen, bevor eine Transaktion komplett ausgefiihrt
wurde, so wird der Zustand vor der Transaktion beim nachsten Zugriff auf die Be-
an wiederhergestellt. Der EJB-Container kann normalerweise eine grole Anzahl an
Entity Beans auch konkurrierend zueinander verwalten [DeMichiel u. Keith, 2006b].
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3.2.4. Transaktionen

Soll in einer Software ein Prozess abgebildet werden, so kann dieser aus mehreren
Schritten bestehen. Oft ist es dann notig, dass diese Schritte atomar durchgefiihrt
werden. Dies bedeutet, dass entweder walle Schritte erfolgreich durchgefiihrt oder
keiner. Falls der Prozess auf unterschiedlichen Datensitzen zugreift, kann nur so
die Integritat der Daten sichergestellt werden. Daher werden mehrere Operationen
zu einer unteilbaren Transaktion zusammengefasst. Wenn eine Transaktion abge-
schlossen werden soll, muss ein Commit erfolgen. Sollen die Anderungen verworfen
werden, so kann dieses per Rollback geschehen. Das kann niitzlich sein, wenn es
bei einer der Operationen in der Transaktion zu einem Fehler oder einer Ausnahme
kommt. Es ist dann sichergestellt, dass auch die zuvor vorgenommen Verdnderungen
nicht durchgefiihrt werden. Das ist zum Beispiel von Bedeutung, wenn ein Artikel in
einem Shop gekauft wird und anschliefend festgestellt wird, dass der Artikel nicht
geliefert werden kann oder nicht in ausreichender Stiickzahl vorritig ist. Dann soll
selbstverstandlich auch keine Abbuchung vom Benutzerkonto erfolgen. Ein solcher
Einkaufsprozess ist ein typischer Anwendungsfall fiir Transaktionen.

In EJB gibt es zwei unterschiedliche Arten von Transaktionen. Die einen wer-
den vom Container und die anderen durch die Bean selbst gesteuert. Beide haben
ihre Vor- und Nachteile. Sie definieren unterschiedliche Start und Endpunkte der
Transaktionen [DeMichiel u. Keith, 2006c] [DeMichiel u. Keith, 2006b).

In einer EJB, die in einer vom Container verwalteten Umgebung ( Container Ma-
naged Transaction) lauft, gibt es fir die Transaktionen keinen Start oder Endpunkt.
Dieses wird alles automatisch vom Container verwaltet. Es kann sich dabei um Ses-
sion oder auch um Message-Driven Beans handeln. Die Entwicklung wird so dra-
matisch vereinfacht, da sich der Entwickler keine Gedanken iiber die Transaktionen,
ihren Start und ihr Ende machen muss. Ist kein anderes Verhalten an die Bean
annotiert, so ist dieses auch das Standardverhalten.

Fiir gewohnlich startet der Container die Transaktion bevor eine Methode der Be-
an aufgerufen wird. Er beendet die Transaktion bevor die Methode verlassen wird.
Somit ist der Methodenaufruf komplett in eine eigene Transaktion gekapselt. Mehr-
fache Transaktionen und verschachtelte Transaktionen sind bei diesem Modell nicht
erlaubt. Welche Methoden von der Transaktion betroffen sind, lasst sich mit einer
Annotation markieren. Es miissen nicht alle Methoden Transaktionen verwenden
[Ora, 2010].

In den beangesteuerten Transaktionen (Bean Managed Transaction) muss die
Transaktion vom Programm explizit gestartet und beendet werden. Dadurch wird
der Bereich, der in eine Transaktion hineinféllt, fest bestimmt. Die Transaktionen
konnen beliebig gestartet und beendet werden. Es konnen mehrere Transaktionen
ineinander und umeinander geschachtelt sein. Ein Methodenaufruf ist nicht auf ei-
ne Transaktion beschrankt. Die Transaktion kénnen entweder durch Java Database
Connectivities (JDBC) (siehe [Oracle, b]) oder die Java Transaction API (JTA)
(siche [Ora, 2010] ) umgesetzt werden. Um JTA Transaktionen benutzen zu konnen,
muss das javax.transaction.UserTransaction Interface implementiert werden.
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Auf dem Objekt konnen dann die begin, commit und rollback Methoden ausge-
fihrt werden [Ora, 2010].

3.2.5. JPA

Die Java Persistence API (JPA) (siehe [Biswas u. Ort, 2006]) ist nicht nur Bestandteil
von Java EE sondern kann auch auflerhalb der Java EE Umgebung eingesetzt wer-
den. Verschiedenste Applicationen wie Desktopclientsoftware oder Webanwendun-
gen konnen die JPA verwenden. Es gibt verschiedene Implementierungen der API.
Sie ist dafiir geschaffen worden, um ein Mapping von Objekten auf relationale Da-
tenbanken zu vollziehen. Dieser Vorgang wird Objekt /relationales Mapping (ORM)
genannt. Der Benutzer kann dabei direkt auf den Objekten, z.B. den Entity Be-
ans, arbeiten. Anfragen an die Datenbank mit SQL-Abfragen werden automatisch
gesendet und miissen nicht manuell erledigt werden.

Die Abbildung der Daten aus der Datenbank erfolgt dabei tiber Metadaten. Die
JPA definiert diese Metadaten iiber Annotationen in den Java-Klassen. Alternativ
konnen die Metadaten auch in externen XML Daten abgelegt werden. Eine Kombi-
nation aus beidem ist auch méglich, wobei die Daten in der XML-Datei die aus den
Annotationen iiberschreiben. Durch die Metainformationen in den Annotationen

wird dann die richtige Datenbankoperation und -verbindung ausgewéhlt [DeMichiel
u. Keith, 2006¢].

Zur Verwaltung der Verbindungen und Anfragen an die Datenbank gibt es einen
Entity Manager. Dieser verweist auf den so genannten Persistenzkontext. Dieser
verwaltet die Datenhaltung der gesamten EJB Anwendung. Dabei handelt es sich
um die Umgebung in der alle Datenbankoperationen ausgefithrt werden.

Es gibt zum einen die Container-Managed Entity Beans. Bei ihnen wird der En-
tity Manager vom EJB-Container bereitgestellt (vergleiche dazu [Ora, 2010]). Der
Entity Manager verteilt die nétigen Informationen an alle beteiligten Komponenten
der Anwendung. Die Transaktionen fiihren Aufrufe zwischen den einzelnen Kom-
ponenten der Anwendung aus. Sobald eine Transaktion abgeschlossen werden soll
brauchen die Komponenten, einen eindeutigen Persistenzkontext. Diesen kénnen sie
durch den Entity Manager bekommen. Er ist fiir die Verwaltung der Transaktionen
zustandig.

Eine andere Moglichkeit einen eindeutigen Persistenzkontext zu erhalten ist es,
dass sich die Anwendung selbst darum kiimmert. Bei den Application-Managed FEn-
tity Beans wird der Entity Manager von der Anwendung selbst und nicht vom EJB-
Container erzeugt. Daher wird der Lebenszyklus durch die Anwendung bestimmt.
Sie erstellt den Manager und zerstort ihn auch wieder. Der Persistenzkontext wird
nicht an alle Komponenten der Anwendung automatisch verschickt. Immer wenn
die Anwendung einen Persistenzkontext benotigt, muss dieser von der Applikation
selbst bereitgestellt und gefunden werden [Ora, 2010].
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3.3. Webservices

Im Zuge der immer grofleren Verteilung und Vernetzung von Software ist der Bedarf
von standardisierten Kommunikationskanalen immer grofler geworden. Zu diesem
Zweck sind die Webservices entstanden. Sie bieten Schnittstellen, die auf Funktio-
nen von Programmen zugreifen. Durch eine standardisierte Kommunikation kann
das Programm von anderen Programmen gesteuert werden. Die Kommunikation ist
dabei abgelost von proprietiaren Protokollen und kann frei verwendet und wieder-
verwendet werden.

Die verschiedenen Beschreibungen fiir die Kommunikation werden dabei vom
World Wide Web Consortium (W3C) [w3c, 2011] vereinbart. Durch die weite Ak-
zeptanz des Standards gibt es viele Implementierungen, die sich an diesen Vorgaben
orientieren und somit die Chance bieten untereinander kompatibel zu sein.

Der Oberbegriff Webservices beinhaltet viele Technologien, die fiir unterschied-
liche Problemstellungen Losungen bereitstellen. Die Seiten des W3C [Lafon, 2002]
beinhalten ausfiihrliche Dokumentationen zu Optimierungen, Sicherheitsaspekten,
Nachrichtentransport und weiterfithrenden Thematiken.

3.3.1. Webservice-Technologie

Das Konstrukt der Webservices hat drei zentrale Aspekte: Es gibt einen Konsumen-
ten, der auf den Service zugreift, es gibt eine Beschreibung des Services und es gibt
den eigentlichen Dienst selbst (s. Abbildung 3.2).

Die Beschreibung der Schnittstelle des Dienstes erfolgt per Web Services Descrip-
tion Language (WSDL) [Christensen u. a., 2001]. In dieser XML-Datei [Newcomer,
2002] werden alle Objekte und Funktionen des Dienstes beschrieben und bekannt
gemacht. Der Konsument kann auf die beschriebenen Objekte mit den beschriebenen
Funktionen zugreifen und diese bearbeiten.

Soll automatisch auf einen Server mit mehreren verschiedenen Diensten zugegrif-
fen werden, so kann es eine Universal Description, Discovery and Integration (UDDI)
[Newcomer, 2002] Komponente geben. Diese verschickt die unterschiedlichen Be-
schreibungen der einzelnen Webservices an die anfragenden Konsumenten.

Die Kommunikation des eigentlichen Dienstes mit dem Konsumenten erfolgt auf
die in der WSDL festgelegten Weise. Der Dienst kann sich beim UDDI registrieren
(siche dazu Punkt 1 in Abbildung 3.2). Sofern dies geschehen ist, kann der Konsu-
ment die WSDL zu dem entsprechenden Service beim UDDI Dienst anfragen (siehe
Punkt 2 und 3 in Abbildung 3.2). Nachdem der Konsument die WSDL zur Kom-
munikation erhalten hat, kann er mit dem Dienst kommunizieren (Abbildung 3.2,
Punkt 4 und 5). Sofern der Konsument die WSDL auf anderem Weg erhélt, kann
die Kommunikation auch direkt gestartet werden. Die Punkte 1 bis 3 in Abbildung
3.2 sind also optional und nur beim Vorhandensein von UDDI erforderlich.

Die Ubertragung der Informationen kann iiber verschiedene Wege erfolgen. Als
Basis zur Ubertragung von Daten dient dem Webservice das Hypertext Transport
Protokol (HT'TP).
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Abbildung 3.2.: Service Struktur

Es wird zwischen Representational State Transfer (REST)ful Webservice [Rod-
riguez, 2006] und Simple Object Access Protocol (SOAP) [Newcomer, 2002] unter-
schieden. Beide Technologien haben unterschiedliche Schwerpunkte hinsichtlich der
iibertragenen Daten und der damit verbundenen Verarbeitung in der Anwendung.

Bei SOAP werden die Daten in einen XML-Stream verwandelt. Alle Informa-
tionen werden damit als Zeichenkette iibertragen. Die iibertragene Nachricht ist
somit mit allen Vor- und Nachteilen von XML behaftet. Die Nachricht kann mittels
Ezxtensible Stylesheet Language (XSL) validiert werdern. Der Webservice wird iiber
eine WSDL-Datei beschrieben. Das Ansteuern von Objekten kann so sehr gezielt
und prézise erfolgen. Nachteile liegen im Bereich von bindren Dateitibertragungen,
wie sie fiir Multimedia und Bilder iiblich sind. Hier muss der Bindrstrom erst in eine
Zeichenkette umgewandelt werden und kann anschliefend in einer XML Nachricht
verpackt werden. Die Struktur der SOAP-Nachricht erzeugt den fiir XML tiblichen
zusétzlichen Overhead. Dafiir ist es sprach- und plattformiibergreifend einsetzbar.

Bei RESTful Webservices [Rodriguez, 2006] ist das zu iibertragende Format von
dem aktuellen Zustand, in dem sich der Webservie befindet, abhéangig. Das bedeutet
konkret, dass es keine einheitliche Kommunikation per XML oder dhnlichem gibt.
Die Daten werden einfach wie bei HTTP {iblich tibertragen. Bilder und Multime-
diaformate konnen so einfach iibertragen werden. Der fiir XML iibliche Overhead
entfillt dabei mitsamt aller Vorziige und Seiteneffekte. Die Steuerung erfolgt tiber
wenige Befehle zum Ubertragen von Informationen. Diese sind an die Kommandos
von HTTP angelehnt [Rodriguez, 2006].
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3.3.2. JAX-WS Projekt

Eine einfache Moglichkeit Webservices im Javaumfeld zu erstellen bietet das Java
API for XML - Web Services (JAX-WS) Projekt [Oracle, 2011] an. Es ist seit Java 5
Bestandteil von Java EE. Webservices konnen mit Hilfe von JAX-WS automatisch
generiert werden. Zur Steuerung kommen Annotationen zum Einsatz. Die Gene-
rierung von WSDL-Dateien kann durch Tools automatisch erfolgen, genau wie die
Bereitstellung auf dem Webserver. Der Programmierer muss sich ausschliellich um
die Funktionalitat kiimmern.

Die Verwendung von Plain Old Java Objects (POJOs) ist moglich. Es miissen le-
diglich einige Annotationen zur Steuerung der Veroffentlichung hinzugefiigt werden.
Die Entwicklung kann durch diesen Automatismus in zwei Richtungen erfolgen: Es
kénnen vorhandene POJOs in Webservices verwandelt werden, aber es konnen auch
Objekte aus vorhandenen WSDL-Dateien generiert werden. Die Funktionalitat muss
dabei selbstverstandlich der Programmierer hinzufiigen.

JAX-WS unterstiitzt sowohl SOAP als auch RESTful Webservices [Tyagi, 2006].
Die Steuerung um welche Art von Webservice es sich handeln soll erfolgt dabei - wie
die gesamte Steuerung - iiber Annotations.

3.4. Tapestry

Wiéhrend der Seminarphase der Projektgruppe beschéftigten sich die Teilnehmer mit
den beiden OpenSource-Frameworks Wicket [The Apache Software Foundation, c|
und Tapestry [The Apache Software Foundation, b] zur Erstellung von Webanwen-
dungen in der Programmiersprache Java. Beide Frameworks werden von der Apache
Software Foundation entwickelt und arbeiten nach dem Model-View-Control (MVC)-
Prinzip (s. Abschnit 3.4.2). Dabei verfolgen sie jedoch teilweise sehr unterschiedliche
Ansétze.

Nach einem Vergleich beider Frameworks ist die Wahl letztendlich auf Tapestry
gefallen, da die Teilnehmer der Projektgruppe den Eindruck hatten, dass sie sich in
Tapestry schneller einarbeiten kénnen und der Fokus der Projektarbeit nicht in der
GUI, sondern der Prozessebene angesiedelt ist.

Die folgenden Abschnitte geben somit einen Uberblick iiber den Aufbau einer
Tapestry-Anwendung.

3.4.1. Konvention iiber Konfiguration

Tapestry setzt stark auf das Prinzip der Konvention tiber Konfiguration. Dabei wer-
den folgende Konventionen unterstiitzt:

e Paketbezeichner

In der web.zml wird ein Basispaket fiir die Anwendung spezifiziert. Ausgehend
von diesem Basispaket erwartet Tapestry Java-Klassen fiir Seiten (s. Abschnitt
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3.4.3) im Unterpaket pages und Komponenten (s. Abschnitt 3.4.5) im Unter-
paket components. Zusatzlich werden per Konvention ein Unterpaket services
fiir Services aller Art und ein Unterpaket model fiir Models erwartet.

e Verzeichnislayout
Im Webverzeichnis werden die Seitentemplates (s. Abschnitt 3.4.3) erwar-
tet. Templates fiir Komponenten (s. Abschnitt 3.4.5) hingegen werden im
Resource-Verzeichnis entsprechend dem Paketnamen erwartet.

e Methoden-Benennung
Bei der Behandlung von Ereignissen (s. Abschnitt 3.4.6) kénnen Methoden
entsprechend dem zu behandelnden Ereignis benannt werden, wodurch die
Methoden automatisch beim Auftreten eines Ereignisses aufgerufen werden
konnen. Somit kann auf einfache Weise durch Einhaltung der Konvention auf
Ereignisse innerhalb einer Komponente oder Seite reagiert werden.

Diese Konventionen sind gut durchdacht und helfen dabei ein Tapestry-Projekt
gemafl dem MVC-Entwurfsmuster (s. Abschnitt 3.4.2) umzusetzen und die einzelnen
Bereiche nicht zu mischen. Natiirlich konnen Konventionen dabei nur helfen und eine
Mischung nicht verhindern.

3.4.2. MVC-Entwurfsmuster (MVC-Pattern)

Die Unterteilung in Seiten, Templates und Modelle in Tapestry-Anwendungen dient
der Software-Entwicklung nach dem MVC-Pattern (siche Abbildung 3.3). Dabei
handelt es sich um ein Architekturmuster, welches ein Programm in die drei Schich-
ten Model, View und Controller einteilt. Hierbei wird versucht die Abhangigkeiten
zwischen den Schichten so gering wie moglich zu halten, um die jeweiligen Schichten
einfach modifizieren oder austauschen zu kénnen.

Jede dieser drei Schichten besitzt eigene Aufgaben:

e das Model stellt hierbei die Businesslogik dar und stellt Methoden bereit,
um Daten abrufen und manipulieren zu kénnen, wobei das View tiber vorge-
nommene Anderungen iiber Events informiert wird.

e das View stellt die Daten des Models dar und leitet Benutzeraktionen (iiber
Events) an einen Controller weiter.

e der Controller nimmt Benutzeranfragen entgegen, manipuliert gegebenen-
falls das Model und wéhlt eine View zur Ansicht fiir den Benutzer aus.

Lose Bindungen, in Form von Events, existieren zum einen vom Model zur View,
um dieses iiber Anderungen im Datenbestand zu informieren, sowie vom View zum
Controller, um Benutzeraktionen auszultsen.

Die Umsetzung des MVC-Patterns in Tapestry unterscheidet sich dabei leicht vom
klassischen Ansatz. Das View fragt das Model nicht direkt ab, stattdessen fragt der
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Abbildung 3.3.: Schichten einer MVC-Anwendung [Sun-Microsystems|

Controller das Model ab und reicht die Daten an das View weiter. Die lose Bindung
aus dem Model heraus entfallt vollstandig, da es sich bei Tapestry-Anwendungen um
Web-Anwendungen handelt und Anderungen im Model somit stets nur iiber einen
erneuten Request im Browser dargestellt werden konnen.

3.4.3. Seiten (Pages)

Eine Tapestry-Anwendung ist zundchst in unterschiedliche Seiten aufgeteilt, welche
aus einer Java-Klasse und einem Template bestehen. Die Java-Klasse ist ein POJO
- muss also nicht von einer bestimmten Basisklasse erben oder bestimmte Interfaces
implementieren.

Zu jeder Seite gehort ein Template, welches die View fiir die Page bestimmt.
Das Template ist ein wohlgeformtes XML-Dokument und kann neben einfachem
XHTML-Code zusétzlich Elemente aus der Tapestry Markup Language (s. Abschnitt
3.4.4) enthalten.

Wird eine Anfrage von Tapestry entgegen genommen, so wird ein Objekt von der
entsprechenden Page-Klasse erstellt und fiir den Zugriff durch das Template beim
Parsen zugénglich gemacht. Per Konvention sind die Page-Klassen der Anwendung
im Paket <Basispaket>.pages und Templates mit der Endung ¢ml im Verzeichnis
src/main/webapp der Anwendung zu speichern, wobei der Dateiname jeweils dem
Namen der Klasse entspricht.
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Beispiele:

URL Java-Klasse Java-Datei Template
/ Index Index.java Index.tml
/index Index Index.java Index.tml
/products/books | products.Books | products/Books.java | products/Books.tml

Eine weiterfithrende Konfiguration ist nicht notwendig. Insbesondere ist es nicht
notwendig, eine Zuordnung von Java-Klasse zu einem Template fiir eine Page vor-
zunehmen, da dies durch die Einhaltung der Namenskonvention automatisch von
Tapestry vorgenommen werden kann.

3.4.4. Tapestry Markup Language

Innerhalb der Templates bildet die Tapestry Markup Language die Schnittstelle zum
Java-Code, mit dessen Hilfe dynamische Inhalte in das Template eingefiigt werden
konnen.

Mittels sogenannter Expansionen kénnen Methoden von Java-Objekten aufgeru-
fen werden, wobei der Riickgabewert dann an die entsprechende Stelle im Templa-
te eingefligt wird. Eine Expansion hat die Form ${foo.bar}. Dabei werden die
Elemente foo und bar auf die Methoden getFoo() bzw. getBar() abgebildet.
Die Expansion ${foo.bar} entspricht also in Java einem verketteten Aufruf von
getFoo() .getBar().

Zuséatzlich zu Expansionen bietet die Tapestry Markup Language noch eigene Ele-
mente, wie z.B. <t:pagelink ...>und <t:actionlink ...> welche dazu genutzt
werden konnen um auf eine andere Seite zu verlinken oder eine Aktion bzw. ein
Event innerhalb einer Seite auszulésen, worauf dann innerhalb der Java-Klasse rea-
giert werden kann (s. Abschnitt 3.4.6). Elemente werden dabei auf Komponenten
(s. Abschnitt 3.4.5) abgebildet und nicht auf einzelne Methoden.

Fiir detailliertere Informationen wird auf [The Apache Software Foundation, b]
verwiesen.

3.4.5. Komponenten

Seiten fiir sich genommen wéren nur fiir recht kleine Projekte ausreichend und wriir-
den schnell untibersichtlich, da eine Seite samtliche Funktionalitidten der Bereiche,
die in ihr dargestellt werden, zur Verfiigung stellen muss.

Nun gibt es bei einer Web-Anwendung aber bestimmte Bereiche, die eine logische
Einheit bilden und eventuell auch mehrfach verwendet werden kénnen. Um diese
nicht in jeder benétigten Seite implementieren zu miissen, bietet Tapestry neben
Seiten auch Komponenten an, die wie Bausteine im Template einer Page eingefiigt
werden konnen. Komponenten sind dhnlich aufgebaut wie Seiten. Es gibt also eine
Java-Klasse, in welcher die serverseitige Logik programmiert wird und zusatzliche
Templates, um die Ansichten zu generieren. Mit Hilfe von Komponenten kénnen
wiederkehrende Problemstellungen zentral gelost und mehrfach verwendet werden.
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Gute Beispiele fiir wiederverwendbare Komponenten stellen die mitgelieferten
Standard-Komponenten von Tapestry dar. Beispielsweise bietet Tapestry eine Kom-
ponente beaneditform, welche aus einem iibergebenen Objekt automatisch ein Ein-
gabeformular generiert und eine Komponente grid, welche eine Auflistung aus einer
Liste von Objekten generieren kann. Mittels der Komponenten pagelink und action-
link lassen sich Links generieren, die einen Seitenwechsel hervorrufen oder Events
innerhalb der Komponente (bzw. Seite) auslosen.

3.4.6. Event-Behandlung

Wie im vorherigen Abschnitt 3.4.5 beschrieben, gibt es Komponenten, die Events
auslosen konnen. Ein Event besteht aus einem Typen und einer optionalen ID, welche
den Ursprung des Events angeben kann. Auf diese Art kann unterschiedlich auf
Events reagiert werden.

Um nun auf ein Event zu reagieren, kann in einer Seite oder Komponente ei-
ne Methode onFEventType[FromComponentld] implementiert werden, welche dann
automatisch von Tapestry aufgerufen wird. Wird die Komponente actionlink ver-
wendet, so ist der Typ des Events action und eine Methode onAction wiirde auf
siamtliche Events dieses Typs reagieren. Mehrere Events gleichen Typs werden an-
hand von IDs unterschieden. So kann der Komponente actionlink ein Parameter id
iibergeben werden, welcher der Identifikation dient. In diesem Fall ist die Methode
dann zum Beispiel als onActionFromFEdit zu benennen, wenn der Typ des Events
action und die ID edit betragt.

Tapestry sucht dabei bei jedem auftretenden Event zunéchst innerhalb der eigenen
Komponente nach einer passenden Methode, welche das Event behandeln konnte.
Falls innerhalb der eigenen Komponente keine passende Methode gefunden wurde,
so wird in der Komponenten-Hierarchie solange nach oben gestiegen bis auf oberster
Ebene innerhalb der Seite selbst eine passende Methode gesucht wird. Sollte auch in
der Seite keine passende Methode gefunden werden, so wird das Event abgebrochen
und nichts unternommen.

Fiir den Fall, dass einem die Namenskonvention nicht zusagt, bietet Tapestry die
Moglichkeit, die Methoden frei zu benennen und per Annotations das Event und die
Komponente anzugeben (s. Listing 3.1).

Listing 3.1: Freier Methoden-Name fiir Events
public class Index {

/o

@OnEvent (value="action", component="link")
void foo () {

System.out . println ("OnActionFromLink" );
}

//

21



Wird ein Event zum Beispiel durch einen Link ausgelost, so wird zunachst die
Seite mit sdmtlichen Komponenten geladen, welche das Event ausgelost hat und -
falls nicht anders angegeben - gerendert.

Fiir den Fall, dass ein Seitenwechsel stattfinden soll, bietet Tapestry die einfache
Moéglichkeit, ein Objekt der anzuzeigenden Page als Riickgabewert einer Eventfunk-
tion zu verwenden (s. Listing 3.2):

Listing 3.2: Riickgabe einer Page fiihrt zu einem Seitenwechsel

public class Index {
@InjectPage
NewPage newPage;

NewPage foo () {
//

return newPage;

Soll die gleiche Seite gerendert werden, also kein Seitenwechsel stattfinden, so
kann entweder void als Riickgabetyp der Methode verwendet (s. Listing 3.1) oder
null zuriickgegeben werden.

In Listing 3.2 ist weiterhin zu sehen, dass der Programmierer sich selbst nicht
um die Erzeugung des Seiten-Objektes kiimmern muss. Dies kann von Tapestry
automatisch injiziert werden. Der Programmierer muss lediglich ein Attribut vom
Typen des Seiten-Objektes anlegen und mit Hilfe einer Annotation angeben, dass
dieses Objekt injiziert werden soll. Alles weitere wird von Tapestry iibernommen.

3.4.7. Nachrichten-Kataloge

Zur Auslagerung von Zeichenketten und zur Internationalisierung werden in Ta-
pestry sogenannte Nachrichten-Kataloge verwendet. Dies sind gewohnliche Java-
Properties-Dateien, also Textdateien, in denen jede Zeile einen Schliissel und einen
Wert enthélt, welche durch ein “=* getrennt werden (s. Listing 3.3).

Listing 3.3: Beispiel-Nachrichten-Katalog

title=Newsletter —Anmeldungen

subtitle=Diese Anwendung dient der Verwaltung von \
Newsletter —Anmeldungen

createNewSubscriber=Neuen Teilnehmer anlegen

delete=Loeschen

Innerhalb eines Templates kann mit Hilfe der Expansion ${message:key} (s. Ab-
schnitt 3.4.4) auf eine Zeichenkette eines Nachrichten-Katalogs zugegriffen werden.
Neben einem globalen Nachrichten-Katalog app.properties, welcher sich im WEB-
INF-Verzeichnis der Anwendung befindet, kann jede Komponente oder Seite eigene
zusatzliche Kataloge verwenden.
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Nachrichten-Kataloge fiir Seiten (bzw. Komponenten) werden per Konvention im
Verzeichnis src/main/resources/<paket> gespeichert und tragen den Namen <pa-
ge>.properties (bzw. <component>.properties. Neben einem Standard-Nachrichten-
Katalog, der als Fallback dient, konnen noch sprachspezifische Nachrichten-Kataloge
verwendet werden. In diesem Fall ist dem Dateinamen noch ein _ <li>[ <CC>/
anzuhangen. Hierbei steht <[> fiir den Sprach- und <CC> fir den Léndercode,
welcher jedoch optional ist.

3.4.8. Validierung

Zur Uberpriifung von Eingabedaten bietet Tapestry Validierer an, welche direkt in-
nerhalb der Seiten- oder Komponenten-Klassen mittels einer Annotation
@Validate(...) an den Attributen angegeben werden konnen. Tapestry bietet folgen-
de vordefinierte Validierer an:

email Der Wert muss eine giiltige E-Mail-Adresse reprasentieren
max Der Wert muss eine Zahl sein und darf den Wert von max
nicht iibersteigen

maxLength | Der Wert muss eine Zeichenkette sein und darf die angegebene
Lange nicht iibersteigen

min analog zu max

minLength | analog zu maxLength

regexp Der Wert muss auf den angegebenen regularen Ausdruck passen
required Es muss ein Wert angegeben sein

Zusatzlich zur Angabe als Annotation im Java-Quellcode, kénnen Validierer auch
im Template als Attribut eines Formular-Elementes angegeben werden, s. Listing
3.4.

Listing 3.4: Validierer im Template
<t:textfield ... validate="required ,email"' />

Sollten die zur Verfiigung stehenden Validierer nicht ausreichen, steht fiir einfache
Falle das Event ValidateForm zur Verfiigung, welches in einer Methode onValida-
teForm behandelt werden kann. Dort bietet Tapestry die Moglichkeit, Eingaben
differenzierter zu iiberpriifen und gegebenenfalls eine Fehlermeldung zu produzie-
ren.

Miissen Uberpriifungen vorgenommen werden, die an mehreren Stellen im Pro-
gramm eingesetzt werden, bietet Tapestry iiberdies noch an eigene Validierer zu
definieren, die dann wiederum einfach als Annotation im Java-Quellcode oder At-
tribut im Template angegeben werden konnen.

3.4.9. Persistierung

Da es sich bei HI'TP um ein statusloses Protokoll handelt, was bedeutet, dass der
Status der Anwendung nach jedem Request "vergessen'wird, ergibt sich die Anfor-
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derung, Daten iiber mehrere Requests hinweg zu speichern. Tapestry bietet hierzu
die Moglichkeit, Daten fiir eine gewisse Dauer innerhalb der Session oder perma-
nent in einer Datenbank zu persistieren. Hierzu implementiert Tapestry die JPA (s.
Abschnitt 3.2.5), welche tiber Annotations sehr einfach zu verwenden ist. Innerhalb
der Session kénnen Attribute mittels @Persist gespeichert werden.

Sollen Daten nur bis zum néachsten Request in der Session gehalten werden, so
steht die Annotation @Persist("flash”) zur Verfiigung, welche den Wert nur im fol-
genden Request wiederherstellt und anschliefend vergisst.

Zusétzlich bietet Tapestry die einfache Moglichkeit Daten mittels Hibernate [JBoss
Community, a] in einer Datenbank zu organisieren. Die Entitaten werden per Kon-
vention im Unterpaket model erwartet. Dies sei hier jedoch nur am Rande erwahnt,
da im Rahmen dieser Projektgruppe von dieser Moglichkeit kein Gebrauch gemacht
wird.

3.5. jBPM

Java Business Process Management (jBPM) [JBoss Community, b] ist ein freies
von jBoss entwickeltes Business Process Management System (BPMS). BPMS sind
Softwaresysteme zur Modellierung und Optimierung von Geschéftsprozessen, die
nur Menschen, nur Computer, oder beide involvieren kénnen. Ein BPMS sollte dar-
iiberhinaus dazu in der Lage sein, die modellierten Prozesse in eine Prozessdefi-
nitionssprache zu iibersetzen, damit diese dann durch einen Computer ausgefiihrt
werden kénnen. jBPM ist dabei nicht an eine bestimmte Prozessdefinitionssprache
gebunden. jBPM unterstiitzt unter anderem die Prozessdefinitionssprachen Business
Process Erxecution Language (BPEL) [XML.org] und Java Process Definition Lan-
guage (jPDL) [JBoss Community, d]. Letztere wird im Rahmen dieser Projektgruppe
zur Definition der Prozesse verwendet.

Zum Ausfithren der durch die Prozessdefinitionssprache definierten Geschéftspro-
zesse verwendet jBPM die Process Virtual Machine (PVM). Dadurch soll ein gewis-
ser Grad an Zukunftssicherheit erreicht werden, da jBPM somit auf recht einfache
Art und Weise um zukiinftige Prozessdefinitionssprachen erweitert werden kann.

Die einfache Erstellung und Bearbeitung von Geschaftsprozessen unterstitzt jBPM
durch einen graphischen Editor, der als Plugin fiir die Entwicklungsumgebung Eclip-
se erhéltlich ist. Der grofie Vorteil gegeniiber der Erstellung von Geschéaftsprozessen
direkt im XML-Format liegt vor allem darin, dass damit eine Veranschaulichung
der Prozesse moglich ist, die die Zusammenarbeit zwischen Business-Analysten und
Entwicklern erheblich erleichtert, da dem Business-Analysten oftmals das technische
Verstandnis fiir die zugrundeliegende Prozessdefinitionssprache fehlt.

Einen Uberblick iiber einige weitere Komponenten von jBPM, die hier aber nicht
weiter erlautert werden sollen, verschafft Abbildung 2.12. Dort ist auch zu erkennen,
wie die Process Virtual Machine die Basis fiir die unterstiitzten Prozessdefinitions-
sprachen bildet.

LQuelle: http://javabg.eu/2010/02/setting-up-tools-to-build-applications-using-jbpm-part-1/
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Abbildung 3.4.: Komponenten des jBPM-Frameworks?

3.5.1. Process Virtual Machine

Die Process Virtual Machine kann als das Herzstiick von jBPM bezeichnet werden.
Vergleicht man jBPM mit anderen Business Process Management Systemen, die oh-
ne PVM arbeiten, wie z.B. den IBM WebSphere Process Server [IBM], so erkennt
man, dass die Nutzung der PVM gewisse Vorteile mit sich bringt. Die im Folgen-
den erwahnten Vorteile werden dabei zum einen durch eine hohere Flexibilitat im
Umgang mit Prozessdefinitionssprachen erreicht und zum anderen durch die Un-
terscheidung der Anwender in Business-Analysten und Entwickler [O’Reilly Media,
Inc.].

Viele BPMS legen beim Erstellen von Geschaftsprozessen hohen Wert auf ei-
ne leichte Bedienbarkeit durch Business-Analysten, vernachlassigen dabei aber die
Notwendigkeit der Einbeziehung von Entwicklern. So sind es vor allem die auf ein-
zelne Einsatzgebiete spezialisierten BPMS, welche durch eine ausgereifte grafische
Oberflache den Fokus auf die Arbeit des Business-Analysten richten. Zu leiden hat
darunter dann allerdings der Entwickler, der durch diese strikte Trennung der Ar-
beit des Business-Analysten von der Arbeit des Entwicklers nur wenig Einblick in
den Modellierungsprozess erhélt. Durch den eingeschrankten Umfang an Prozess-
bausteinen, die vom graphischen Editor von jBPM zur Verfiigung gestellt werden,
wird eine engere Zusammenarbeit zwischen Business-Analysten und Entwicklern ge-
fordert. Nur der Entwickler hat durch sein Wissen tiber den Funktionsumfang der
Prozessdefinitionssprache und seine Féhigkeiten in der Programmierung die Mog-
lichkeit, alle durch die Process Virtual Machine unterstiitzten Prozessbausteine im
kompletten Umfang zu verwenden. Dartiber hinaus kann der Entwickler durch die
volle Integraton der PVM in die Java Programmierumgebung auf einfache Art und
Weise Technologien von Drittanbietern in die Prozesse einbinden, wie beispielsweise
Bibliotheken zum Erzeugen von Excel-Dateien oder auch zur Anbindung an soziale
Netzwerke.

3.5.2. Context

Ein grundlegendes Konzept innerhalb der PVM ist der Context, welcher es ermog-
licht, prozessiibergreifend Variablen zur Verfligung zu stellen. Er ist nur wéhrend
der Ausfithrung eines Prozesses tiber die entsprechende Prozessinstanz erreichbar.

25



Die vom Context zur Verfiigung gestellten Basisoperationen umfassen das Setzen,
Auslesen und Entfernen von Variablen. Dabei werden alle géngigen Java-Variablen-
typen unterstiitzt, wie z.B. String, Boolean, Long, Integer, Date, und zuséatzlich
auch alle Klassen, die iiber Hibernate persistierbar sind. Grundsatzlich ist es auch
moglich, beliebige andere Variableninhalte zu verwenden, allerdings resultiert dies
dann in einem Fehler beim Speichern des Prozesses in der Datenbank.

Die Variablen sind Teil der Prozessinstanz und werden beim Speichern des Prozes-
ses zusammen mit der Prozessdefinition in die Datenbank geschrieben. Dabei werden
die bereits in der Datenbank vorhandenen Variablen mit den Variablen innerhalb
der Prozessinstanz abgeglichen, d.h. neue Variablen werden angelegt, vorhandene
Variablen werden aktualisiert, geloschte Variablen aus der Datenbank entfernt.

3.5.3. Persistenz

Die Moglichkeit der Persistenz von Prozessdefinitionen und Prozessinstanzen ist ein
wichtiger Punkt, wenn es darum geht, Prozesse zu erstellen, die manuelle Einga-
ben erfordern, um von einem Zustand in den néchsten zu gelangen. Dies trifft zum
Beispiel auf sogenannte wait-Zustande zu, die eine Eingabe durch einen Bearbeiter
erwarten, um fortzufahren. Da die dabei entstehende Wartezeit beliebig lang sein
kann, ist es notwendig, den aktuellen Zustand der Prozessausfiihrung (durch den
Context beschrieben) in einer Datenbank zu speichern und spéter bei Bedarf wieder
herzustellen.

Das Speichern von Prozessinstanzen, die innerhalb von jBPM durch Java-Objekte
reprasentiert werden, wird dabei durch das Hibernate-Framework realisiert.

3.5.4. jPDL

Eine von jBPM unterstiitzte und in dieser Projektgruppe verwendete Prozessdefini-
tionssprache ist jPDL [JBoss Community, d]. Diese Prozessdefinitionssprache spezi-
fiziert ein XML-Schema, das zur Darstellung der Prozesse und der in einem Prozess
enthaltenen Tatigkeiten und Zustdnde verwendet wird, wie auch die Struktur und
den Aufbau der Prozessarchivdatei, die die Prozessdefinitionsdatei und weitere zur
Prozessdefinition gehorende Dateien (wie beispielsweise Java-Klassen, die das Ver-
halten der Prozesstatigkeiten steuern) beinhaltet.

Ein mit jPDL modellierter Prozess besteht aus einer Reihe von Knoten (Nodes),
Transitionen, die die Knoten miteinander verbinden, und Aktionen (Actions), die
den Ablauf des Prozesses bestimmen.

Bei der Ausfiihrung eines Prozesses bestimmt ein Token, in welchem Knoten sich
der Prozess aktuell befindet. Welche Transition im nachsten Schritt gewahlt werden
soll, wird durch Signale gesteuert.

Die meisten Sprachelemente von jPDL konnen direkt innerhalb eines graphischen
Editors verwendet werden. Geht es jedoch an speziellere Parametrisierungen dieser
Sprachelemente, miissen diese von Hand direkt in der Prozessdatei vorgenommen
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werden, die im XML-Format vorliegt.

Tasks Knoten vom Typ Task reprasentieren Aufgaben, die durch eine Person bear-
beitet werden miissen. Dies konnte bspw. die Beschaffung von Ware oder die Ausfiih-
rung einer Téatigkeit sein. Die Ausfithrung des Prozesses verharrt in diesem Zustand
bis die zu bearbeitende Person die ihr zugewiesene Aufgabe erledigt hat. Die Zuwei-
sung einer Aufgabe zu einer bestimmten Person geschieht dabei iiber Parameter, die
bei der Definition des Tasks angegeben werden. Tusks, die einer bestimmten Per-
son zugewiesen wurden, werden automatisch in der Taskliste der betroffenen Person
angezeigt.

Beispiel:

<task assignee="alex"' name='"review ">
<transition name="approved' to="audit'/>
</task>

States Das Verhalten eines Knotens vom Typ State dhnelt dem eines Knotens
vom Typ Tasks. Auch ein State wartet auf das Eintreten eines bestimmten Ereignis-
ses, bevor die Ausfithrung des Prozesses fortgesetzt werden kann. Allerdings erzeugt
ein State keinen Eintrag in der Taskliste einer Person. Vielmehr werden States ver-
wendet, wenn auf eine Antwort eines externen Systems gewartet werden muss. Das
externe System kann dann dem State iiber ein Signal mitteilen, dass die Ausfithrung
des Prozesses fortgesetzt werden kann.

Beispiel:

<state name="audit ">
<transition name='"to_end"' to="end"/>
</state>

Forks and Joins Mit Forks und Joins kann man in jPDL die Ausfithrung von
parallelen Tasks modellieren. Dabei wird ein Knoten vom Typ Fork dazu verwen-
det, den Prozessflul an dieser Stelle aufzuteilen, und mit einem Knoten vom Typ
Join kann der parallele ProzessfluBl wieder zusammengefithrt werden. Dabei war-
tet die Ausfiihrung der Prozessinstanz im Join-Knoten, bis alle parallelen Zweige
abgearbeitet wurden.
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Decision Mit Knoten von Typ Decision konnen Entscheidungen modelliert wer-
den, die der Prozess allein anhand von ihm zuganglichen Informationen treffen kann.
Dies konnen beispielsweise das Abfragen und Vergleichen von Variablenwerten aus
dem Context sein.

Setzt eine Entscheidung allerdings das Eingreifen einer Person voraus, so sollte dies
stattdessen mit einem Task modelliert werden, der mehrere ausgehende Transitions
besitzt, die den moglichen Ergebnissen der Entscheidung entsprechen.

Custom Knoten vom Typ Custom sind spezielle Knoten, die einzig dazu dienen,
eine Methode aus einer Java-Klasse aufzurufen. Dafiir muss die Java-Klasse ein
spezielles Interface implementieren.

Transitions Mit Transitionen werden die verschiedenen Nodes eines Prozesses mit-
einander verbunden und somit Pfade der Ausfiithrung dieses Prozesses spezifiziert.
Transitionen konnen beschriftet werden, falls mehrere mogliche Pfade aus einem
Node heraus existieren, wie es bei Knoten vom Typ Decision der Fall ist.

3.5.5. Graphical Process Designer

jBPM stellt mit dem Graphical Process Designer (GPD) einen graphischen Editor
fiir Prozesse als Plugin fiir die Entwicklungsumgebung Eclipse zur Verfiigung. Dieses
Plugin stattet FEclipse mit der Féahigkeit aus, jBPM-Projekte zu erstellen. Dabei
werden beim Anlegen eines neuen Projekts automatisch alle nétigen Verzeichnisse
erzeugt und die benétigten Klassenpfade korrekt gesetzt. Zum Erstellen einer neuen
Prozessdefinition kann anschliessend ein Wizard aufgerufen wird, der initial eine
XML-Datei anlegt, in der die Prozessdefinition gespeichert wird.

Die Modellierung der grundlegenden Struktur des Prozesses wird in der Regel in
der graphischen Ansicht vorgenommen. Per Drag&Drop konnen die verschiedenen
Bausteine eines Prozesses in den Editor gezogen und miteinander verbunden wer-
den. Zeitgleich werden alle Anderungen automatisch in die Prozessdefinitionsdatei
iitbernommen. Durch einen Reiter kann zu jeder Zeit zwischen beiden Ansichten
gewechselt werden (siehe Abbildung 3.5).

3.5.6. Beispielprozess

Ein beispielhafter Prozess, der im Graphical Process Designer modelliert wurde,
wird in Abbildung 3.6 gezeigt. Der Prozess stellt den Ablauf einer Kundenanfrage
dar, zu deren Beginn zunéchst entschieden wird, ob der anfragende Kunde bereits
bekannt ist. Diese Aufgabe iibernimmt ein Knoten vom Typ Decision. Ist der Kun-
de noch nicht bekannt, so wird ihm von einem Sachbearbeiter ein Kundenbetreuer
zugewiesen. Da dafiir ein Eingreifen einer Person notwendig ist, wird dieser Kno-
ten anhand eines Tasks modelliert. Wurde dem Kunden ein Betreuer zugewiesen, so
wird der Kunde daraufthin mit Hilfe eines Java-Knotens in der Datenbank gespei-
chert. Die néchsten Schritte umfassen das Bearbeiten der Kundenanfrage und das
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Abbildung 3.5.: Graphical Process Designer

Benachrichtigen des Kunden. Auch fiir diese beiden Schritte werden Knoten vom
Typ Task verwendet, da es sich auch hierbei wieder um Tatigkeiten handelt, die das
Eingreifen einer Person erwarten. Nachdem der Kunde benachrichtigt wurde, wartet
der Prozess in einem Knoten vom Typ State auf eine Antwort des Kunden.

Wenn man sich nun die XML-Repréasentation des Prozesses anschaut, erkennt
man, dass erst dort ersichtlich wird, um welchen Typ es sich bei den Knoten aus
Abbildung 3.6 eigentlich handelt.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>

<process name="customercare" xmlns="http://jbpm.org/4.4/jpdl">
<start name="Supportanfrage">
<transition to="Kunde bekannt?"/>
</start>
<decision name="Kunde bekannt?">
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Abbildung 3.6.: Beispielprozess im Graphical Process Designer

<transition name="Kunde ist unbekannt" to="Betreuer zuweisen"/>
<transition name="Kunde ist bekannt" to="Kunde ist bekannt"/>
</decision>
<task name="Betreuer zuweisen">
<transition to="Datenbank aktualisieren"/>
</task>
<java class="de.mycompany.customercare.Customers" method="addCustomer"
name="Datenbank aktualisieren">
<transition to="Kunde ist bekannt"/>
</java>
<join name="Kunde ist bekannt">
<transition to="Anfrage bearbeiten"/>
</join>



<task name="Anfrage bearbeiten">
<transition to="Kunden benachrichtigen"/>
</task>
<task name="Kunden benachrichtigen">
<transition to="Auf Antwort warten"/>
</task>
<state name="Auf Antwort warten'">
<transition to="Kunde zufrieden?"/>
</state>
<decision name="Kunde zufrieden?">
<transition name="Problem nicht geldést" to="Kunde ist bekannt"/>
<transition name="Problem gelést" to="Ende"/>
</decision>
<end name="Ende"/>
</process>

3.6. Scrum

Menschen, die Software entwickeln, oder den Entwicklungsprozess begleiten, sind
im Allgemeinen in einem Team organisiert und missen entsprechend koordiniert
werden. Auch die zunehmende Spezialisierung, eine zwangsldufige Reaktion auf die
Komplexitéit heutiger Softwaresysteme, verschérft den Bedarf an weiterer Organisa-
tion. Dieser Prozess hat bekanntlich einen eigenen Forschungszweig begriindet, die
Softwaretechnik.

Im Bereich der Herstellung von Software haben sich dabei gewisse Standards eta-
bliert, die Vorgehensmodelle. Die altesten davon, die sich im Laufe der letzten 40
Jahre durchgesetzt haben, nennt man klassische Modelle. Als Prototyp fiir solche
klassischen Modelle lasst sich hier zweifellos das Wasserfallmodell nennen [Royce,
1987]. Aus Mangel an Flexibilitdt und aufgrund einer gewissen Schwerfélligkeit die-
ser Modelle haben in jlingster Zeit sogenannte agile Methoden Einzug in die Soft-
wareentwicklung gehalten. Vor allem Scrum [Pichler, 2008], ein typischer Vertreter
dieser Methoden, hat in den letzten Jahren einen Siegeszug gefeiert und erfreut sich
wachsender Beliebtheit.

Agile Softwareentwicklung versteht sich als Gegenbewegung zu den schwergewich-
tigen klassischen Vorgehensmodellen und wurde mafigeblich inspiriert von Entwick-
lungen in der japanischen Automobilbranche (allen voran Toyota) mit Beginn der
zweiten Hélfte des 20. Jahrhunderts. Diese erschaffte neue Konzepte der Produkti-
onsentwicklung, die heute unter dem Begriff des ,,Lean Production® (schlanke Pro-
duktion) bekannt sind, und nicht mehr nur in der Fahrzeugbranche Verwendung
finden. Im Zeichen von Wertschopfung und der Vermeidung von Verschwendung kon-
zentrierte man sich auf die wichtigen Ziele, wie Kompetenzen zusammen zu fiihren
und Ablaufe zu harmonisieren. Der Entwicklungsprozess sollte im Ganzen schlanker
und flexibler werden [Gloger, 2008].
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Der Einfluss auf andere Branchen machte auch vor der Softwareentwicklung keinen
Halt und so trafen sich im Jahr 2001 interessierte Entwickler auf einer Konferenz
zu diesem Thema, nachdem wenige Jahre zuvor schon erste Erfahrungen mit agilen
Prozessen gesammelt wurden. Dort legte man den Grundstein fiir eine gemeinsame
Sprache, einigte sich auch auf den Begriff jagil“ und erklarte das agile Manifest
[Agile Alliance, 2001].

Das Agile Manifest versucht die Werte und Ideen agiler Softwareentwicklung auf
den Punkt zu bringen und zu verbreiten. Die wichtigsten vier Kernforderungen sind:

1. Individuen und Interaktionen iiber Prozesse oder Werkzeuge
2. Lauffdhige Software tiber umfangreiche Dokumentation
3. Zusammenarbeit mit Kunden tiber Vertragsverhandlungen

4. Auf Veranderungen reagieren tiber eine strikte Planverfolgung

Der Entwicklungsprozess von Softwareprodukten ist meist so komplex, dass eine
vorldufige Betrachtung aller Eventualitdten durch eine umfassende und endgiiltige
Planung eigentlich nicht moglich ist. Deshalb versucht Scrum, ahnlich wie andere agi-
le Prozesse, eine ganzheitliche Planung zu vermeiden. Anstatt zukiinftige Aufgaben,
und somit alle Arbeitsschritte, in entsprechenden Phasen vorauszusehen, wird auf
Anforderungen und Ereignisse immer wieder neu eingegangen [Pichler, 2008]. Dabei
entsteht die Software durch einen iterativen Prozess, der es ermoglicht den Projekt-
fortschritt genau zu beobachten und zu kontrollieren. Hohe Qualitdtsanspriiche an
die Software, Effizienz, Kundenzufriedenheit aber genauso eine Unternehmenskul-
tur, die die Mitarbeiter zufrieden stellt, sind die Intentionen von Scrum. Hier liegen
die Mafistébe fiir eine erfolgreiche Durchfithrung von Scrum [Pichler, 2008].

3.6.1. Rollen in Scrum

Um eine agile und effiziente Projektdurchfithrung zu erreichen, wird bei Scrum ei-
ne klare und einfache Rollendefinition aller Beteiligten gefordert. In einer flachen
Hierarchie wird grofitmoglichen Wert auf Selbstorganisation und Eigenverantwort-
lichkeit gelegt. Dabei unterscheidet man grundsétzlich drei verschiedene Rollen: den
Project Owner, das Team und den Scrum Master. Der Project Owner ist der Haupt-
verantwortliche im System. Er iiberwacht den Entwicklungsprozess durch einen be-
triebswirtschaftlichen und ingeniosen Blick auf das Ergebnis. Er erstellt den Product
Backlog, eine Art To-Do-Liste, und priorisiert dessen Eintrége, die Anforderungen
an das Produkt.

Das Team ist fiir die eigentlich zu verrichtende Arbeit zustandig. Alle Aufgaben,
die wahrend der Produkterstellung anfallen, werden durch die Mitglieder implemen-
tiert bzw. kreiert. Das Team arbeitet dabei in hochstem Grade eigenverantwortlich
und wahlt die aktuellen Aufgabenpakete selbst aus, die es im Laufe eines Sprints,
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ein kurzer aber vollstandiger Entwicklungszyklus, umsetzen will. Es schatzt die Auf-
wéande und ist als Gesamtheit fiir die Erreichung der selbstauferlegten Pflichten zu-
standig.

Der Scrum Master ist der gute Hirte des Teams. Er ist fiir die korrekte Durch-
flihrung des Scrumprozesses zustandig und erinnert alle Beteiligten an ihre Rollen-
definitionen. Er unterstiitzt das Team in ihrer Organisation und kiimmert sich um
einen reibungsfreien Ablauf. Der Scrum Master dient dem Team zum Schutz vor
duBeren Einfliissen [Pichler, 2008]. Bereits von Beginn an wird eine Integration mit
allen Projektinteressierten angestrebt. Das konnen Vertrieb, Management, Marke-
ting und Kunden sein. Vor allem die Kunden, die spéater von der Softwareentwick-
lung profitieren sollen, haben dabei ein entscheidendes Mitspracherecht. Sie konnen
den Projektfortschritt lenken und beeinflussen. Zeitnahe Feedbacks und Workshops
helfen die Wiinsche und Pflichten zu erkennen und umzusetzen.

3.6.2. Artefakte in Scrum

Scrum stehen eine Reihe von Werkzeugen oder Methoden zur Verfiigung, die helfen
Scrum richtig zu organisieren und die Ubersicht iiber den Projektfortschritt zu be-
halten. Diese Artefakte sind generell 6ffentlich und von jedermann einsehbar, nicht
nur den Beteiligten. Das hilft die Transparenz zu wahren. Dazu gehoren:

e Product Backlog

Sprint Backlog

Releaseplan

Benutzergeschichten (User Stories)

Burndown-Berichte

Vor allem die User Stories kamen beim Projektmanagement der PG zum Einsatz.
User Stories sind dabei keine Erfindung von Scrum, haben sich hier, wie auch in
anderen agilen Methoden, allerdings durchgesetzt [Cohn, 2004]. Jede User Story
enthalt in der Regel die folgenden vier Informationen:

1. Wer ist der Handelnde der Story? (Rolle)
2. Was mochte der Handelnde tun? (Aktivitat)
3. Was moéchte der Handelnde erreichen? (Ziel)

4. Testkriterien fiir die beschriebene Story
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User Stories sind bewusst einfach gehalten, ohne Anspruch auf vollstandige Do-
kumentation zu erheben. Gerade der informale Charakter unterstiitzt einen regen
Informationsaustausch zwischen Product Owner, dem Ersteller der Geschichte in
Korrespondenz mit dem Kunden und dem Team als Adressat. Auflerdem versucht
man damit konkrete Designentscheidungen nicht zu beeinflussen. Es wird vermieden
Merkmale der Benutzerschnittstellen in die Spezifikation aufzunehmen, wobei hier
das Wort Spezifikation eigentlich schon tiber das Ziel hinaus schiefit. User Stories
sollen ja gerade Anforderungen reprisentieren, nicht dokumentieren.

Die anderen Artefakte sind nicht minder wichtig. Im Gegenteil, sie haben sogar
eine zentralere Funktion als die optionalen Userstories. Dennoch werden sie hier nur
kurz erlautert, da sie fiir unsere Plannungen keine Rolle spielten. Fiir eine ausfiihr-
liche Betrachtung dieser Werkzeuge verweisen wir auf [Gloger, 2008], [Pichler, 2008]
oder [Schwaber, 2004].

Die beiden Backlogs (Product Backlog und Sprint Backlog) dienen der Spezi-
fikation der Software, denn auch hier miissen - auch wenn es sich um eine agile
Vorgehensweise handelt - Dinge fixiert werden. Wahrend der Product Backlog die
gesamte Software im Auge behélt und eine komplette, meist umgangssprachliche
Beschreibung des Endprodukts umfasst, beschéftigt sich der Sprint Backlog mit den
technischen Aspekten der verschiedenen Iterationen. Deshalb gibt es auch mehrere
davon - fiir jeden Sprint einen.

Releaseplan und Burndown-Bericht dienen der Einhaltung von Terminen und ge-
ben Ubersicht iiber den Projektfortschritt. Der Releaseplan ist eine Gliederung des
Product Backlogs in eine Reihe von mdoglichen Sprints. Er wird noch vor dem ersten
Sprint vom Product Owner erstellt und dann stetig weiterentwickelt. Hier werden vor
allem Zeit und Kosten in Einklang gebracht. Burndown-Berichte sind Grafiken und
dienen der Sichtbarmachung von Fortschritten im Projekt. Traditionelle Projektsta-
tusberichte gibt es in Scrum nicht, deshalb dienen diese Elemente als Beurteilung
des Entwicklungsflusses.

3.6.3. Ablauf

Jedes Projekt, welches mit Scrum organsiert wird, durchlauft spezifische Phasen
(bzw. deren zugrunde liegenden Meetings), die einen wesentlichen Anteil an der
Organisation haben. Dazu zéhlen:

e Sprint

Sprint-Planungssitzung

Daily Scrum

Sprint-Review

Sprint-Retrospektive
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Die wichtigste Phase ist zweifelsfrei der Sprint. Als Sprint bezeichnet man einen
einzelnen Entwicklungszyklus. Ziel dieses Entwicklungsschritts ist ein funktionieren-
des, auslieferbares Stiick Software, das sowohl getestet als auch dokumentiert ist.
Dieses nennt man Produktinkrement. Das ganze Projekt durchlauft dabei mehrere
solcher Sprints, bis am Ende das fertige Softwareprodukt steht (s. Abbildung 3.7).

Idee / Konzept

Daily Scrum
P Y Fertiges Produkt

( ) Sprint-Planungssitzung

» 24h
\[ ‘j ‘,,—Q\'WQ\"’Q\\
<'v'e .

L J

7-30Tage

D D Sprint Backlog Produktinkrement

Product Backlog

Abbildung 3.7.: Der typische Ablauf von Scrum

Ein Sprint dauert in der Regel 7 - 30 Tage, je nach Projektanforderungen. Zwei-
wochige Sprints haben sich in der Praxis gut bewéhrt [Pichler, 2008]. Die Planung
zu Beginn eines jeden Sprints wird in der Sprint-Planungssitzung durch Project Ow-
ner, Team und Scrum Master abgeschlossen. Das Team legt hier genau fest, welche
Anforderungen innerhalb des Sprints in ein Inkrement umgewandelt werden. Dazu
identifiziert es die entsprechenden Aktivitdten und schétzt deren Aufwande. Diese
Informationen flieBen in den Sprint Backlog und sind fiir alle einsehbar (s. Abbil-
dung 3.7). Genauso wie sich das Team verpflichtet die Anforderungen innerhalb des
Sprints zu erfiillen, werden zu seinem Schutz alle Inhalte fiir die Dauer des Sprints
fixiert. Nur so kann sich das Team erfolgreich selbst organisieren.

Fir Sprints gilt eine strikte Termineinhaltung. Start- und Endtermine werden nie
verschoben oder verdndert. Sollte das Team seine Ziele nicht einhalten konnen, wer-
den gewisse Anforderungen in Absprache mit dem Product Owner in den néachsten
Sprint verschoben. Hier ist es von Vorteil, dass alle Eintrage im Backlog priorisiert
sind und Wichtiges von Unwichtigem unterscheidbar ist. Wird widererwartend ein
schnellerer Fortschritt erreicht und ist das Team bereits vor Ende des Sprints mit
allen Aufgaben fertig, bittet das Team den Product Owner um weitere Aufgaben
aus dem Product Backlog. Hier gilt, genau wie fiir den normalen Verlauf: Ein Team
muss in der Lage sein die Anforderungen erfolgreich und termingerecht umsetzen
zu konnen. Sollten neue Anforderungen nicht mehr in den aktuellen Sprint hinein-
gezogen werden konnen, so kann die verbliebene Zeit auch genutzt werden, um die
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Qualitat des Codes zu erhohen, beispielsweise durch Refaktorierung oder erweiterte
Modultests.

Der interessierte Leser findet eine ausfiithrliche Betrachtung aller Phasen in [Glo-
ger, 2008], [Pichler, 2008] oder [Schwaber, 2004].
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4. Projektmanagement

Die Arbeit in der Projektgruppe erfordert selbstverstandlich eine Organisation aller
Beteiligten, sowohl was zeitliche Aspekte betrifft, als auch den Ablauf und die Vor-
gehensweise. Wahrend ein grober Rahmen bereits von den Regularien der Fakultat
Informatik (bzgl. der Projektgruppe) vorgegeben ist, ist die interne Verwaltung eine
Angelegenheit der studentischen Mitglieder. Vor allem der Softwareentwicklungspro-
zess bedarf einer konkreten Organisation - was man gemeinhin in der Softwareent-
wicklung als Vorgehensmodell bezeichnet.

4.1. Termine

Bereits zu Beginn der Arbeitsaufnahme wurde von den Teilnehmern der Projekt-
gruppe (PG) ein Termin festgelegt, an dem sie sich in einem wochentlichen Rhyth-
mus treffen. Dieser Pflichttermin mit den Betreuern dient dem Berichterstatten
und der Fortschrittsanzeige der Projektgruppe. Zugleich werden hier oft wichtige
Entscheidungen getroffen. Zwei weitere Termine in der Woche dienen dem gemein-
schaftlichen Arbeiten. Hier finden oft Gruppendiskussionen statt und es wird an
den Implementierungen der verschiedenen Projekte gearbeitet. Ansonsten wird von
zuhause aus gearbeitet und per Email oder Instant Messenger kommuniziert.

Im Laufe des ersten Semesters haben wir festgestellt, dass eine lockere Berichter-
stattung bei unseren wochentlichen Treffen mit den Betreuern nicht optimal war. Aus
diesem Grund haben wir gleich zu Beginn des zweiten Semesters beschlossen unsere
Meetings dahingehend zu andern, dass jeder Teilnehmer zu Beginn eines jeden Mee-
tings berichtet woran er oder sie seit dem letzten Treffen gearbeitet hat und welche
Probleme dabei eventuell aufgetreten sind. Dies war vorteilhaft, da jeder Teilnehmer
nicht ausschliefllich die ihm zugewiesenen Aufgaben bearbeitet hat, sondern dariiber
hinaus eventuell auch schon weitere Aufgaben oder aufgetretene Probleme bearbei-
tete. So konnten eventuell noch nicht geloste Probleme in der Gruppe besprochen
und teilweise auch bereits gelost werden.

Zuséitzlich mussten wir leider feststellen, dass eine vollkommen selbststandige Zu-
weisung der identifizierten Aufgaben selten funktionierte. Deshalb wurde beschlos-
sen, dass jedes Meeting mit einer Aufgabenverteilung enden sollte, wo jedem Teil-
nehmer eine entsprechende Aufgabe zugewiesen wurde, welche er oder sie bis zum
nachsten Treffen bearbeiten sollte. Um jedem Teilnehmer noch ein gewisses Maf
an Eigenverantwortung zu iiberlassen wurden hier allerdings lediglich grobe Aufga-
benbeschreibungen verfasst, so dass alle zu bearbeitenden Aspekte zugewiesen sind.
Wir haben hier gezielt auf grobe Aufgabenbeschreibungen gesetzt, um die Aufgaben-
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verteilung moglichst effizient durchfithren zu kénnen. Die Aufgliederung in mehrere
tatsachlich durchfithrbare, kleinere Aufgaben bzw. Einzelschritte blieb dem jeweili-
gen Teilnehmer tiberlassen.

4.2. Vorgehen a la Scrum

Den grofiten Teil der Organisation macht allerdings das Vorgehensmodell aus. Wie
in den Grundlagen bereits beschrieben wurde (siehe Abschnitt 3.6 zum Thema
Scrum), ist es unverzichtbar, den reibungslosen Ablauf einer Softwareentwicklungs-
arbeit entsprechend zu organisieren. Dabei sollte ein verniinftiges Vorgehensmodell
angewandt, sowie geeignete Softwaretools zur Verfiigung gestellt werden. Als Aus-
gangspunkt dient der PG hier Scrum (siche Abschnitt 3.6), da es eine sinnvolle und
vor allem agile Entwicklung der Software ermoglicht. Die Agilitat des Modells for-
dert den Zusammenhalt der Gruppe und behélt den Fokus auf wesentliche Teile der
Entwicklerarbeit. So entspricht die Gruppengrofie ungefahr der in Scrum definier-
ten. AuBerdem sollte die Projektgruppe - genau wie das Team in Scrum - méglichst
selbstorganisiert vorgehen. Die Betreuer der PG verzichteten bewusst auf eine ad-
ministrative Steuerung ihrerseits.

Eine vollstandige Umsetzung von Scrum ist im Rahmen einer PG allerdings nicht
moglich. Das liegt zum einen am Faktor Zeit. Ein Projekt, welches mit Scrum ent-
wickelt wird, setzt eine Vollzeitbeschéftigung aller Beteiligten voraus. Bei der zur
Verfiigung stehenden Anzahl von Semesterwochenstunden ist das aber kaum mog-
lich. So sind zum Beispiel die tdglichen, unverzichtbaren Treffen (Daily Scrum) in
der Form gar nicht moglich. Aulerdem fehlt der PG die Rolle des Scrum asters, der
das Team im Umgang mit Scrum unterstiitzen soll. Das liegt vor allem daran, dass
keiner der Teilnehmer eine praktische Erfahrung mit Scrum hat und so geeignete
Methoden und Mittel zur Verfiigung stellen kann. Die Rolle des Project Owner ist
allerdings weniger vernachléassighar. Gegen Ende des ersten Semesters hat die PG
deshalb einen solchen Projektleiter basisdemokratisch bestimmt. Zu den Aufgaben
des Projektleiters gehoren die Projektorganisation und -koordination. Die Kommu-
nikation innerhalb des Teams wird so sichergestellt und vorangetrieben. Auflerdem
hat er maBgeblichen Einfluss auf die Aufgabenverteilung (Wer macht was?) und die
Prioritatsverteilung (Was wird zuerst gemacht?). Explizite Deadlines werden durch
seine Gesamtsicht auf das Projekt nicht aus den Augen verloren. So ist eine gleich-
méaflige Aufgabenverteilung und strukturiertere Abarbeitung der einzelnen Aufgaben
gewéahrleistet.

Was von Scrum tbrig bleibt ist vor allem die selbstorganisierende Struktur und
das agile Vorgehen bei der Entwicklung der Software. Unser Bestreben war es immer
eine moglichst ausfithrbare und getestete Version des Produktes vorliegen zu haben.
Dabei wurden die wochentlichen Pflichttreffen der PG sozusagen als ein einzelner
Sprintzyklus betrachtet und die Anwendung(en) bei diesen Treffen, wenn es notig
erschien, demonstriert. Auflerdem hat die PG die Idee der Userstories in ihren Work-
flow integriert. Diese stellen eine Moglichkeit dar, die Anforderungen an die Software
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in umgangssprachliche Formulierungen zu pressen und nicht sofort zu technisch an
die Sache heranzugehen. Ein dadurch entstandener allgemeiner Diskurs bzw. Disput
ist so moglich und fruchtbar. Um den Stand der Software zu dokumentieren und
Aufgaben schnell verteilen zu konnen, setzte die PG auch eine Art Backlog (Konglo-
merat aus Sprint Backlog und Product Backlog) ein, welches vergleichbar mit einer
einfachen Todo-Liste ist.

4.3. Konkretes Vorgehen

Alle Aufgaben des Teams wurden auf verschiedene Teilgruppen aufgeteilt. So gab es
- entsprechend der Architektur (siehe Kapitel 5) - eine Teilgruppe, die sich mit der
Daten- und Serviceschicht beschéftigte, eine Gruppe fiir die Prozessschicht und eine
Fraktion fiir das Userinterface respektive die Webschicht. Eine Einheit war aufler-
dem fiir die Anforderungsanalyse zustidndig. Die Mitglieder der Gruppen sind dabei
nicht statisch. Wahrend der Arbeit war es durchaus tblich, sich anderen Gruppen
anzuschlieflen, je nachdem wie stark der Arbeitsanfall gerade in der entsprechen-
den Gruppe war und Unterstiitzung gebraucht wurde. Die von der PG abgespeckte
Version von Scrum begann immer mit einer Anforderungsanalyse. Hier ist nochmal
zu erwahnen, dass diese Projektgruppe aus mehreren kleinen Teilprojekten bestand
und dieser Prozess mehrmals durchlaufen wurde.

In dieser Analyse wurde der Kunde (siehe Kapitel 2) aufgesucht und seine Vor-
stellungen und Wiinsche fiir die Software festgehalten. Diese Informationen wurden
anschliefend in der entsprechenden Teilgruppe diskutiert und in Userstories tiber-
setzt, damit auch die anderen Teammitglieder einen Uberblick iiber die Aufgaben
erhalten. Die Userstories sind dabei typischerweise nach Prioritaten sortiert und
konnen auch wahrend der Umsetzung noch angepasst werden. Dazu ist es auch ge-
gebenenfalls notig, weitere Riicksprache mit dem Kunden zu halten und Inhalte -
wenn die Zeit gekommen ist - genauer zu spezifizieren.

Hier zeigt sich wieder das agile Vorgehen unseres Ansatzes. Nachdem die Usersto-
ries fir jedermann zugénglich gemacht sind, werden entsprechende Aufgaben bzw.
Tasks in den Teilgruppen identifiziert und fithren so zu einer Todo-Liste. Zur Admi-
nistration der Todo-Liste und der Userstories wurde anfénglich Origo [ETH Ziirich]
eingesetzt. Spéter hat sich die PG zuséatzlich fiir den Bugtracker PivotalTracker
[Pivotal Labs, Inc.] entschieden. Gegen Ende des zweiten Projekts wurde jedoch
endgtiltig auf das Projektmanagement-Tool Redmine [Lang] (s. Abschnit 4.4 umge-
stiegen, welches alle unsere Bediirfnisse in einem Tool vereinigt.

4.4. Redmine

Redmine ist ein webbasiertes Projektmanagement-Tool, in welchem es moglich ist
einzelne Tasks (Aufgaben) anzulegen und diese einzelnen Personen zuzuweisen. Je-
der Task besitzt einen Bearbeitungsstatus und eine Anzeige des Fortschritts, sodass
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der Verlauf einer Aufgabe leicht verfolgt werden kann. Zusétzlich kann jeder Task
kommentiert werden, was eine Diskussion und Dokumentation eventueller Schwie-
rigkeiten ermdglichte. Um eine ungefihre Vorstellung beziiglich des Projektstatus zu
erhalten, wurde festgelegt, dass jeder Teilnehmer, der beginnt einen Task zu bear-
beiten den Status auf In Bearbeitung und den Fortschritt auf 10% setzt. Sobald der
Task, aus Sicht des Teilnehmers, erledigt war, wurde der Status auf QC' (Qualitdts-
check) und der Fortschritt auf 90% gesetzt. Der Fortschritt zwischen 10% und 90%
wurde nach eigener Einschitzung vom Bearbeiter selbst gewéhlt. Sobald ein Task
auf QC gesetzt wurde, konnten andere Teilnehmer die Arbeit iiberprifen und den
Task auf 100% und Erledigt setzen. Wurde noch ein Fehler gefunden, so wurde dies
in einem Kommentar vermerkt und der Status zuriick auf In Bearbeitung und der
Fortschritt auf 80% gesetzt. Diese Konventionen halfen uns dabei einen einigermafien
realistischen Uberblick iiber den Fortschritt des Projektes zu behalten.

Ein weiteres Feature von Redmine erlaubt es zu gegebenen Tasks weitere unterge-
ordnete Tasks zu erstellen, welches wir dazu genutzt haben die zu Beginn definierten
Userstories in kleinere Tasks aufzuteilen. Dabei sind wir so vorgegangen, dass die
anfangs definierten Userstories als Tasks angelegt wurden. Wurde dann beschlos-
sen, dass eine bestimmte Userstory umgesetzt werden sollte, so wurden dem Task,
welcher der Userstory entsprach, entsprechende untergeordnete Tasks hinzugefiigt,
welche dann implementiert wurden.

Zusatzlich bietet Redmine die Moglichkeit einzelnen Tasks bestimmte Versionen
zuzuordnen. Dies haben wir dazu genutzt, eine Version fiir jede Woche zu erstel-
len. Uber eine sogenannte Roadmap, welche alle noch offenen Versionen auflistet,
konnten wir leicht einen aktuellen Projektstatus ermitteln.

4.5. Konventionen

Im Verlauf des ersten Semesters hat sich gezeigt, dass es unabdinglich ist einen
gewissen Rahmen festzulegen, in welchem jeder arbeiten sollte. Darunter fallt zum
einen das Task-Management, welches im Abschnitt 4.4 bereits erldutert wurde, aber
ebenso Code- und VCS-Konventionen.

4.5.1. Code-Konventionen

Wiéhrend der ersten beiden Projekte ist uns aufgefallen, dass es ziemlich schwierig
sein kann Code zu lesen, der von verschiedenen Personen geschrieben wurde. Aus
diesem Grund haben wir zu Beginn des zweiten Semesters einige Code-Konventionen
festgelegt, die bestimmen, wie Kommentare, Variablen- und Methodenbezeichner zu
schreiben sind. Ebenso wurden Regeln zur Einriickung von Code festgelegt, was
den Code des dritten Projektes deutlich lesbarer gestaltete. Auf die genauen Code-
Konventionen soll hier jedoch nicht weiter eingegangen werden, da dies stark von
den Vorlieben und der Arbeitsweise der jeweiligen Teilnehmer abhéngig ist.
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4.5.2. VCS-Konventionen

Zusétzlich zu den bereits genannten Konventionen haben wir im ersten Semester
diverse Probleme im Umgang mit der Versionsverwaltung festgestellt. Dies beginnt
bereits bei der Einrichtung des Repositories. Bei der Verwendung von Subversion
(SVN) ist es iiblich zunéchst die Verzeichnisse branches, tags und trunk anzulegen,
wobei trunk den aktuellen Entwicklungszweig beinhaltet. Da wir jeweils mit drei
Teilprojekten fiir die Service-, Prozess- und Webschicht gearbeitet haben, sah unser
Setup fiir die ersten beiden Projekte so aus, dass wir auf oberster Ebene zunéachst
Unterordner fiir jedes Teilprojekt und dort dann die Ordner fir branches, tags und
trunk angelegt haben. Dies hatte eine im Nachhinein umsténdliche Behandlung der
Projekte zur Folge, da Projekte immer einzeln ausgecheckt, manche Anderungen
aber projektiibergreifend durchgefiihrt werden mussten. Dadurch mussten eigent-
lich zusammenhéngende Commits in mehrere Commits (je Teilprojekt) aufgeteilt
werden. Die Einrichtung fiir das dritte Projekt im zweiten Semester wurde dahin-
gehend geandert, dass nun auf oberster Ebene die Unterscheidung nach branches,
tags und trunk vorgenommen wurde, und darin dann jeweils alle Teilprojekte ver-
waltet wurden. Dies erméglichte uns nun zusammenhéngende Anderungen in einem
Commit projektiibergreifend durchzufithren.

Dartiber hinaus wurde festgelegt, dass zu jedem Commit vermerkt wird, zu wel-
chem Task dieser gehort, die Task-ID also direkt mit in den Commit-Text einzu-
tragen. Auf diesem Wege konnte schnell nachvollzogen werden zu welcher Aufgabe
ein bestimmter Commit gehért und um welches Problem es eigentlich geht. Die-
ses Vorgehen half uns bei auftretenden Problemen die problematischen Anderungen
schneller zu finden und strukturierter beheben zu koénnen.
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5. Architektur

Die Architektur, auf Basis derer die Software entwickelt wurde, wird im Folgenden
anhand eines Schichtenmodells genauer erlautert. Auch in der Auswahl der Tools
fiir den Aufbau der Entwicklungsumgebung ist dieses Schichtenmodell erkennbar.
Auf die einzelnen Tools und die Begriindung zu ihrer Auswahl wird in diesem Zuge
ebenfalls eingegangen.

5.1. Schichtenmodell

Die Projektgruppe verwendet die in Java EE (siche Kapitel 3.1) vorgegebenen Schich-
ten mit leichten Anderungen. Das verwendete Schichtenmodell ist in Abbildung 5.1
abgebildet und wird im folgenden erldutert. Als erstes gibt es eine Prisentations-
schicht (1) welche mittels Tapestry (siehe Kapitel 3.4) dem Benutzer eine Web-
Schnittstelle zur Verfiigung stellt. Tapestry kommuniziert iiber JavaServer Pages
(JSP) und Servlets direkt mit der Prozessschicht und der Serviceschicht. Die Pro-
zessschicht (2) benutzt jJBPM (siehe Kapitel 3.5) um die Prozesse abzubilden. Diese
wiederum erhalten, genau wie die Prasentationsschicht, alle Daten von der Service-
schicht. Die Serviceschicht (3) kapselt jegliche Kommunikation mit dem Modell und
ist iiber Session Beans (siehe Kapitel 3.2.2) zugreifbar. Intern greift sie mit Entity
Beans (siche Kapitel 3.2.3) auf die Datenbankschicht zu. Die Datenbankschicht (4)
besteht aus einer relationalen Datenbank (HSQLDB, siehe [The hsql Development
Group]), in welcher das Modell gespeichert wird.

5.2. Einrichtung

Zu Beginn der Projektgruppe wurde die entsprechende Entwicklungsumgebung fiir
die Umsetzung des Projekts aufgebaut. Dazu gehort die Auswahl eines Entwick-
lungstools, eines Build Tools, eines Application Servers, sowie einer Datenbank und
einem Tool zum Erstellen von Prozessdesigns. Die folgenden Abschnitte befassen
sich mit diesem Thema.

In der ersten Sitzung der Projektgruppe wurden mehrere Kleingruppen gebildet,
um die moglichen Tools zu testen. In den meisten Féllen wurden nur zwei Alterna-
tiven getestet, da die Testphase nur eine Woche lang war. Es war den Teilnehmern
sehr wichtig, schnell eine Entscheidung iiber die Tools zu treffen, damit sie mit dem
ersten Projekt anfangen konnten. Basierend auf den Ergebnissen der Kleingruppen
wurde tber die verschiedenen Tools diskutiert und abgestimmt.
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Beim Aufbau der Entwicklungumgebung standen als Entwicklungstools haupt-
séchlich Eclipse und Netbeans zur Auswahl. Eclipse und Netbeans bieten eine grofie
Anzahl an Plugins. Da die meisten Teilnehmer bereits mit Eclipse vertraut waren
und die Vor- und Nachteile beider Tools sich die Waage hielten, ist die Entscheidung
auf Eclipse gefallen.

Als Datenbank hat sich die Projektgruppe auf Empfehlung unserer Betreuer fir
die HyperSQL Datenbank (HSQLDB) entschieden, da die Datenmengen, die im Rah-
men der Projektgruppe bewaltigt werden miissen, sich im Rahmen halten und die
HSQLDB deshalb den Anforderungen gentigt. In der Diskussion vor der Entschei-
dung wurde als Alternative Postgres-SQL vorgeschlagen. Postgres ist ein sehr robus-
tes Relational Database Management System (RDBMS) und bietet sehr viele Funk-
tionalitdten. Allerdings ist die Verwendung als Speicher-Datenbank nicht moglich.
Letztendlich war Postgres-SQL etwas zu grof3 fiir unsere HelloWorld-Anwendung. Es
ist aber nicht ausgeschlossen, dass wir drauf zuriickgreifen, falls die Anforderungen
im Laufe der Projektgruppe wachsen.

Als Repository fiir unser Projekt standen Origo und Sourceforge zur Wahl. Origo
bietet nicht nur alles unter einem Dach, sondern auch eine sehr schnelle Freischaltung
des Projekt-Repository. Die Check-in und Check-out sind schneller als bei Source-
forge und der Code muss nicht quelloffen sein. Die Gruppe entschied sich daher fir
Origo.

Die zwei bekanntesten Build-Tools sind Maven und Ant. In der Seminarphase der
Projektgruppe haben wir uns nur mit Maven beschéftigt. Im Vergleich zu Ant bietet
es viele Vorteile. Man spart z.B. viel Zeit bei der Generierung des Build-Skript und
es gibt viele vordefinierte Goals. Da wir durch die Seminarphase bereits mit Maven
vertraut waren, haben wir dies als Build-Tool gewéhlt.

jBPM ist ein freies von jBoss entwickeltes Business Process Management System
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(siche Kapitel 3.5). JBPM wurde fir das Prozessdesign gewéhlt, da es quelloffen
ist, und fir Eclipse ein Plugin existiert. Diese Wahl wurde zudem von der Tatsache
bekréftigt, dass wir kleine Beispiele ausfithren konnten, um uns von der Einfachheit
von jBPM zu iiberzeugen.

Bei der Wahl des Application Servers mussten wir uns zwischen JBoss und Glass-

fish entscheiden. Nachdem wir beide getestet hatten, fiel die Entscheidung auf JBoss,
da wir darauf jBPM und Tapestry deployen konnten. Auf Glassfish ist es uns nicht
gelungen jBPM erfolgreich zu deployen.
Als Webdesign-Framework standen Tapestry und Wicket zur Verfiigung. Beide Fra-
meworks ermoglichen eine saubere Trennung von HTML und Java und arbeiten
nach dem MVC-Prinzip. Bei Wicket muss man die Java-Klassen und Templates im-
mer synchron halten, was bei Tapestry nicht der Fall ist. Die Teilnehmer hatten
dartiberhinaus den Eindruck sich schnell in Tapestry einarbeiten zu konnen. Darum
wurde Tapestry von der Gruppe gewahlt. Bei der Einrichtung der Entwicklungsum-
gebung sind ein paar Probleme aufgetreten. Zum Einen gehorte das Deployen der
Tapestry-HelloWorld Anwendung auf dem JBoss. Als Losung wurde der Classpa-
thURLConverterJBossb von apache verwendet. Damit funktionierte das Deployen
problemlos. Zum Anderen gab es noch das Problem, dass der Zugriff auf die Daten-
bank nicht moglich war. Um dieses Problem zu beheben wurde auf dem JBoss eine
Datasource-Definition hinzugefiigt, sodass der Zugriff wieder moglich war.

5.3. Testen

Zur Gewahrleistung eines agilen Software-Entwicklungsprozesses wurden die Teilpro-
jekte der Service- und Prozessschicht stets mit Hilfe von Unit-Tests auf Korrektheit
iiberpriift. Da die Prasentationsschicht in unseren Projekten lediglich die Funktio-
nalitédten der darunter liegenden Schichten verwendet und selbst keinerlei Geschéfts-
logik implementiert, wurde in dieser Schicht auf automatisierte Tests verzichtet. In
unserem Fall musste die Webschicht ausschliefllich auf das korrekte Rendern der
Templates und eine korrekte Verlinkung der Seiten untereinander getestet werden.
Diese Bereiche lassen sich jedoch nur mit einem unverhéltnisméfig grofien Aufwand
automatisiert testen. So haben sich zwischendurch die Link-Pfade und Templates,
insbesondere in den ersten beiden Projekten, haufig gedndert. Die Tests hétten stén-
dig an die neuen Begebenheiten angepasst werden miissen, wohingegen eine manuelle
Uberpriifung binnen kiirzester Zeit moglich war.
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6. Projekte

Innerhalb des ersten Semesters der Projektgruppe wurden zwei Projekte bearbeitet,
die im Folgenden genauer erlautert werden. Hierbei soll jeweils auf die Aufgaben-
stellung, die Herangehensweise, den Ablauf und die dabei aufgetretenen Probleme
eingegangen werden.

6.1. Projekt 1: Lagerverwaltung

Beim ersten Projekt wurde die Architektur des Schichtenmodells, bestehend aus vier
Schichten (s. Abschnitt 5.1) eingesetzt. Zum Einsatz sind die Datenbankschicht, die
Serviceschicht, die Prozessschicht und die Webschicht gekommen, welche unterein-
ander interagieren. Im Abschnitt 6.1.2 werden diese Schichten in Bezug auf die
Lagerverwaltung néher betrachtet.

6.1.1. Beschreibung

In dem ersten Projekt wurde der Projektgruppe die Aufgabe gestellt eine funktio-
nierende Lagerverwaltung zu implementieren. In dem Lager soll es Regale geben in
dem Paletten eingelagert werden. Die Regalplatze sind durchnummeriert. Es gibt 10
Regale, die je 20 Paletten breit und 4 Paletten hoch sind, und die Paletten haben
eine Identifikationsnummer, die die Artikel darauf wiederspiegeln. Weiterhin gibt es
eine Mindestmenge von Paletten eines bestimmten Artikels im Lager, bei dessen un-
terschreiten eine Mail geschickt werden soll. Insgesamt soll es einen Administrator,
einen Mitarbeiter und einen Gabelstaplerfahrer als Akteure geben, die das Lager
verwalten konnen.

In dem Lager sollen bestimmte Funktionen moglich sein, wie die Funktion ,,Einla-
gern®. Ein Mitarbeiter oder Administrator soll Artikel ins System einlagern kénnen.
Dabei sucht er einen bekannten Artikel aus, oder gibt einen neuen Artikel in das
System ein. Dann wahlt er die Anzahl und lagert sie in das System ein. Der Ar-
tikel erscheint anschliefend auf der Auftragsliste der Gabelstaplerfahrer mit einem
Lagerplatz.

Als néchste Funktion soll das Auslagern funktionieren, wobei ein Mitarbeiter oder
Administrator Artikel aus dem System auslagern kénnen soll. Dabei wéahlt er die
Palette mit dem gewiinschten Artikel aus und lagert sie aus dem System aus. Der
Artikel erscheint dann auf der Auftragsliste der Gabelstaplerfahrer, die fiir das Ein-
und Auslagern der Paletten zustéandig sind.
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Weiterhin soll ein Gabelstaplerfahrer oder Administrator die Auftragsliste der
Gabelstaplerfahrer einsehen kénnen und einen Auftrag darauf als ,wird bearbeitet*
markieren koénnen. Aulerdem soll er einen als ,wird bearbeitet markierten Auftrag
als erledigt markieren kénnen. Wenn es sich um einen Einlagern-Auftrag handelt,
so wird dem Lager die Palette zugeordnet. Der Lagerplatz soll dabei nach einer
bestimmten Einlagerungsstrategie erfolgen. Bei einem Auslagern-Auftrag wird die
Palette aus dem Lager entfernt und ins Packlager geladen.

Ein Mitarbeiter oder Administrator soll eine Palette aus dem Packlager entwe-
der als verbraucht oder als zuriicklagern markieren konnen. Wird eine Palette des
Packlagers als verbraucht markiert, so wird sie aus dem Packlager entfernt. Unter-
schreitet dabei das Lager (zuziiglich Packlager) die Mindestanzahl des Artikels, so
wird eine Mail an eine verwaltende Stelle geschickt. Wird sie als zurticklagern mar-
kiert, dann taucht sie wieder auf der Auftragsliste der Gabelstaplerfahrer mit einem
Lagerplatz auf.

Ein Administrator soll jederzeit die Lagerplitze des Lagers und Depotlagers ein-
sehen, und (zum Zwecke der Korrektur) die Plitze editieren kénnen. Dabei soll es
moglich sein, jeden Platz mit einer Palette zu belegen, bzw. von jedem Platz die
darauf lagernde Palette zu entfernen.

Schlieflich soll ein Mitarbeiter oder Administrator jederzeit das Lager einsehen
konnen. Dabei soll es moglich sein, bei jedem Platz einzusehen welcher Artikel sich
dort befindet. Aulerdem soll eine Gesamtauslastung des Lagers einsehbar sein.

Beim Einlagern oder Zuriicklagern von Paletten ins Lager soll das System einen
Lagerplatz fiir die Palette berechnen. Dabei soll eine chaotische Lagerhaltung ge-
wahlt werden, was bedeutet, dass der Lagerplatz zufillig gewéhlt wird. Wichtig ist
nur, dass der Platz frei ist. Die Strategie soll allerdings leicht austauschbar und
durch kliigere Strategien ersetzt werden konnen.

6.1.2. Ablauf

Zur Umsetzung des ersten Projekts (s. Abschnitt 6.1.1) wurde zuerst eine Anfor-
derungsanalyse durchgefiihrt, indem User Stories erstellt und priorisiert wurden.
Dadurch wurde verdeutlicht was der User genau tun mochte und was fiir die La-
gerverwaltung notwenig sei. Folgende User Stories mit den zugehorigen Prioritédten
wurden erstellt.

User Stories mit Prioritat 1

1. Auslagern: Wenn Lagermitarbeiter in der Packstation Artikel aus dem Lager
brauchen, sollen sie Artikel und Menge im System angeben kénnen. Entspre-
chende Auftrige, einer oder mehrere, fir die Staplerfahrer sollen generiert
werden.

2. Einlagern: Wenn neue Ware am Wareneingang ankommt, soll ein Lagermit-
arbeiter dies dem System mitteilen kénnen. Ein Lagerplédtz, oder mehrere La-
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gerplitze, werden heraus gesucht und entsprechende Auftrige fiir die Stapler-
fahrer generiert.

User Stories mit Prioritat 2

1. Artikel registrieren: Ein Mitarbeiter soll neue Artikeltypen dem System
bekanntmachen kénnen.

2. Bestand des Lagers anzeigen: Ein Mitarbeiter soll sich zu jeder Zeit den
aktuellen Bestand des Lagers anzeigen lassen konnen um Informationen iiber
Lagerplatze und deren Auslastung zu erhalten.

User Stories mit Prioritat 3

1. Administrieren des Lagers: Ein Administrator soll manuell die Lagerbe-
stande editieren konnen, um das Lager zu korrigieren und zu initialisieren.

User Stories mit Prioritat 4

1. Palette als leer markieren: Ein Lagermitarbeiter soll eine Palette als leer
markieren konnen. Der zugehorige Lagerplatz der Palette soll dann frei gegeben
werden. Die Palette muss zurtick zum Lagerplatz.

2. Palette zuriicklagern: Ein Lagermitarbeiter soll eine Palette als "nicht mehr
im Gebrauch"markieren konnen. Die Palette mit den Artikeln muss zuriick zum
Lagerplatz.

Im Nachhinein konnten aus den User Stories konkrete Arbeitsschritte (Tasks)
abgeleitet werden, welche einen detaillierten Uberblick fiir die Implementierung an-
bieten konnten. Die entstandenen Arbeitsschritte wurden den vier Schichten (Web-
schicht,Prozessschicht,Serviceschicht, Datenbankschicht) zugeordnet. Im folgenden
sind die einzelen Tasks aufgelistet und beschrieben.

Tasks mit Prioritat 1

1. Datenbankmodelle erstellen: Es muss das Datenbank-Modell erstellt wer-
den welches das Lager und die Artikel abbildet.

2. Oberflaiche zum Einlagern: Es muss eine Oberflidche erstellt werden die es
ermoglicht einen Artikel einzulagern.

3. Oberfliche zum Auslagern: Es muss eine Oberfliche erstellt werden die es
ermoglicht einen Artikel auszulagern.

4. Services zum Ein- und Auslagern: Es miissen Services erstellt werden die
Ein- und Auslagern durchfithren.
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Tasks mit Prioritat 2

1. Oberfliche zum Artikel registrieren: Es muss eine Oberfliche erstellt
werden mit der Artikel registriert werden kénnen.

2. Service zum Artikel registrieren: Es muss ein Service erstellt werden mit
der Artikel registriert werden kénnen.

3. Oberflache zum Bestand anzeigen: Es muss eine Oberflache erstellt wer-
den mit der der Lagerbestand angezeigt wird.

4. Service zum Bestand anzeigen: Es muss ein Service erstellt werden mit
dem der Bestand abgefragt wird.

Tasks mit Prioritat 3

1. Oberfliche zum Administrieren des Lagers: Es muss eine Oberfliche
erstellt werden mit der das Lager administriert werden kann.

2. Service zum Administrieren: Es muss ein Service erstellt werden mit dem
das Lager administriert werden kann.

Tasks mit Prioritat 4

1. Oberfliche zum Packlager verwalten: Es muss eine Oberfliche erstellt
werden mit der die Paletten im Packlager zuriickgelagert oder als leer markiert
werden kann.

2. Service zum Packlager verwalten: Es muss ein Service erstellt werden mit
dem Paletten im Packlager verwaltet werden kénnen.

Im Folgenden wird beschrieben wie die oben genannten vier Schichten in der La-
gerverwaltung eingesetzt worden sind.

Prozessschicht Die Projektgruppe hat sich entschieden einen palettenbasierten
Prozess zu definieren (siehe Abbildung 6.1), um den Zyklus einer Palette im Lager
darzustellen. Wenn eine Palette nicht leer ist, kann sie auf einen leeren Lagerplatz
eingelagert werden. Wenn aus einer Palette Artikel benotigt werden, dann wird die
jeweilige Palette aus dem Lager entnommen und ins Depot abgestellt. Im Depot ist
es moglich aus der Palette Artikel zu entnehmen. Wenn die Palette nach der Ent-
nahme keine Artikel mehr enthélt, so wird der Prozess fiir diese Palette beendet.
Andernfalls wird die Palette zuriickgelagert.
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Abbildung 6.1.: Palettenprozess

Serviceschicht In der Serviceschicht wurde eine Einlagerungsstrategie eingesetzt,
die daftir zustdndig ist, alle freien Lagerplatze auszugeben. Dazu werden die zuge-
horigen Daten aus der Datenbankschicht entnommen. Wenn ein Lagerplatz besetzt
bzw. frei wird, bekommt die Datenbank unmittelbar den aktuellen Zustand der Pa-
letten und der Artikel, und die Tabellen werden aktualisiert.
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Datenbankschicht In der Datenbank wurden die drei Tabellen Article, Pallet und
Tray angelegt (siehe Abbildung 6.2). Ein Artikel hat einen Namen(name), eine Ar-
tikelnummer(ID) und eine Mindestmenge (minAmount). Eine Palette (pallet) ist
durch eine Palettennummer(ID), eine Artikelnummer(articleID) und durch den Ort
an dem sie sich gerade befindet (packingDepot), definiert. Fine Palette kann sich
entweder im Depot oder an einem Lagerplatz befinden. Das Lager besitzt die Ta-
belle Tray, woraus die Lagerfacher ermittelt werden konnen. Jedes Fach hat eine
Palettennummer (palletID) und die Koordinaten (rackNr, parcelNr, height), durch
die jedes Fach identifiziert ist.

hw_pg551 Tray

PK |ID

rackMr
parcelMr
height
palletii ———P Pk |ID hw_pg551_Article

hm_pg551_ Pallet

articlelD +—p |PK |ID
packingDepot

minAmount
name

Abbildung 6.2.: Datenmodell Projekt 1

Webschicht Nachdem die Implementierung abgeschlossen war, waren die aus den
Tasks geforderten Oberflachen in der Webschicht entstanden. Die beiden Funktionen
der Administration und der Verwaltung des Packlagers wurden nach Absprache mit
dem Kunden nicht in das Programm integriert.

e Einlagern (s. Abbildung 6.3)
Hierbei kann der Benutzer sowohl den Artikel auswahlen, der sich auf der
Palette befindet, als auch die Anzahl der einzulagernden Paletten eingeben.
Nachdem er seine Eingaben an das System geschickt hat, wird die Gesamtan-
zahl an Paletten eines Artikels angezeigt.

e Auslagern
e Artikel Registrieren

e Bestand anzeigen (s. Abbildung 6.4)
Wie in Abbildung 6.4 zu sehen ist, kann sich der Benutzer den Bestand seines

52



Lagers anzeigen lassen. Hierbei sind die Artikel nach Artikelld nummeriert
und mit ihrem Namen angegeben. Auf der rechten Seite wird die Anzahl der
Paletten mit den zugehorigen Artikeln ausgegeben.

technische universitat
dortmund

Index Articles Stock Unstock ProcessTest ArticlesTest

Paletten einlagern

Artikel: Schrauben -
A

Anzahl einzulagernder Paletten: [

Abschicken

Es wurden 4 Paletten des Artikels 1 eingelagert.

Abbildung 6.3.: Einlagern

Die Anforderungen waren hiermit erfiillt, wobei vom Kunden ein zuséatzliches Fea-
ture erwiinscht war. In der Lagerverwaltung wurde eine Benutzerauthorisierung mit
Java Authentication and Authorization Service (JAAS) anhand der bestehenden
Implementation des JBoss implementiert.

6.1.3. Zusammenfassung

Zusammenfassend kann man erwéhnen, dass die Lagerverwaltung zufriedenstellend
nach dem Schichtenmodell implementiert worden ist. Das Programm war lauffahig
und erfiillte die geforderten und von der Projektgruppe gesetzten Ziele (s. Abschnitt
2.2).

Aufgrund von auftretenden Fehlern, die behoben werden mussten und die nicht aus
dem Blick gelassen werden durften, hat sich die Projektgruppe dafiir entschieden,
den Pivotaltracker (s. Kapitel 4.3) als Bugtracker einzusetzen. Dieser Bugtracker
sollte u.a. die Kommunikation innerhalb der Gruppe verbessern, indem man jedem
Mitglied Aufgaben zuweist und jeder sich im Klaren dariiber ist welche Aufgaben
von welchem Mitglied bearbeitet werden. Dies soll dazu fithren, dass Aufgaben nicht
doppelt bearbeitet werden. Zuséatzlich kann man erkennen wer welche Aufgaben
bearbeitet hat.
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Abbildung 6.4.: Bestand anzeigen

Die Teilnehmer haben sich in den allgemeinen Ablauf und die Organisation von
Projekten eingefunden und koénnen die néchsten Projekte somit strukturierter an-
gehen. Zudem wurde die Entwicklungsumgebung aufgebaut, so dass der Arbeitsauf-
wand hierfiir bei den nédchsten Projekten entfallt.

Die fertige Lagerverwaltung wurde bis auf zwei fehlende Funktionen zum verein-
barten Abgabetermin dem Kunden préasentiert, womit dieses Projekt als abgeschlos-
sen erklart werden konnte.

6.2. Projekt 2: Stundenzettel

Im zweiten Projekt ging es darum, eine Verwaltung von Arbeitszeiten anwender-
freundlicher zu gestalten. Wie schon im ersten Projekt wurde auch in diesem die
Architektur des in Abschnitt 5.1 beschriebenen Schichtenmodells eingesetzt. Auf
die Verwendung der einzelnen Schichten innerhalb dieses Projekts wird im Abschnitt
6.2.2 eingegangen.

6.2.1. Beschreibung
6.2.1.1. Aufgabenstellung

Im zweiten Projekt wurde die Projektgruppe vor die Aufgabe gestellt, eine beste-
hende Excel-Datei zur Kalkulation und Verwaltung von monatlichen Arbeitszeiten
mit Hilfe eines Webinterfaces bearbeiten zu kénnen. Hierbei stand im Fokus, von
der Komplexitat der Formeln in den Zellen der Tabelle zu abstrahieren und so un-
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abhéngig von der Verstindlichkeit der Formeln - die unter Umstéinden nur fiir den
urspriinglichen Programmierer der Tabelle verstédndlich sind - einen einfachen Um-
gang mit der Tabelle zu gewéhrleisten. Ziel dieses Projekts war es, sich in den Um-
gang mit Excel-Tabellen in Hinsicht auf Auslesen, Manipulieren und Einpflegen von
Werten in Zellen einzuarbeiten und sich mit den dafiir bendtigten Tools vertraut
zu machen, um schlussendlich fiir das dritte Projekt, in dem es voraussichtlich um
die benutzerfreundliche Bearbeitung einer weitaus komplexeren Excel-Tabelle gehen
wird, eine Wissensgrundlage innerhalb der Projektgruppe zu schaffen.

6.2.1.2. Beschreibung der Excel-Datei

Das Excelsheet (s. Abbildungen 6.5 und 6.6) besteht aus einem Beispielblatt zu Be-
ginn, gefolgt von je einem Blatt pro Monat. Ein Monatsblatt umfasst allgemeine
Informationen zum Mitarbeiter, die im Kopf jedes Monatsblatts erneut aufgefiihrt
werden, und alle Tage des Monats mit entsprechendem Wochentag und die Arbeits-
zeiten je Projekt in tabellarischer Form. Dabei sind Feiertage von vornherein grau
markiert. Die Mitarbeiterdaten bestehen aus

e Name,
e Vorname,

e Besoldungs- bzw. Entgeltgruppe,

Funktion,
e LBV-Personalnummer,

Wochenarbeitszeit in Prozent und

der Wochenarbeitszeit in Stunden, sowie

einem Feld fur die Unterschrift des Mitarbeiters.

Zudem befindet sich auf jedem Datenblatt links neben den Mitarbeiterdaten eine
kurze Beschreibung zum Stundenzettel, rechts davon das Logo der TU Dortmund
und am unteren Ende des Datenblatts eine Legende zu den Symbolen. In der ta-
bellarischen Ubersicht iiber die Arbeitszeiten ist pro Spalte ein Tag des Monats mit
Datum gelistet, sodass eine Ubersicht iiber den gesamten Monat entsteht. Pro Zeile
konnen dann die Arbeitszeiten fiir verschiedene Projekte eingegeben werden, je in
einer Zeile pro Projekt. Die Projekte werden nicht namentlich sondern durch eine
Projektkennzahl bzw. Haushaltskennzahl angefiihrt. Urlaub wird beim Eintragen
der Arbeitszeiten durch ein gelb hinterlegtes U angezeigt. In der letzten Zeile wer-
den die Arbeitszeiten pro Tag aufaddiert und angezeigt. Die beiden letzten Spalten
der Tabelle geben schliefllich die Gesamtstunden pro Projekt an, in der die Arbeits-
zeiten pro Projekt iber den Monat hin aufaddiert werden, und bieten Platz fiir die
Unterschriften der jeweiligen Projektleiter.
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Abbildung 6.5.: Beispielabbildung des Excelsheets Teil 1

6.2.1.3. Anforderungsanalyse

Die Anforderungsanalyse lief so ab, dass zu Beginn des Projekts eine Befragung des
Kunden zu seinen Anforderungen stattgefunden hat. Hieraus enstanden die folgen-
den Anforderungen:

1. Import der Excel-Datei
Das Template fiir den Import der Excel-Datei fiir das kommende Jahr wird
durch die Verwaltung rechtzeitig zur Verfiigung gestellt. Dabei kann davon
ausgegangen werden, dass das Layout unverdndert bleibt. Die Excel-Datei soll
durch die Software nur ausgefiillt und nicht erzeugt werden.
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Abbildung 6.6.: Beispielabbildung des Excelsheets Teil 2

. Datenhaltung: Stunden, Projekte, Benutzer

I

Die erste Tabelle der Datei beinhaltet immer ein Beispiel. Die Stammdaten,
die im Kopf jedes Tabellenblattes einzutragen sind, sollen pro Benutzer einmal
eingetragen werden konnen. Um ein Projekt anzulegen, sind Informationen
iiber die Kennzahl, den Namen (frei vom Benutzer wéhlbar), die maximale
Monatsarbeitszeit des Benutzers in Stunden und den Projektleiter anzugeben.
Korrekturen der eingegeben Daten sollen jederzeit moglich sein.
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Es gibt vier verschiedene Zeitkontingente:
e Maximale Arbeitszeit pro Tag: Betrdgt immer 10 Stunden

e Wochenarbeitszeit: Tarifabhéngig, erhilt man aus den Stammdaten des
Benutzers

e Maximale Arbeitszeit pro Projekt im Monat

e Monatliche Gesamtarbeitszeit

3. Features
Stunden sollen zunéchst ausschlieflich manuell vom Benutzer eingetragen wer-
den konnen. Spéter soll dies auch per ,,Live-Modus“ moglich sein. Der Benutzer
soll bestimmen kénnen, ob die verbleibende reguliare Arbeitszeit eines Tages /
eines Monats automatisch fiir ein zuvor von ihm bestimmtes ,,Default-Projekt*
eingetragen wird, oder nicht.

4. Warnungen

Es soll eine Warnung eingeblendet werden, wenn die maximale Tagesarbeits-
zeit lberschritten wurde, sowie wenn am Ende eines Monats die maximale
monatliche Arbeitszeit insgesamt oder innerhalb eines Projekts tiberschritten
wurde. Das Eintragen von Arbeitszeiten fiir Samstage und Sonntage soll mog-
lich sein. Allerdings soll anschliefend eine Warnung erscheinen. Der Benutzer
soll seine bevorzugte Art von Warnungen und Benachrichtigungen einstellen
konnen. Hierbei hat er die Wahl zwischen Warnungen per E-Mail und War-
nungen innerhalb der Oberfléche.

5. Abgaben, Excel Download
Die Abgabe der Stundenzettel erfolgt monatlich. Dazu wird das abgeschlossene
Tabellenblatt des jeweiligen Monats als Excel-Tabelle ausgegeben und kann
zur Unterschrift an die Projektleiter weitergereicht werden.

6.2.2. Ablauf
6.2.2.1. User Stories

Nachdem die Anforderungsanalyse im Gesprach mit dem Kunden stattgefunden hat
und dokumentiert worden ist, wurden hieraus - wie schon im ersten Projekt - User
Stories entwickelt, die anschliefend vom Kunden priorisiert wurden. Diese werden
im Folgenden aufgelistet.

User Stories mit Prioritat 1
1. Anmeldung: Der Benutzer mochte sich bei der Anwendung anmelden kénnen.

2. Registrierung: Der Benutzer mochte sich bei der Anwendung registrieren
konnen.
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User

Neues Projekt anlegen: Der Benutzer mochte der Anwendung ein neues
Projekt bekanntmachen, fiir das er dann Stunden eintragen kann.

Arbeitszeit eintragen: Der Benutzer mochte fiir einen bestimmten Tag und
ein bestimmtes Projekt eine bestimmte Anzahl von Stunden und Minuten
eintragen, die er fiir dieses Projekt gearbeitet hat.

Arbeitszeiten anzeigen: Der Benutzer mochte sich fiir einen bestimmten
Monat anzeigen lassen, welche Arbeitszeiten er bereits eingetragen hat.

Arbeitszeiten dndern: Der Benutzer mochte bereits eingetragene Arbeits-
zeit entfernen und dndern kénnen.

Urlaub eintragen: Der Benutzer mochte eintragen, dass er an einem be-
stimmten Tag Urlaub hatte.

Excel-Export: Der Benutzer mochte alle eingetragenen Zeiten eines Monats
in eine Excel-Datei exportieren und ausdrucken, die er dann von den Pro-
jektleitern unterschreiben lasst und bei der Verwaltung abgibt. Es steht eine

entsprechende Vorlage dafiir zur Verfiigung.

Abmelden: Der Benutzer mochte sich von der Anwendung abmelden kénnen.

Stories mit Prioritat 2

. Warnungen: Der Benutzer mochte von der Anwendung benachrichtigt/ge-

warnt werden, wenn

e die von ihm normalerweise zu leistende Arbeitszeit im Monat (alle Pro-
jekte) unter- oder iiberschritten wurde.

e die von ihm in diesem Monat zu leistende Arbeitszeit fiir ein bestimmtes
Projekt iiberschritten wurde bzw. am Ende eines Monats immer noch
unterschritten wird

e ecr fiir einen bestimmten Tag mehr als 10 Arbeitsstunden eingetragen hat.

e er Arbeitsstunden fiir einen Samstag, Sonntag oder Feiertag eingetragen
hat.

. Live-Modus: Der Benutzer mochte es der Anwendung mitteilen, wenn er an-

fingt, an einem bestimmten Projekt zu arbeiten und auch, wenn er damit
wieder aufhort. Die Anwendung trigt dann die zwischen Start und Ende ver-
gangene Zeit automatisch fiir den aktuellen Tag und das gewéhlte Projekt
ein.
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3. Automatische Verteilung von Restarbeitszeit: Die Anwendung soll auf
Wunsch des Benutzers automatisch die nicht eingetragene Restarbeitszeit ei-
nes Tages/ eines Monats bei einem Default-Projekt eintragen. Dies geschieht
entweder am Ende eines Arbeitstages oder am Ende eines Monats. Dafiir soll
der Benutzer ein der Anwendung bekanntes Projekt als Default-Projekt fest-
legen konnen. Diese Funktion soll ein- und ausschaltbar sein.

User Stories mit Prioritat 3

1. Optionen fiir Benachrichtigungen: Der Benutzer mochte wahlen, wie er
von der Anwendung benachrichtigt /gewarnt werden mochte:

o Per E-Mail
e Durch die Weboberflache

e Beides

2. Projektleiter als weiterer Benutzer: Der Projektleiter mochte sich bei der
Anwendung an-/und abmelden, sowie registrieren kénnen.

3. Unterschrift durch Projektleiter: Der Projektleiter moéchte der Anwen-
dung mitteilen, dass er den Stundenzettel eines bestimmten Mitarbeiters fiir
einen bestimmten Monat unterschrieben hat.

Gleichzeitig zum Bestimmen der User Stories wurde nach Tools recherchiert, die
Java-APIs zum Lesen und Schreiben von Excel-Dateien bereitstellen. Hier wurde
der Apache POI naher betrachtet und wegen seiner einfachen Bedienung fiir die
Umsetzung des Projekts verwendet.

Nachdem die Excel-Datei genau analysiert, die UserStories dokumentiert und prio-
risiert und APIs zur Manipulation von Excel-Dokumenten recherchiert worden wa-
ren, ging es anschlieBend darum, moégliche Prozesse zu definieren. Es wurde tiberlegt,
wie eine Oberfliche zum Eintragen von Arbeitsstunden aussehen konnte und erste
Uberlegungen zum Datenmodell angestellt.

Die einzelnen Uberlegungen werden im Folgenden ihren Schichten entsprechend
erlautert:

6.2.2.2. Prozessschicht

Fiir die Prozessschicht hat sich die Projektgruppe auf die Verwendung von vier
Prozessen geeinigt.

Taglicher Prozess Es gibt einen taglichen Prozess, der am Ende jedes Tages die
eingetragenen Stunden iiberprift, falls Warnungen auftreten eine Hinweis-E-Mail
verschickt, und nicht verbuchte Stunden auf das Defaultprojekt bucht (sieche Ab-
bildung 6.7). Nach dem Start befindet sich der Prozess im Wartezustand bis das
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Ende des Tages erreicht ist. Anschliefend werden die verbleibenden Stunden zum
Defaultprojekt hinzugefiigt. Falls eine Benachrichtigung per E-Mail aktiviert wurde,
wird diese verschickt. Danach wird das nachste Falligkeitsdatum berechnet und der
tégliche Prozess geht wieder in den Wartezustand.

S

¥

( wait for end of day ) -+ ‘

add remaining time to default project 4

(add remaining time to default projr:ct)

® email notification enabled? ‘

true |

-

send notification ‘ false

a4 v

J

Abbildung 6.7.: Téaglicher Prozess

Woaochentlicher Prozess Desweiteren gibt es einen wochentlichen Prozess, der am
Ende jeder Woche die eingetragenen Stunden iiberpriift, mit der Wochenarbeits-
zeit vergleicht und ggf. Hinweis-E-Mails verschickt (siehe Abbildung 6.8). Nach dem
Start befindet sich der Prozess im Wartezustand bis das Ende der Woche erreicht ist.
Wenn die Woche zu Ende ist, werden die verbleibende Stunden zum Defaultprojekt
hinzugefiigt. Sofern eine Benachrichtigung per E-Mail eingestellt wurde, wird diese
verschickt. Danach wird das néchste Félligkeitsdatum berechnet und der wochentli-
che Prozess geht wieder in den Wartezustand.

Monatlicher Prozess Ein monatlicher Prozess tiberprift am Ende eines Monats
die eingetragenen Stunden und verschickt ggf. Hinweis- und Erinnerungsmails zum
Schliefen des Monats (siche Abbildung 6.9). Anfangs befindet sich der Prozess in
einem Wartezustand (wait for end of month). Wenn ein Monat zu Ende geht, wird zu-
erst der nachste monatliche Prozess gestartet. AnschlieBend werden, falls erwiinscht,
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Abbildung 6.8.: Wochentlicher Prozess

die Benachrichtigungen verschickt. Der Prozess wartet dann auf das Beenden des
Monats. Bei Timeout werden die Benachrichtigungen erneut verschickt und der Pro-
zess befindet sich wieder im Wartezustand auf das Beenden des Monats. Beim Be-
enden durch den Benutzer ist der Prozess gestoppt.

LiveModus Prozess Ein LiveModus-Prozess tragt nach Beenden durch den Be-
nutzer oder nach automatischem Stoppen am Ende des Tages die Stunden ein und
verschickt ggf. Hinweis-E-Mails (siehe Abbildung 6.10). Beim Starten des LiveMo-
dus durch den Benutzer in der Weboberfliiche wird intern der LiveModus-Prozess
gestartet. Er befindet sich initial in einem Wartezustand bis er durch den Benutzer
beendet wird, oder das Ende des Tages erreicht wird, was zu einem Timeout fiihrt.
Im Falle eines Timeouts wird, falls eingestellt, eine Hinweis-E-Mail an den Benutzer
verschickt.

Es werden also regelméflig die Eintragungen der Arbeitsstunden iiberpriift und
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Abbildung 6.9.: Monatlicher Prozess

gegebenenfalls Warnungen an den Benutzer geschickt, die ihn auf eventuelle Fehler
hinweisen, wie wenn er z.B. zu viele Stunden an einem Tag eingetragen hat oder am
Ende des Monats seine vorgeschriebene Arbeitszeit tiberschreitet. Die hierfiir beno-
tigten Daten werden in der Serviceschicht berechnet, auf die im folgenden Abschnitt
naher eingegangen wird.

6.2.2.3. Serviceschicht

Die Serviceschicht liefert der Prozessschicht alle notigen Daten und Auskiinfte, die
diese in der weiteren Verwendung benétigt, wie schon im Ablauf des ersten Projekts
erlautert. Hierzu gehoren z.B. das Erzeugen von Warnungen, die unter bestimmten
Umstanden ausgegeben werden sollen, dem Berechnen von Ferientagen des Monats,
Verteilung der restlichen Arbeitsstunden eines Monats auf das Default-Projekt, etc.
Die Funktionalitaten der Serviceschicht wurden in folgende Packages aufgeteilt:
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Abbildung 6.10.: Live-Modus Prozess

constants: hier sind die benotigten Parameter fiir das Importieren bzw. Ex-
portieren der Excel-Stundenzettel enthalten.

export: beinhaltet die Funktionen fiir das Importieren bzw. Exportieren der
Excel-Stundenzettel. Es gibt einen XLS-Controller, der das Schreiben bzw.
Lesen eines Excelsheets ermoglicht.

service: hier sind die Funktionen fiir das Speichern oder Lesen von Daten auf
der Datenbank enthalten.

util: stellt verschiedene oft verwendete Funktionen bereit. Es gibt unter an-
derem eine DateUtil-Klasse, eine ServiceUtil-Klasse und eine WarningUtil-
Klasse. Wahrend die DateUtil-Klasse sich um allgemeine Operationen beziig-
lich eines Datums kiimmert, realisiert die ServiceUtil-Klasse allgemeine Funk-
tionen fiir eine Datenbank. Die WarningUtil-Klasse stellt Funktionen rund um



die Benachrichtigungen bereit, wie z.B. das Versenden einer Benachrichtigung
als E-Mail.

6.2.2.4. Datenbankschicht

Das Datenmodell (siehe Abbildung 6.11) besteht aus:

e Personen: Die Stammdaten einer Person werden in Person aufgenommen.
Zusatzlich gibt es zu jeder Person einen Benutzernamen und ein Passwort,
welche von JAAS (s. [Oracle, a]) zur Authentifizierung verwendet werden.

e Projekten: Ein Projekt besteht in unserem Fall aus einer Projektkennzahl
und einem Projektleiter bzw. -verantwortlichen, der am Ende des Monats die
Arbeitszeiten gegenzeichnet. Projekte sind global giiltig und werden keiner
Person zugeordnet. Die Zuordnung zu einer Person geschieht iiber die Pro-
jektoptionen.

e Projektoptionen: Projektoptionen verbinden vorhandene (globale) Projekte
und Benutzer miteinander. In einer Projektoption wird das Ende der Regis-
trierungszeit, die zu leistende Arbeitszeit eines Benutzers fiir das Projekt und
ein benutzerspezifischer Name fiir das Projekt gespeichert.

e Workingsessions: Eine Workingsession gibt die Arbeitszeit eines Benutzers
fiir ein bestimmtes Projekt eines Tages an. Fiir den Fall, dass an einem Tag
mehrfach Zeiten zu einem Projekt gebucht werden, werden die Zeiten in einer
Workingsession aufaddiert, so dass es immer genau eine Workingsession je Tag
und Projekt gibt.

e Urlaubstage: Ein Urlaubstag wird ausschliefilich durch ein Datum représen-
tiert, welches einem Benutzer zugeordnet ist.

e Feiertage: Ein Feiertag wird ausschliefilich durch ein Datum reprasentiert,
welches aus der hochgeladenen Excel-Datei ausgelesen wird und global in der
Applikation giiltig ist.

e Warnungen: Eine Warnung wird einem Benutzer zugeordnet und beinhaltet
ein Datum, das betroffene Projekt und eine Nachricht. Ein zusétzilches Flag
gibt an, ob die Warnung vom Benutzer als gelesen markiert wurde.

e Rollen: Eine Rolle besitzt lediglich einen Namen und eine Relation zwischen

Benutzern und Rollen. Diese Zuordnung kann beispielsweise von JAAS zur
Authorisierung verwendet werden.
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Abbildung 6.11.: Datenmodell Projekt 2

6.2.2.5. Webschicht

Nachdem die Implementierung abgeschlossen war, waren die folgenden aus den Tasks
geforderten Oberflachen in der Webschicht entstanden, von denen einige ausgewéhlte
hier durch einen Screenshot dargestellt werden sollen. Die GUI ermoglicht es dem
Benutzer, verschiedene Funktionen auszufithren. Das Layout ist sehr tibersichtlich
gestaltet. Es hat hauptsichlich eine Meniileiste, eine linke Spalte fiir diverse Info-
Anzeigen und eine Inhaltsspalte. Fir jede Funktion steht ein Meniipunkt, der als
Reiter dargestellt ist, bereit. Beim Starten der Anwendung muss sich der Benutzer
einloggen. Dafiir steht die Login-Seite. Falls er noch kein Konto besitzt, muss er sich
registrieren. Von dort aus gelangt er auf die Login-Seite. Nachdem er sich erfolgreich
eingeloggt hat, werden die folgenden Meniipunkte je nach Berechtigung eingeblendet:

e Neuen Benutzer registrieren
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e Benutzer anmelden

e Neues Datenblatt hochladen: diese Funktionalitat erlaubt es eine neue Excel-
Vorlage fiir das angegebene Jahr hochzuladen. Diese Vorlage wird dann spéater
verwendet um den Stundenzettel-Download bereitzustellen.

e Ubersicht iiber die Arbeitszeiten (s. Abbildung 6.12): hier wird eine Uber-
sicht iiber die Arbeitszeiten angezeigt. Weiterhin ist es moglich Stunden bzw.
Urlaub einzutragen, zu léschen oder zu ersetzen. Das Herunterladen der Stun-
denzettel als Excel-Datei ist ebenfalls méglich. Die Warnungen (s. Abbildung
6.13) werden, falls vorhanden, ganz oben angezeigt. Aulerdem kann der Be-
nutzer von hier aus den Live-Modus starten, indem er in den tabellarischen
Stundenzetteln auf den Projektnamen klickt.

Arbeitszeitverwaltung

Ein Werkzeug zum Erfassen von Projektarbeitszeiten fur die TU Dortmund

Ubersicht Einstellungen
Februar 2011«

8:00 500 3:00 U (Ujufu|u u uju 5:00 21:00

StundenZettel (4321) @ 300 €00 8:00 TRIVARVARVART U uu 17:00

Gesamtstunden pro Tag:  8:00 8:00 900 8:00 5 38:.00
Personalnr.:

566 Stunden eintragen Urlaub eintragen

Wochenarbeitszeit: Projekt: von
3783 | E” ‘

Datum: (95 02 2011 |E2 bis: |

Eintragen Entfernen
—0

Eintragen | Wert ersetzen ‘ Laschen |

]

2010 TU Dortmund / PG-551 / Impressum f Datenschutzerklarung

Abbildung 6.12.: Ubersicht

e Einstellungen (s. Abbildung 6.14): hier kann der Benutzer seine personlichen
Daten und Einstellungen fiir die Anwendungen (wie z.B. das Default-Projekt
oder die Art der Benachrichtigungen bei Warnungen) dndern. Aulerdem kon-
nen hier neue Projekte hinzugefiigt werden.

e Projekt aus Liste auswihlen zur Ubernahme in den personlichen Stundenzettel
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Arbeitszeitverwaltung

Ein Werkzeug zum Erfassen von Projektarbeitszeiten fir die TU Dortmund

Ubersicht Einstellungen Felix Gabriel (scorpion) [logout]

Einige Eintrage enthalten moglicherweise falsche Angaben. Bitte Gberprifen Sie deren Richtigkeit:

» [Feb 2011] Sie haben fA%r diesen Monat weniger Stunden eingetragen als Sie insgesamt, Avir aIIe Projekte, arbeiten wollten. |
+ [27.02.2011] Sie haben mehr Stunden fAYr den Tag eingeiragen als Sie arbeiten wulllen

+ [27.02.2011] Sie haben Stunden fA%r einen Wochenendtag eingetragen. [c

« [20.02.2011] Sie haben Stunden FA%r einen Wochenendtag eingetragen

Personalnr.: « [14.02 - 20.02.2011] Sie haben in dieser Woche zu viel gearbeitet.

666 + [18.02.2011] Sie haben mehr Stunden fAYr den Tag eingetragen als Sie arbenen woliten [ge

Wochenarbeitszeit:

18.0 (18 Om) Februzr 2011

Download Excel - 300 800 12:00

2 300 600
—© : 2:00 | 6:00
Gesamtstunden pro Tag: 8:00 6:00 6:00 8:00 1200

Diesen Monat
abschlieBen Stunden eintragen Urlaub eintragen

PO | Stundenzettel (2)  [<] von: |

Dauer (hh[:mm]): | |

Hinzufiigen | Entfemen ‘

Hinzufiigen | Ersetzen | Entfernen |

51/ Impressum / Datenschutzerklarung

Abbildung 6.13.: Warnung

Arbeitszeitverwaltung

Ein Werkzeug zum Erfassen von Projektarbeitszeiten fir die TU Dortmund

Ubersicht Einstellungen

P Einstellungen Projekt hinzufugen
Freitag
Vomame:

| Felix Name ‘ StundenZettel |

25/ Nachname: |W

|
:|
EMA felix gabriel@ude.edu | ‘ |
|
|

Projekindes: | Neyes Projekt hinzufiigen E”

Personalnr.:

666 Passwort Projektieiter:* |

Wochenarbeitszeit:

37.83 Wiederholung

Stundenanzahl ‘ 1337 |

DefaultPro it | ain Standardprojem-E‘ Ende [FEBRERN -] 2011 ~

Wi -
darmungen | Keine Warnungen|3| * Den Projektieiter kdnnen Sie nur bei neuen Projekten angeben. Bei
bestehenden Projekten wurde der Projektleiter bereits angegeben.

! Impressum / Datenschutzerklarung

Abbildung 6.14.: Einstellungen bearbeiten
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6.2.3. Zusammenfassung

Zusammenfassend kann man sagen, dass die Arbeitszeitverwaltung erfolgreich ab-
geschlossen wurde. Das Programm ist lauffahig und unterstiitzt alle gewiinschten
Funktionalitdten, die von hochster oder mittlerer Prioritat waren. Bei den Anforde-
rungen mit niedrigster Prioritdt wurde die Unterstiitzung eines Profils fiir Projekt-
leiter zum Kenntlichmachen des Abschlusses eines Projekts fiir einen bestimmten
Monat jedoch nicht umgesetzt.

Eine wichtige Entwicklung, die im Laufe dieses Projekts notwendig wurde, war die
Ernennung eines Projektleiters, ohne den der Uberblick iiber die noch zu verteilenden
Aufgaben nicht gegeben gewesen wére. Auch die Umstellung vom PivotalTracker auf
Redmine war eine nicht zu vernachlassigende Entwicklung. Mit Hilfe von Redmine
ist es der Projektgruppe nun moglich zu sehen, wer gerade an welcher Aufgabe
arbeitet und dariiberhinaus ist es den Teilnehmern - insbesondere also auch dem
Projektleiter - moglich, anderen Teilnehmern eine Aufgabe zuzuweisen, was eine
ungleiche Verteilung der Aufgaben vermeiden lasst. Weitere Informationen zu der
Umstellung auf dieses Tool sind dem Kapitel 4 zu entnehmen.

6.3. Projekt 3: Getrankeverwaltung

Ziel des dritten Projektes war es, die bisher durch Excel-Tabellen realisierte Ge-
trankeverwaltung unseres Kunden in eine prozessgesteuerte Webanwendung zu mi-
grieren. Erneut wurde die Architektur des in Abschnitt 5.1 beschriebenen Schich-
tenmodells eingesetzt. Auf die Verwendung der einzelnen Schichten innerhalb dieses
Projekts wird im Abschnitt 6.3.2 eingegangen.

6.3.1. Beschreibung
6.3.1.1. Aufgabenstellung

Die Getrankeverwaltung des Kunden bestand bisher aus einer aushangenden Strich-
liste und einer zur Verwaltung und Abrechnung genutzten Excel-Tabelle, im Fol-
genden als Verwaltungsdokument bezeichnet. Die Aufgabe der Projektgruppe im
dritten Projekt bestand nun darin, eine Webanwendung zu entwickeln, welche die
Funktionalitidt des Verwaltungsdokuments implementiert und um diverse Anforde-
rungen erweitert. Die Strichliste sollte in dhnlicher Form erhalten bleiben und von
der Anwendung automatisch generiert werden. Die an die Webanwendung gestellen
Anforderungen werden in Abschnitt 6.3.1.3 weiter beschrieben.

6.3.1.2. Beschreibung der Excel-Datei

Die Strichliste Teil der bisherigen Getrankeverwaltung unseres Kunden war eine
Strichliste (sieche Abbildung 6.15). Diese wurde ausgedruckt und genutzt, um die
Menge an Getranken festzuhalten, die durch bekannte Kunden konsumiert wurden.
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Die so erhobenen Daten wurden in unregelméfligen Abstinden in das im Folgenden
naher beschriebene Verwaltungsdokument tibertragen.

Preise 20.08.2011
Cola/Fanta/Sprite Light/Zero 1.0L 1.00€ Einlage: 5 € - Schliissel: im R130 - Ansprechpartner fiir den Getrinkedienst: Alexander Armut (R130)
Wasser (Schioss Quelle) 100 050€
Apfelschorle 0,751 080€
Bier 0.5L 080€

Name Cola/ Fanta/Sprite Wasser Apfelschorle Bier

N/zZ/L Schloss Quelle

Armut, A.

Bl4d, B.

Clever, C.

Damlich, D.

Ehrlich, E.

Fréhlich, F.

Gartner, G.

Hufschmidt, H.

Irsinn, I.

Jodler, J.

Kolumna, K.

Lagner, L.

Mustermann,

M.

Gaste | I

....... Bitte ingt Pfandflasct Zurii | sk

Abbildung 6.15.: Original Strichliste

Das Verwaltungsdokument Das Verwaltungsdokument enthalt zwei Tabellen, die
fiir unterschiedliche Teilaspekte der Verwalung zustéandig sind. Die Tabelle ,,Abrech-
nung” (s. Abb. 6.16) wird genutzt, um das eingezahlte Guthaben der registrierten
Kunden sowie den Kassenstand, Warenwert und Pfandwert festzuhalten. Der Stand
der Barkasse (oben mitte), die Verkaufspreise (oben rechts), die Spalte ,Konto Alt”
(Tabelle in der Mitte) sowie die Warenbestande (unten) enthalten konkrete Wer-
te, miissen also manuell aktuell gehalten werden. Sind diese Bestandsdaten korrekt
eingetragen, so werden die daraus abgeleiteten Werte (Warenwert, etc.) automa-
tisch berechnet. Um eine Strichliste abzurechnen, miissten dann nur noch die Ver-
brauchsmengen in die entsprechenden Getréankespalten tibertragen werden, sowie die
Lagerbestiande angepasst werden, die neuen Kontostédnde werden dann automatisch
berechnet. Um die Tabelle auf die néchste Iteration der Abrechnung vorzuberei-
ten missen die neu berechneten Kontostdnde noch manuell in die Spalte ,,Konto
Alt” tbertragen werden und anschlieend die Verbrauchsangaben wieder aus den
Getrankespalten entfernt werden.

Die Tabelle ,Einkaufsauftrage” (s. Abb. 6.17) wird genutzt, um Einkéufe zu pla-
nen und zu protokollieren. Beutzt wird sie, indem der Abschnitt des letzten geta-
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Stand: 17.12.2010

zuletzt bearbeitet: 17.12.2010
Beitrage (im Vor.) 149,67 € Preisliste:
# Personen 13 Warenwert 130,08 € Cola 1,00
Einlage 5,00 € Kasse (bar) 124,78 € Wasser SQ 0,50
Haben (Einlagen) 65,00 € Haben 254,86 € Bier 0,80
Haben (soll) 214,67 € Saldo 40,19 € Apfelschorle 0,80
Saft 1,30
Gesamtverbrauch 0 (] [ o 4]
Name Cola Wasser SQ Bier AS Saft Konto Alt Konto Neu |Bezahlt| zuletzt am
Armut, Alexander 29,16 € 29,16 € 10.03.11
Blod, Bernd 0,00 € 0,00 € 07.04.11
Clever, Clemens 15,65 € 15,65 € 17.12.10
Damlich, Doris 0,64 € 0,64 € 17.02.11
Ehrlich, Elvira 2,00 € 2,00 € 17.02.11
Frohlich, Felix 0,00 € 0,00 € 17.02.11
Gartner, Georg 26,41 € 26,41 € 18.02.11
Hufschmidt, Hans 0,00 €| 0,00 €| 20.12.10
Irsinn, Ida -0,80 €| -0,80 €|
Jodler, Johan 9,00 € 9,00 € 18.02.11
Kolumna, Karla 4,80 € 4,80 € 17.02.11
Ligner, Leander 19,58 €] 19,58 € 13.10.10
Mustermann, Max 43,23 € 43,23 € 05.04.11
0,00 € 0,00 €
0,00 € 0,00 €
0,00 € 0,00 €
0,00 € 0,00 €
0,00 € 0,00 €
Warenwert Pfand [#K]
Bier Schloss Quelle Steinsieker Cola Saft
Pfand gesamt: 0 0 6 4 4 0
46,20 0,00 0,00 19,80 13,20 13,20 0,00
Inbalt gesamt: 0 0 4,5 3,1 3,5 0
83,88 0,00 0,00 27,00 14,88 42,00 0,00
Gesamtsumme:
130,08
Sonstiges: 01.04.08 Sackkarre fur 20 Euro gekauft, ist als Alexander Armuts Guthaben verrechnet

Geldkassette fir 8 Euro gekauft, ist als Alexander Armuts Guthaben verrechnet
28.05.08 Nina Neuer hat 16 Euro Einlage und 1,90 Euro Guthaben erhalten.
29.08.08 Olga Obermann's Einlage wurde zum Ausgleich des Guthabens verrechnet.

Abbildung 6.16.: Verwaltungsdokument - Tabelle ,,Abrechnung”

tigten Einkaufes am Ende der Tabelle dupliziert und angepasst wird. Jede Zeile
behandelt je eine Getrankesorte. Die Spalten ,Pfand #[K]” und ,Kauf #[K]|” ent-
halten die Anzahlen der abzugebenden Leerkdsten bzw. neu zu kaufenden Késten,
wahren die restlichen Spalten weitere Informationen, wie Name, Pfandwert und er-
warteter Einkaufspreis zu der jeweiligen Getrankesorte, enthalten. Wiirde ein Ein-
kauf getéitigt, miissen die Anderungen an Lager- und Kassenbestéinden manuell in
die Abrechnungstabelle tibertragen werden. Falls sich die Einkaufspreise gedndert
haben, sollten diese in der Einkaufstabelle angepasst werden, bevor der Einkauf als
erledigt markiert und mit einem Datum versehen wird. Die Tabelle wird fortlaufend
nach unten erweitert und enthélt dementsprechend eine Historie tiber alle getatigten
Einkaufe.

Die in beiden Dokumenten vorhandenen Datensatze, wie die angebotenen Ge-
tranke und ihre Verkaufspreise, sowie die Namen der bekannten Benutzer, miissen
manuell konsistent gehalten werden.
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6.3.1.3. Anforderungsanalyse

Die Anforderungsanalyse wurde, wie bereits bei den vorherigen Projekten, wihrend
einer personlichen Befragung der Kunden durchgefiihrt. Daraus ergaben sich folgen-
de Anforderungen:

1.

Strichliste

Die auszudruckende, physisch aushdngende Strichliste soll weiterhin integraler
Bestandteil des Gesamtsystems bleiben. Mit dem Austauschen der Strichlis-
te soll ein neuer Abrechnungszeitraum beginnen. Diese Bindung hat grossen
Einflu} auf auf die Modellierung der Prozessschicht, mehr dazu in Abschnitt
6.3.2.3.

. Online-Strichliste

Die Anwendung soll Benutzern die Moglichkeit geben, iiber ein Webinterface
,otriche zu machen” und ihre online getatigten Getréankekaufe einzusehen.

Getriankemodellierung

Die Getrianke sollen so modelliert werden, dass unterschiedliche, im Einzel-
handel erhaltliche, Getrinkesorten als zum Weiterverkauf dquivalente Getrin-
kekategorien zusammengefasst werden konnen. Beispielsweise konnten ,,Coca
Cola 1,0L” und ,,Pepsi Cola 1,0L” als ,,Cola” weiterverkauft werden.

Benutzerverwaltung

Die Anwendung soll Benutzer mit unterschiedlichen Berechtigungen unterstiit-
zen. Verwalter haben Zugriff auf auf alle Funktionen der Anwendung und diir-
fen normale Benutzer registrieren. Normale Benutzer diirfen Getréanke kaufen
und haben Zugriff auf ihren eigenen Kontostand sowie eine Historie ihrer ge-
tatigten Transaktionen. Finkdufer sind spezielle Benutzer denen Einkaufsauf-
trage zugeordnet werden konnen.

Kontoverwaltung

Sowohl der Stand der Barkasse, als auch die Kontostédnde der Benutzer sollen
durch die Anwendung verwaltet werden. Es soll einsehbar sein, wann ein Be-
nutzer zuletzt eingezahlt hat. Auflerdem soll die Anwendung in der Lage sein
Rechnungen an Benutzer zu verschicken und getétigte Einzahlungen vorhan-
denen Rechnungen zuzuordnen. Ein- und Auszahlungen, die keiner Rechnung
zugeordnet werden, sollen auch moglich sein.

Lagerverwaltung

Die Anwendung soll den Bestand an gelagerten Getranken und Pfand selbst-
standig verwalten. Es soll aulerdem moglich sein, den Lagerbestand bei Bedarf
durch eine Inventur manuell anzupassen. Eine Warnung bei niedrigem Lager-
bestand wurde ebenfalls gewtinscht.

Einkaufsabwicklung
Uber die Anwendung soll es moglich sein, Einkaufsauftrige zu erstellen und
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10.

einem Kinkéufer zuzuweisen. Die zu erwartenden Kosten sollen dabei aus den
Einkaufspreisen, die den gewéhlten Getréankesorten zugeordnet sind, und ihren
Pfandwerten berechenet werden. Einkdufe konnen - beispielsweise aufgrund
von Preisdnderungen, mangelndem Angebot oder ahnlichem - abweichend von
dem zugehorigen Einkaufsauftrag oder ohne Einkaufsauftrag abgerechnet wer-
den. In der Regel werden Einkéufe in der Einheit Kdisten beauftragt und abge-
rechnet. Ein Wechsel auf Flaschen soll fiir Spezialfalle moglich sein. Einkaufer
sollen pro gekauftem Kasten eine Bonuszahlung von zur Zeit einem Euro gut-
geschrieben bekommen.

. Versand von E-Mails

Um neu registrierten Benutzern ihre Zugangsdaten mitzuteilen sowie Rech-
nungen und Einkaufsauftriage zu verschicken, soll die Anwendung fihig sein
E-Mails an Benutzer zu versenden.

Graphische Aufbereitung von Statistiken

Viele Daten und ihre Anderungen sollen festgehalten werden, um aus ihnen
Statistiken - beispielsweise tiber Verbrauch oder Einzahlungen - zu berechnen.
Sofern dies sinnvoll moglich ist, sollen diese Statistiken graphisch aufbereitet
werden.

Webservices Gegen Ende der Implementationsphase wurde von den Kun-
den die zu Beginn bereits angedeutete Anforderung konkretisiert, die von der
Webschicht genutzten Funktionen aus Service- und Prozessschicht auch als
Webservices anzubieten. Diese Problematik und ihre Losung wird in Abschnitt
6.3.2.5 naher beschrieben.

6.3.2. Ablauf
6.3.2.1. User Stories

Wie im vorherigen Projekt wurde der PG das neue Excelsheet vom Kunden vorge-
stellt. Um die Wiinsche des Kunden umzusetzen, wurde eine Anforderungsanalyse
gemacht, woraus dann die User Stories entstanden sind. Diese wurden dann vom
Kunden priorisiert. Im weiteren Verlauf folgen die User Stories nach Prioritaten
aufgelistet.

User Stories mit Prioritat 1

1.

2.
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Anlegen von Kundenkonten: Der Verwalter soll iiber ein Formular neue
Benutzer anlegen konnen. Auflerdem soll er die Moglichkeit besitzen, vorhan-
dene Benutzer zu deaktivieren.

Ausdrucken einer leeren Strichliste: Der Verwalter soll eine leere Strich-
liste ausdrucken konnen, die die Namen aller aktiven Benutzer enthalt sowie



10.

11.

alle Getridnkekategorien, die im System angelegt worden sind und im Lager
vorhanden sein sollten.

Einsicht in Kundenkonten (aktueller Stand, Historie): Der Verwalter
soll Einblick in die Konten der Benutzer haben, um sich den aktuellen Konto-
stand und die Zahlungshistorie anschauen zu koénnen.

. Geld auf Kundenkonto einzahlen (bar): Der Verwalter soll jederzeit die

Moéglichkeit haben, iiber ein Formular einen bestimmten Betrag auf das Konto
eines Benutzers als Einzahlung verbuchen zu kénnen.

Geld auf Kundenkonto einzahlen (Rechnung): Der Verwalter soll Ein-
zahlungen fiir einen Benutzer vornehmen konnen, fiir die er dem Benutzer
vorher eine Rechnung geschickt hat.

Rechnungsmails erzeugen und verschicken: Der Verwalter soll zu belie-
bigen Zeitpunkten Benutzern Rechnungen per E-Mail schicken konnen.

Rundmails versenden: Der Verwalter soll zu beliebigen Zeitpunkten Benut-
zern und Verwaltern E-Mails versenden konnen.

Rechnungshistorie einsehen: Der Verwalter soll sich jederzeit eine Rech-
nungshistorie anzeigen lassen konnen, in der Rechnungen als verschickt, noch
nicht bezahlt oder bereits bezahlt markiert sind.

Strichliste in Anwendung iibertragen: Der Verwalter soll die Striche der
physikalischen Strichliste in die online gefiihrte Strichliste iibertragen konnen.
Dies geschieht nur zum Ende eines Abrechnungszeitraums.

Einkaufsauftrag erzeugen und Einkiaufer bestimmten: Der Verwalter
soll jederzeit einen Einkaufsauftrag erzeugen und diesen einem Einkaufer sei-
ner Wahl zuweisen konnen.

Getatigten Einkauf in Anwendung iibertragen: Der Verwalter soll nach
einem Finkauf das Lager entsprechend dem Einkauf aktualisieren kénnen. Au-
Berdem soll der Einkauf mit der Kasse verrechnet werden.
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12.

13.

14.

15.

16.

User

76

Bonuszahlung an Einkiufer tatigen: Nach erfolgtem Einkauf soll der Ver-
walter eine Bonuszahlung an den Verkéufer vornehmen kénnen.

Getrankesorten anlegen: Der Verwalter soll neue Getrankesorten anlegen
konnen. Dazu zdhlen sowohl Getrinkekategorien als auch konkrete Getrinke-
sorten.

Einkiduferstatus fiir Benutzer vergeben: Der Verwalter soll beliebigen
Benutzern die Rolle des Einkaufers vergeben kénnen.

Verkaufspreis fiir Getrinke festlegen: Fiir jede Getrankekategorie soll ein
Verkaufspreis festgelegt werden konnen. Verkaufspreise konnen auch innerhalb
eines Abrechnungszeitraums gedndert werden. Die Anderungen greifen dann
allerdings erst zum Start des néchsten Abrechnungszeitraums.

Standardeinkaufspreis fiir Getranke festlegen: Fiir jede Getrankesorte
soll ein Standardeinkaufspreis festgelegt werden konnen.

Stories mit Prioritat 2

. Ein- und Auszahlungen auf Konten / Kasse mit Notiz vermerken:

Jede durch den Verwalter durchgefiithrte Konten- oder Kassenbewegung soll
vom Verwalter mit einer Notiz versehen werden konnen.

. Lagerbestand online einsehen: Der Verwalter soll jederzeit den aktuellen

Lagerbestand online einsehen kénnen. Die Aktualitdt bezieht sich dabei nur
auf die online getétigten Getrankekaufe.

. Lagerbestand nach Onlineeinkauf aktualisieren: Nachdem ein Benutzer

online ein Getrank gekauft hat, soll dieses vom Lagerbestand abgezogen wer-
den.

. Lagerbestand bei Bedarf manuell anpassen: Der Verwalter soll jederzeit

die Moglichkeit haben, den aktuellen Lagerbestand manuell anzupassen z.B.
im Falle einer Inventur.



10.

11.

12.

User

. Getranke fiir Gaste / anonyme Benutzer eintragen: Der Verwalter soll

die Moglichkeit haben, Getrianke auf ein anonymes Gastekonto zu buchen.

Untere Grenze fiir Kundenkonten anlegen: Der Verwalter soll eine un-
tere Grenze fiir Kundenkonten festlegen kénnen, ab welcher er iiber den Kon-
tostand eines Benutzers informiert wird.

Online Strichliste fiihren: Kunden sollen die Moglichkeit haben, ihre Ge-
tranke auch in einer Online-Strichliste vermerken zu kénnen. Dabei sieht jeder
Benutzer allerdings nur die von ihm konsumierten Getranke.

Erhalt von automatischer Warnung bei niedrigem Lagerstand: Der
Verwalter soll automatisch gewarnt werden, wenn Getranke einer Kategorie
knapp werden.

Einkauferrangliste einsehen: Der Verwalter soll die Moglichkeit haben, ei-
ne Einkauferrangliste angezeigt zu bekommen, um zu sehen, welche Einkaufer
wie oft und wieviel eingekauft haben.

Benutzern Verwaltungsrechte geben: Der Verwalter soll andere Benutzer
ebenfalls zu Verwaltern ernennen kénnen.

Ein- und Auszahlungen in die Kasse vornehmen: Der Vewalter soll je-
derzeit die Moglichkeit haben, beliebige Betrage in die Kasse ein- oder aus der
Kasse auszahlen zu konnen. Dazu zéhlen z.B. Trinkgeld oder auflerplanmafige
Anschaffungen.

Kassenstand einsehen: Der Verwalter soll jederzeit den aktuellen Kassen-
stand einsehen kénnen. Dazu gehort auch der aktuelle Warenwert und der
Wert, der in Form von Pfand vorhanden ist.

Stories mit Prioritat 3

. Getrianke-Toplisten einsehen: Jeder Benutzer soll Ranglisten der am meis-

ten konsumierten Getranke abrufen konnen.
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2. Verbrauchsstatistik pro Getrank einsehen: Jeder Benutzer soll fiir einen
beliebigen Zeitraum Verbrauchsstatistiken zu den konsumierten Getréanken ab-
rufen konnen.

3. Kontohistorie einsehen: Jeder Benutzer soll die eigene Kontohistorie einse-
hen koénnen.

4. Kontostand ansehen: Jeder Benutzer soll seinen aktuellen Kontostand ein-
sehen konnen.

5. Durchschnittsverbrauch pro Woche/Monat einsehen: Der Verwalter
soll die Moglichkeit haben, den durchschnittlichen Getriankeverbrauch pro Wo-
che/Monat einsehen zu konnen.

6. Monatlicher Getrankekonsum pro Kunden einsehen: Der Verwalter soll
den monatlichen Getrédnkekonsum pro Benutzer einsehen kénnen.

7. Durchschnittseinzahlungen der Kunden einsehen: Der Verwalter soll
pro Kunden sehen konnen, wieviel dieser durchschnittlich einzahlt.

8. Verbrauchshochrechnung fiir einen bestimmten Zeitraum: Der Vewal-
ter soll sich eine Verbrauchshochrechnung fiir einen bestimmten Zeitraum an-
zeigen lassen konnen. Die Verbrauchshochrechnung liefert Informationen dar-
iiber, wie lange der aktuelle Warenbestand schatzungsweise reichen wird bzw.
wann wieder nachgekauft werden muss.

6.3.2.2. Datenbankschicht
Das Datenmodell (sieche Abbildung 6.18) besteht aus:

e Abrechnungszeitraum (Accounting Period): Ein Abrechnungszeitraum
wird durch ein Anfangs- und durch ein Enddatum bestimmt. Der aktuelle
Abrechnungszeitraum hat ein leeres Enddatum.

e Getriankekategorie (Drink Category): Eine Getriankekategorie repréisen-
tiert die gleiche Art eines Getranks, welche jedoch verschiedene Marken haben
kann (z.B. sind Cola und Cola Light zwei verschiedene Getréankekategorien;
Coca Cola und Pepsi Cola gehéren dagegen zur Kategorie Cola). Solch eine
Kategorie besteht aus einem Namen, einem Verkaufspreis, einer minimalen
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Mengenangabe und einem aktiv-Flag. Durch dieses kann man eine Getrénke-
kategorie als inaktiv kennzeichnen, wenn diese Kategorie nicht mehr angeboten
wird. Zusétzlich wird eine Getrdnkesorte in dieser Kategorie als Standardsorte
gespeichert.

Payment Request """"""'"""""""""""""""":
PK |ID User Roles Role !
PK |[ID ' Price Change
FK1 |User ID >O----H{ PK |ID |
Expired FK1 | User ID i |PK D
FK2 | Transaction ID FK2 | Role ID Role Name ' FK1 | Category ID
Amount 1
Date 5 fomomeosemso-e--oo-o +OH New Price
. . \
FK3 | Accounting Period ID 55 _______________ _i _______ T _‘: __________________ .
8 1 1 1 H
1 1 |
| : | | =
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PK |ID i PK |ID ' i i [k D i
50-L-----H | = | — :
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FK2 | Drink Item ID ! FK1 |PurchaseriD | ! Dl Gy " ettt
Price : Deposit Payed | PK |ID ! Date :
Amount 1 Deposit Got : : :
: $ g : Name : :
I o e Q. @ L ___ oyl FKT | Defaultitem ID 'H""".'""'""""""9"':
i i N R — 1] : .
. I ! | ) Min Amount H T i !
: P User i : ! Target Amount ! ransaction !
oo ! 1 1 Active i PK |ID 1
[ PK |ID rH--=-g------ ! — T ' !
1
ol . i ! TTT ! FK1 | User ID i
. Login T ) . 1 Date H
| o Password ' [ i Amount 1
[ Prename ! ! ! 1
[ ' e P D TR SO, -0< Comment |
: Pt Surn.ame : : : : 1 Reason Type :
[ Email | | 1 | H !
oo Activated ! vt 1 6 \
; o Creation Date 'H""J: """""""""""""" IR i el + T TTTTTTTTTT . 4
H [ Cases per Carload | T L - - ! [
Vb . | [ Accounting Period | ]
Co * i Image P ! Pl
[ 1 ! 1 1 1 PK [ID H [
o : : Pr |12 bo-—-i | | .
| v ! ' Lo Start Date | ]
o ! 1 FK1 | Category ID - End Date H [
[ Order Entry ] ! Image ! 1 T . | HE
P : | P T = : P
'ty 1|PK |ID 1 ! ! ! [
1 )
ol ' ! Iventory History Entry P . R R R
1 1t !|FK1 |OrderID ! H o [ Telly Sheet
i ! i|Fk2 | Drink item ID | 1 |[PK |ID o P
! ] | | | PK (ID
[ Amount in Boxes | | | . bt D
[ | ! Date ! ! ' |
H H H 8 3 H | FK1 | Inventory History BO----- H \ e = FK1 |User ID
! [ i ? | | FK2 | Drink Category ID ! ! FK2 | Category ID
1 Amount
i 1 Lo ! H o1d Amount | i FK3 | Transaction ID
Q ¥ T T Order ] New Amount H ' A .
- — H 0ld Merchandise Value ! 1 FK4 | Accounting Period ID
Drink Item PK |ID ! New Merchandise Value ! H
)
PK |ID Date i ¥ é ?
FK1 | Purchaser ID -'-()AI \
FK1 | Category ID FK2 | Receipt ID ] Drink Price
Name x
gox [P)nce it Inventory History PK |ID
ox Deposi
Bottle Deposit PK | ID FK1 | Category ID
Bottles per Box Price
Box Volume Date FK2 | Accounting Period ID

Abbildung 6.18.: Datenmodell Projekt 3

e Getrankesorte (Drink Item): Eine Getrankesorte reprasentiert die gleichen
Getranke, die eine verschiedene Marke haben (z.B. Coca Cola, Pepsi Cola).
Getréankesorten werden einer Getréankekategorie zugeordnet. Die fiir den Ein-
kauf relavanten Informationen (Einkaufspreis, Pfand etc.) werden auch mit in
die Getrénkesorte aufgenommen.

e Verkaufspreis (Drink Price): Diese Tabelle enthélt die Verkaufspreise al-
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ler Getrankekategorien aus den fritheren Abrechnungszeitraumen. Nach einer
Preisinderung bleiben die alten Preise in der Datenbank, damit sie fiir Statis-
tiken zur Verfiigung stehen.

Bild (Image): Jede Getrankekategorie besitzt ein Bild, welches im Getrénke-
automaten angezeigt wird. Das Bild einer Getréankekategorie wird als Binary
Large Object (BLOB) einer png-Datei in der Datenbank gespeichert.

Lagerbestand (Inventory): Der Lagerbestand gilt fiir eine Getrankekate-
gorie zu einem bestimmten Datum. Es gibt fiir jede Getrankekategorie nur
einen aktuellen Eintrag des Lagerbestands. Die restlichen Eintrdge sind fiir
die Statistik.

Inventur (Inventory History): Eine Inventur besteht aus mehreren Inven-
tureintrdgen und dem Datum, an dem die Inventur durchgefiithrt wurde.

Inventureintrag (Inventory History Entry): Ein Inventureintrag nimmt
den Lagerbestand und den Warenwert von einer Getrédnkekategorie vor, und
nach der Inventur auf.

Einkaufsauftrag (Order): Ein Einkaufsauftrag besteht aus mehreren Posi-
tionen und wird einem Eink&ufer zugeordnet. Nachdem der Einkauf getatigt
wurde, wird der Kassenzettel dem entsprechenden Einkaufsauftrag zugeord-
net.

Einkaufsauftragseintrag (Order Entry): In einem Einkaufsauftragsein-
trag wird festgelegt, wie viele Késten einer Getrankesorte eingekauft werden
sollen.

Zahlungsaufforderung (Payment Request): Eine Zahlungsaufforderung
umfasst den jeweiligen Benutzer, den zu zahlenden Betrag, das Datum und den
Abrechnungszeitraum. Ein zusétzlicher Eintrag gibt an, ob die Aufforderung
aktuell ist. Eine Zahlungsaufforderung ist nicht mehr aktuell, wenn sie noch
nicht beglichen wurde, aber dem entsprechenden Benutzer schon eine neue
Zahlungsaufforderung zugestellt wurde. Im System wird dann zunéchst nur
noch die aktuellere Zahlungsforderung angezeigt. Liegt bei einer Einzahlung
eine offene Zahlungsaufforderung fiir den entsprechenden Benutzer vor, so wird
die entsprechende Buchung dieser Zahlungsaufforderung zugeordnet.

Preisinderung (Price Change): Der Verkaufspreis einer Getrankekategorie
kann nur zum Anfang eines neuen Abrechnungszeitraums gedndert werden.
Bevor der alte Abrechnungszeitraum beendet wird, werden die neuen Preise
zwar in den Preisdnderungen gespeichert, sind aber im System noch nicht
giiltig. Sie werden iibernommen sobald der Abrechnungszeitraum endet.



Kassenzettel (Receipt): In einem Kassenzettel wird das Einkaufsdatum,
der Einkéufer, der abgegebene Pfandwert bzw. der bezahlte Pfandwert gespei-
chert.

Kassenzetteleintrag (Receipt Entry): Ein Kassenzetteleintrag besteht aus
dem zugeordneten Kassenzettel, der betroffenen Getrédnkesorte, dem Einkaufs-
preis der Getrankesorte und der eingekauften Menge.

Rolle (Role): Eine Rolle besitzt einen Namen und wird mehren Benutzern
zugeordnet. Diese Zuordnung geschieht iiber die Benutzer-Rolle-Tabelle.

Strichliste (Tally Sheet): Eine Strichliste reprasentiert den Getrankever-
kauf an einen Kunden. Ein Eintrag der Strichliste besteht aus der gekauften
Getrankekategorie, der gekauften Menge und dem Abrechnungszeitraum. Ei-
ne Strichliste bleibt nur bis zum Ende des aktuellen Abrechnungszeitraums
giiltig. Nach dem Abrechnungszeitraum wird die alte Strichliste dem Benutzer
nicht mehr angezeigt. Die alte Strichliste bleibt dann in der Datenbank fiir
statistische Zwecke erhalten.

Buchung (Transaction): Eine Buchung beschreibt eine Ein- oder Auszah-
lung eines Benutzers. Zu einer Buchung gehort ein Benutzer, das Datum, der
Betrag, der Zahlungtyp und ein optionaler Kommentar. Buchungen mit der
zugeordneten Benutzer-Id -1 werden als Buchungen der Barkasse interpretiert,
und Anderungen des Pfandwertes werden durch Buchungen fiir die Benutzer-
Id -2 realisiert.

Benutzer (User): Die Stammdaten eines Benutzers werden in der Tabelle
Benutzer aufgenommen. Zuséatzlich gibt es zu jedem Benutzer einen Benutzer-
namen, und ein mit MD5 gehashtes Passwort, welches zur Authentifizierung
verwendet wird. Ein Benutzer kann nicht geldscht, sondern nur deaktiviert
werden.

Benutzer-Rolle (User Roles): In dieser Tabelle werden zu jedem Benutzer
seine zugeordneten Rollen gespeichert. Ein Benutzer kann auch mehrere Rollen
gleichzeitig haben. Es gibt die Rollen Kunde (Standardbenutzer), Einkdufer
und Verwalter (Administrator). Alle Verwalter und Einkaufer sind gleichzeitig
auch Kunden.

6.3.2.3. Prozessschicht

Aufgabe der Prozessschicht ist es, moglichst viel der eigentlichen Geschéftslogik der
Anwendung zu kapseln, so dass moglichst wenig Anwendungslogik in der Tapestry-
und Serviceschicht steckt. Dies ist allerdings nur bis zu einem gewissen Rahmen
sinnvoll, da viele Anwendungsfélle nur eine geringe Komplexitdt aufweisen, so dass
es in diesen Féllen wesentlich weniger Aufwand bedeutet, die Tapestryschicht direkt
mit der Serviceschicht kommunizieren zu lassen. Die Vorteile der Prozessschicht, wie
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z.B. einfaches Austauschen bzw. Umschreiben der Prozesse, konnen in diesen Fallen
nicht ausgespielt werden, weshalb es durchaus legitim ist, hierbei auf die Nutzung
der Prozessschicht zu verzichten.

Somit bestand eine der Hauptaufgaben zu Beginn des dritten Projekts darin, die
User Stories in zwei Teile zu gliedern: In User Stories, deren Implementierung ohne
Prozessschicht auskommt, und in User Stories, fiir die es sinnvoll und notwendig ist,
jeweils einen eigenen Prozess zu definieren. Dabei wurden in einer ersten Diskussion
folgende Prozesse identifiziert:

1. Abrechnung Dieser Prozess druckt zu Beginn eine neue, leere Strichliste aus
und startet damit einen neuen Abrechnungszeitraum. Erst danach wird der alte
Abrechnungszeitraum beendet, die alte Strichliste digitalisiert und die konsu-
mierten Getranke verrechnet. Anschliessend sollen automatisiert Rechnungen
an die Benutzer verschickt werden (siche Abbildung 6.19).

2. Auftragsverteilung Dieser Prozess priift den Warenbestand und schlagt dar-
auf basierend einen Einkaufsvorschlag vor. Nach Anpassung des Einkaufsvor-
schlags soll der Prozess in Frage kommende Eink&ufer vorschlagen, so dass
der Verwalter anschliessend einen Einkaufer wéhlen und ihn mit dem Einkauf
beauftragen kann (siehe Abbildung 6.20).

3. Einkauf Der Einkaufsprozess wird nach einem getétigten Einkauf gestartet
und speichert den Einkauf in der Anwendung, indem die Ware ins Lager ein-
gelagert, der Kassenstand angepafit und eine Bonuszahlung an den Benutzer
getétigt wird (siehe Abbildung 6.21).

4. Konsumieren Dieser Prozess bildet den Konsum eines Getranks durch einen
Anwender ab. Nachdem der Anwender den Konsum eines Getrénks in die An-
wendung eingetragen hat, soll der Prozess das Konto des Anwenders belasten,
den Lagerbestand aktualisieren und anschliessend eine Kontopriifung fiir den
Anwender durchfiithren (siche Abbildung 6.22).

5. Kontopriifung Im Rahmen des Kontopriifungsprozesses soll bei Unterschrei-
tung eines bestimmten Kontostandes automatisiert eine Rechnung an den An-
wender geschickt werden (siehe Abbildung 6.23).

Diese Prozesse sind allerdings noch nicht als jBPM-Prozesse zu verstehen, son-
dern sollten uns zunéchst nur dabei helfen, mogliche Prozesse zu identifizieren und
auszuarbeiten, die spéater in jBPM-Prozesse iiberfithrt werden konnten. So wurden
diese Prozesse in nachfolgenden Diskussionen teilweise ummodelliert, gestrichen oder
durch andere Prozesse ersetzt.

Der iiberarbeitete Entwurf des Konsumieren-Prozesses, der in ,,Online purcha-
se“ umbenannt wurde, sieht keinerlei Kontobelastungen mehr vor (siche Abbildung
6.24). Somit entfallt innerhalb dieses Prozesses auch die Kontopriifung. Stattdes-
sen wird das konsumierte Getrank nun nur noch in der Online-Strichliste vermerkt
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und

vom Lagerbestand abgezogen. Die Kontobelastung wurde in den Abrechnungs-

prozess ausgelagert, der in ,,Accounting period“ umbenannt wurde, um zu verdeutli-
chen, dass der Lebenszyklus dieses Prozesses der Dauer eines Abrechnungszeitraums
entspricht. Der tiberarbeitete ,,Accounting period“-Prozess (sieche Abbildung 6.25)
beginnt nun mit dem Starten eines neuen Abrechnungszeitraums und dem Uberneh-
men eventueller Preisdnderungen. Nach der Erzeugung der neuen Strichliste befindet
der Prozess sich in einem Wartezustand, der erst verlassen wird, wenn der Verwalter

den

aktuellen Abrechnungszeitraum beendet. Im Anschluss wird automatisch ein

neuer Abrechnungszeitraum und somit ein neuer , Accounting period“-Prozess ge-
startet, und der Verwalter hat die Moglichkeit, den iiber die Strichliste getéatigten
Getrankekonsum in die Anwendung zu iibertragen.

24 Bk

Add mark to tally Decrease stored
sheet amount

Buying a
drink
{onling

Online purchase

Abbildung 6.24.: Zweiter Entwurf: Konsumieren-Prozess

Accounting period

Create new Upmmﬁg - ) ) Start next O O
accounting Waitfor closing accounting
prices tally sheet
periad periad
Start new El El
period

Mergetally sheets gilling

Abbildung 6.25.: Zweiter Entwurf: Abrechnungsprozess

Dabei wurden zwei neue Subprozesse identifziert:

1.

Merge tally sheets Dieser Prozess soll die iiber die Strichliste in die Anwen-
dung eingetragenen Getranke mit den von den Anwendern online eingetrage-
nen Getrénke zusammenfiithren (siehe Abbildung 6.26).

Billing Dieser Prozess soll zundchst auf Basis des durch den ,Merge tally
sheets“-Prozesses zusammengefithrten Getréankekonsums fiir jeden Anwender
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den Betrag berechnen, mit dem das jeweilige Konto des Anwenders belastet
werden soll. Im Anschluss erfolgt dann die Kontobelastung durch den Pro-
zess (siehe Abbildung 6.27). Eine automatisierte Kontopriifung mit anschlies-
sendem Versand von Rechnungen wurde in diesem Modellierungsschritt nicht
mehr als sinnvoll erachtet. Vielmehr sollte dem Verwalter nun die Méoglich-
keit gegeben werden, sich jederzeit selbstédndig ein Bild iiber die aktuellen
Kontostéande zu verschaffen und bei Bedarf Rechnungen an die Anwender zu
verschicken.

Online
( ) » > purdiase i ;( )

Far each user Far each
category

Abbildung 6.26.: Erster Entwurf: Merge-tally-sheets-Prozess

i
1
|
1
: Calculate Charge user
| amaount accaunt
1
|

For each user

e

Abbildung 6.27.: Erster Entwurf: Billing-Prozess

Im Zuge der Uberfithrung dieser Prozess-Skizzen in richtige jBPM-Prozesse, wurde
in der Gruppe entschieden, dass der ,,Accounting period“-Prozess die Kontobelas-
tung in zwei Schritten durchfithren soll: Zunéchst sollen nach dem Beenden eines
Abrechnungszeitraums die in der Anwendung getétigten Getrankekaufe sofort ab-
gerechnet werden. Sobald der Verwalter anschliefend die ausgehéngte Strichliste
in die Anwendung iibertragen hat, werden auch die tiber die Strichliste getitigten
Getriankekaufe abgerechnet (siehe Abbildung 6.28).

Der Order-Prozess (zuvor Auftragsverteilung genannt) wurde nach Absprache mit
dem Kunden im Zuge der Uberfiihrung in einen jBPM-Prozess ebenfalls ummodel-
liert. War zunéchst vorgesehen, dass in einem ersten Schritt ein Einkaufsvorschlag

86



O

l

(Create new accounting period J

(Update sales prices]

( Wait for closing J

-

( Billing online tallysheet J

(Start next accounting period ]

l

(Wait for merging sheets)

( Merge tally sheets ]
( Billing physical tallysheet J

l
O

Abbildung 6.28.: jBPM-Prozess: Accounting period




erstellt und im zweiten Schritt der Einkédufer gewahlt wird, so wird nun zunéchst
der Einkéufer ausgewéhlt und danach ein Einkaufsvorschlag angefordert. Der Grund
fiir die Umkehrung der Reihenfolge ist der, dass der mogliche Einkaufsauftrag vom
Volumen des Wagens des Einkaufers abhédngen kann. Somit muss zunéachst der Ein-
kaufer bestimmt werden, bevor ein entsprechender Einkaufsauftrag generiert werden

kann (siche Abbildung 6.29).

-~

startOrderWithPurchaser

¥

( Generate order suggestion ji— |

generate new order suggestion
1

( Wait for order ) _I

accept order

L

( Send order ]

¥

¥

®

Abbildung 6.29.: jBPM-Prozess: Order

Der Einkaufsprozess wurde hingegen nicht als jJBPM-Prozess implementiert, da
darin nicht genug Geschaftslogik vorhanden war, die diesen Schritt gerechtfertigt
hétte. Es handelt sich hierbei mehr um eine simple Aneinanderreihung von Service-
methodenaufrufen, weshalb die Gruppe sich dazu entschieden hat, in diesem Fall
auf einen jBPM-Prozess zu verzichten.

Die Prozesse ,Merge tally sheets“ und ,Billing“ wurden ebenfalls nicht als eigen-
standige jBPM-Prozesse implementiert, sondern tauchen in der endgiiltigen Version
des ,,Accounting period“-Prozesses als Tasks dieses Prozesses auf.

Der dritte und letzte Prozess, der als jBPM-Prozess implementiert wurde, ist
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somit der ,,Online purchase“-Prozess (siehe Abbildung 6.30). Dieser Prozess wird an
zwei Stellen innerhalb der Anwendung aufgerufen:

e Beim Kauf eines Getranks durch den Anwender auf der Weboberflache

e Beim Ubertragen der Strichliste durch den Verwalter in die Anwendung

O

(Add mark to tally sheetJ

( Decrease stored amount J

®

Abbildung 6.30.: jBPM-Prozess: Online purchase

Verwendete Knotentypen In den jBPM-Prozessen des dritten Projekts wurden
hauptséchlich Knoten vom Typ State und Custom verwendet. Knoten vom Typ
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State finden Verwendung, wenn die Prozesse auf eine Eingabe warten. Diese Knoten
konnen leicht anhand ihrer Namen erkannt werden, da wir dafiir durchgehend Be-
zeichnungen gewahlt haben, die mit dem Wort ,Wait“ beginnen, wie z.B. in ,,Wait for
closing®. Die iibrigen Knoten, die alle eine spezielle Aufgabe durchfiihren, sind vom
Typ Custom. Wir haben uns fiir diesen Knotentyp entschieden, da er zum einen sehr
einfach zu verwenden ist und zum anderen dem Programmierer grofie Freiheiten bei
der Implementierung des Knotenverhaltens lasst. Das Knotenverhalten wird dabei
durch eine Jave-Klasse vorgegeben, die eine spezielle Methode implementieren muss,
die bei Erreichen des Knotens aufgerufen wird. Somit lasst sich das Verhalten eines
solchen Knotens recht einfach d&ndern, indem dem Knoten eine andere Java-Klasse
zugeordnet wird.

6.3.2.4. Serviceschicht

Die Serviceschicht des Projektes besteht aus den verschiedenen Geschaftsdiensten
und bildet die Schnittstelle zwischen der Datenbankschicht und der Webschicht, bzw.
der Prozessschicht. Da dieses Projekt mehr Logik enthielt, und deswegen auch mehr
Methoden nach aulen bekannt gibt, wurden die Geschaftsdienste in diesem Projekt
thematisch aufgeteilt und in mehreren Services bekanntgegeben (siehe Abbildung
6.31). Insgesamt konnten dabei elf verschiedene Services gefunden werden, welche
auch genau den Webservices entsprechen (sieche Abschnitt 6.3.2.5). Im Detail sind
dies die folgenden Services:

Semviceschicht
[ ImageSenice ] [ FaymentRequestSenice ] [ UserService ] [ TallysheetService ]
[ InventoryControlService ] [ StatisticSemnice ] [ TransactionSemice ] [ OrderService ]
[ AccountingPeriodSernvice ] [ CrinkService ] [ FactoryDefaultSemvice ]

Abbildung 6.31.: Serviceschicht - Detailansicht

AccountingPeriodService

Der AccountingPeriodService bietet die Schnittstelle zu den Abrechnungszeitraum-
Diensten. Uber den Service legt die Prozessschicht Abrechnungszeitraume in der
Datenbank an, und die Webschicht kann alle bekannten Abrechnungszeitraume ab-
fragen.

DrinkService

Der DrinkService bietet Methoden an um neue Getréankekategorien, Getranke und
Getrankepreise anzulegen, oder bestehende abzuidndern. Zusétzlich liefert der Ser-
vice bestehende Getranke zuriick.

90



FactoryDefaultService

Der FactoryDefaultService erzeugt die Standardrollen yado User, yadoPurchaser und
yadoAdmin, sowie einen Administrator-Benutzer sofern die Rollen, bzw. der Benut-
zer nicht existieren. Er wird benutzt um die Anwendung zu initialisieren.

ImageService
Der ImageService kann Bilder als BLOB in der Datenbank speichern und diese wie-
der als Bild zuriickliefern.

InventoryControlService
Der InventoryControlService speichert die Inventurdaten und erlaubt es diese ab-
zuandern.

OrderService

Der OrderService bietet Methoden um sowohl die Einkéufe als auch die Quittungen
zu verwalten. Dazu konnen tiber diesen Einkaufe angelegt, bzw. abgefragt werden,
sowie ebenfalls Quittungen erzeugt und abgefragt werden.

PaymentRequestService

Der PaymentRequestService verwaltet die Zahlungsaufforderungen des Systems. Uber
diesen konnen Zahlungsaufforderungen fiir Benutzer erzeugt werden und alle beste-
henden Zahlungsaufforderungen kénnen angezeigt werden.

StatisticService
Der StatisticService kann auf den in der Datenbank bestehenden Daten Statistiken
berechnen, welche z.B. den Durchschnittsverbrauch eines Benutzers angeben.

TallySheetService

Der TallysheetService bietet die Schnittstelle zu dem Onlineverbrauchszettel. Beim
Kauf iiber den Getrédnkeautomaten wird auf dieser Liste fiir den Benutzer und das
Getriank ein virtueller Strich erzeugt. Die Anzahl der aktuell vorhandenen Striche
auf der virtuellen Liste kann von diesem Service auch ausgelesen werden.

TransactionService
Alle vorhandenen Buchungen des Systems werden vom TransactionService verwal-
tet. Dieser kann Buchungen erzeugen und wieder abfragen.

UserService
Der UserService kann neue Benutzer und Rollen anlegen, sowie alle Benutzer des

Systems zurtickgeben.

Alle Services erben von einem Basis-Service, welcher Methoden zur Datenbank-
Kommunikation bereitstellt (sieche Abbildung 6.32). Da es mehrere Services gibt,
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die E-Mails versenden koénnen sollen, stellt der Basis-Service dafiir auch zuséatzliche
Methoden bereit. Wir haben ein Interface IdHolder eingefiihrt, welches jeder unserer
EJBs implementiert und kennzeichnet, dass das EJB eine id vom Typ long besitzt.
Die Methoden fiir die Datenbank-Kommunikation bestehen dabei aus

e find(...): Eine Methode, die einen gegebenen IdHolder mit gegebener Id findet.

YadoService

+Hind()
+count()
+insert()
HistTable()
+remove()
+update()
+execute()
+sendMail()

JAN

InventoryControlService

ImageService

OrderService

DrinkService

FactoryDefaultService

StatisticService

AccountingPeriodService TransactionService PaymentRequestService

TallySheetService UserService

Abbildung 6.32.: Serviceschicht - Klassenhierarchie

e count(...): Eine Methode, welche die Anzahl an Eintraegen in der dem gege-
benen IdHolder zugeordneten Tabelle findet.

e insert(...): Eine Methode, welche einen IdHolder in die ihm zugeordnete Ta-
belle schreibt.

e listTable(..): Eine Methode, welche die gesamte Tabelle eines IdHolders aus-
liest.
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e remove(...): Eine Methode, welche einen IdHolder aus der Datenbank 16scht.

e update(...): Eine Methode, welche einen IdHolder in der Datenbank aktuali-
siert.

e execute(...): Es gibt mehrere execute Methoden, welche Abfragen auf der
Datenbank erlauben.

6.3.2.5. Webservices

Eine Anforderung an die Applikation war die Bereitstellung verschiedener Webser-
vices. Die Anwendung sollte Schnittstellen zu anderen Clients bereitstellen konnen.
Diese Clients sollen alle Funktionen der Anwendung nutzen kénnen und sich kom-
plett in das Programm integrieren. Zur Integration soll so wenig wie moglich am vor-
handenen Programmcode geandert werden. Eine gute und standardisierte Methode
zum Anbieten solcher Funktionen sind Webservices. Eine Recherche hat ergeben,
dass die Integration von Webservices in Java EE. Anwendungen recht gradlinig und
automatisiert erfolgen kann. Es sollte die komplette Anwendung steuerbar sein, so-
dass die gleichen Schnittstellen, wie sie von der Prasentationsschicht genutzt werden,
auch von den Webservices genutzt werden kénnen. Eine Verteilung der Anwendung
auf mehrere Systeme ist so weiterhin moglich.

Wahl der Technologie Da die Anforderung, unterschiedliche Clients an die An-
wendung anzubinden, erst im Laufe des Projekts an Bedeutung gewann, hat sich die
Gruppe dazu entschlossen, moglichst viel von schon vorhandenem Programmcode
wiederzuverwenden.

Als Applikations- und Webserver wurde bislang der JBoss - vor allem wegen seiner
Unterstiitzung von jBPM (siehe Kapitel 3.5) - genutzt. In der verwendeten Version
bringt er von Haus aus auch eine Unterstiitzung fiir Webservices mit. Das JAX-WS
Paket bringt in der installierten Version Unterstiitzung fiir Webservices mit [Oracle,
2011].

Uber die Webservices sollen hauptsichlich Steuerbefehle mit der Anwendung aus-
getauscht werden. Die Wahl der Webservice-Technologie fiel daher auf SOAP Web-
services, die sich mit JAX-WS realisieren lassen.

Bei der Erstellung der WSDL-Daten hat sich die Wahl des Maven Build Systems
bewédhrt. Die WSDL-Daten kénnen mit dem JAX-WS Maven Plugin automatisch
erstellt werden. Dabei ist aber darauf zu achten, dass alle Methodenaufrufe und
Funktionsnamen in allen Klassen unterschiedlich benannt sind und keine Interfaces
als Datentypen auftauchen.

Losungsmodell Zur tibersichtlichen Strukturierung des Projekts wurde ein weite-
res Paket erstellt. Dieses soll komplett unabhangig von der bestehenden Préasenta-
tionsschicht sein. Das neue Modul soll die Webservices auf dem Applikationsserver
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bereitstellen. Die einzelnen Funktionalitdten sollen allerdings weiterhin in den Ser-
vice Modulen verbleiben. Die Erstellung des neuen Moduls hat zudem den Vorteil,
dass der Anwender entscheiden kann, ob er die Webservicefunktionalitat bendtigt
und das Modul deployt oder ob er auf das Modul verzichten méchte. Die Kommu-
nikation des Moduls mit den vorhandenen Teilen findet wie bei der Prasentations-
schicht per Remote Method Invocation (RMI) statt. Diese Kommunikation soll fiir
den Benutzer des Moduls allerdings transparent sein, sodass er auf die Anwendung
zugreift, als wére es eine einzige zentrale Anwendung.

Herausforderungen Die gewihlte JAX-WS Technologie kommt leider in der ver-
wendeten Version nicht mit Java Interfaces zurecht. In den Service-Klassen wur-
de allerdings zur tibersichtlichen Gestaltung und einfachen Implementierung tiber
mehrere Pakete sehr viel Gebrauch von Java-Interfaces gemacht. Daher mussten
Wrapper-Klassen fiir die unterschiedlichen Methoden erstellt werden. Eine einfache
Wiederverwendung der implementierten Klassen der Interfaces war leider aufgrund
von Konflikten in verschiedenen Hibernate-Annotationen nicht moglich.

Weitere Schwierigkeiten bereiteten die recht umfangreiche Standardinstallation
von JBoss. Diese bringt viele Bibliotheken von Haus aus mit. Das Maven-JAX-WS-
Tool bindet allerdings selbst auch einige Bibliotheken ein um notige Abhéngigkeiten
abzudecken. Da es sich bei den Bibliotheken um verschiedene Versionen handelt,
kommt es beim Deployen des Moduls zu Fehlern auf dem JBoss. Diese lassen sich
allerdings durch einige zusatzliche Konfigurationen des Maven-Build-Skriptes behe-
ben.

6.3.2.6. Webschicht

Wie bei den vorherigen Projekten kam auch bei diesem Projekt wieder das Java-
Framework Tapestry (s. Abschnitt 3.4) fir die Webschicht zum Einsatz. Fir den
Login setzten wir nach wie vor auf JSP, da die Einbindung eines auf JAAS gestiitzten
Authentifizierungs- und Authorisierungsdienstes in Tapestry fiir uns nicht so einfach
realisierbar war.

Zunéchst wird die Webanwendung funktional beschrieben, sie unterscheidet grob
fiinf Bereiche:

1. Getriankeautomat (fiir jeden Benutzer zugénglich)
Hier besitzt jeder Benutzer die Moglichkeit, ein im System registriertes Ge-
trank auszuchecken. Anstatt also einen Strich auf der Strichliste in Papier-
form zu machen, kann hier jeder Benutzer einen virtuellen Strich vornehmen
(s. Abbildung 6.33), woraufhin der hinterlegte Getrankepreis sofort verrechnet
und auf dem Kontostand des Benutzers berticksichtigt wird.

2. Mein Konto (fiir jeden Benutzer zugénglich)
Samtliche benutzerspezifischen Aktionen sind unter diesem Mentipunkt ver-
eint. (s. Abbildung 6.34)
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Abbildung 6.33.: Getriankeautomat

e Kontotibersicht
Hier wird eine Ubersicht iiber das eigene Konto geboten, wo siémtliche
Transaktionen iiber einen frei wahlbaren Zeitraum aufgelistet werden kon-
nen.

e Passwort dndern
Hier wird dem Benutzer die Moglichkeit gegeben sein Passwort zu dndern.
Dazu muss der Benutzer zur Bestéatigung sein aktuelles Passwort ebenfalls
mit angeben.

e Verbrauchsiibersicht
Diese zeigt dem Benutzer den eigenen Getrankeverbrauch tabellarisch
und als Balkendiagramm.

e Einkaufsiibersicht (fir Einkdufer zugénglich)
Besitzt der Benutzer die Rolle des Einkaufers, so kann sich dieser hier die
eigenen bereits getéatigten Einkédufe anzeigen lassen.

3. Einkauf (fiir Verwalter zuganglich)
Die Aktionen, welche die Einkaufe betreffen, sind unter diesem Mentipunkt
zusammengefasst. Hier gibt es die Moglichkeiten:

e Einkauf abrechnen
Wurde ein Einkauf vorgenommen, so kann ein Verwalter hier diesen Ein-
kauf ins System tibertragen. Es kann ein vorher erstellter Einkaufsauftrag
ausgewahlt werden, falls dieser existiert und der Einkadufer, der diesen
Auftrag tatsachlich ausgefithrt hat. Daraufhin kann der urspriingliche
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Abbildung 6.34.: Mein Konto

Auftrag angepasst werden, da es nicht gegeben sein muss, dass der tat-
séchliche Einkauf dem urspriinglichen Auftrag 1 zu 1 entspricht.

Einkauf beauftragen

Unter diesem Meniipunkt koénnen neue Einkaufsauftriage vergeben wer-
den. Der gewéhlte Einkédufer wird per E-Mail iiber den Auftrag infor-
miert.

4. Benuterverwaltung (fiir Verwalter zugénglich)
Samtliche Verwaltungsoptionen, die Benutzer betreffen, wurden unter einem
eigenen Meniipunkt zusammengefasst. Dieser bietet:

Benutzer anlegen/bearbeiten

Benutzeriibersicht

Eine Auflistung sdmtlicher im System registrierten Benutzer (s. Abbil-
dung 6.35), inklusive der Anzeige welchen Rollen dieser angehort und der
Moglichkeit diesen Benutzer zu bearbeiten.

Kontentibersicht

Eine Ubersicht aller registrierten Benutzer und deren aktuellen Konto-
standen und der Moglichkeit Zahlungsaufforderungen zu versenden. Soll-
te sich der Kontostand eines Benutzers unterhalb von -10 EUR befinden,
so wird dieser fiir den Versand einer Zahlungsaufforderung vorselektiert.

Buchungen
Eine Buchungsiibersicht, welche sdmtliche Transaktionen fiir einen ge-
wahlten Benutzer anzeigt.



e Rechnungshistorie
Hier konnen samtliche versendeten Zahlungsaufforderungen fiir einen ge-
wahlten Benutzer angezeigt werden.

e Einzahlen
Hierunter verbirgt sich ein Formular, woriiber eine Einzahlung fiir einen
Benutzer vorgenommen werden kann. Zusétzlich zu dem Betrag kann ein
freier Text (z.B. Bareinzahlung) als Kommentar mit angegeben werden.

e Rundmail
Hier wird Verwaltern die Moglichkeit geboten eine Mail an alle Benutzer,
Einkéufer oder Verwalter zu schicken.

Einkaur| Benutzerverwaltung (“Venwalin

Yet Another Drink Organizer

Benutzeriibersicht

Benutzername Vorname Nachname E-Mail Aktiv Einkiufer Verwalter

administrator Yado Administrator Administrator nomail@example, com @ @ @

dani danil adoua ettiboa@hotmail com @ @ @

Eine Entwicklung der PG 551, Fakultdt Informatik (LS 5), TU Dortmund ‘technische universitit
= dortmund
@ TU Dortmund 2011

Layout based on YAML

Abbildung 6.35.: Benutzeriibersicht

5. Verwaltung (fiir Verwalter zugénglich)

e Lagerverwaltung
Die Lagerverwaltung bietet neben einer Ubersicht aller im Lager befindli-
chen Getrénke die Moglichkeit den Lagerbestand anzupassen, falls dieser
vom tatsachlichen Bestand abweichen sollte.

e Abrechnung

— Ubersicht
Hier gibt es eine Ubersicht iiber alle konsumierten Getrinke innerhalb
gewéhlter Grenzen von Abrechnungszeitraumen.

— Abrechnungszeitraum beenden
Soll ein Abrechnungszeitraum beendet werden, so kann dies hier vor-
genommen werden. Die Anwendung bietet hier noch einmal die Mog-
lichkeit Getriankepreise anzupassen oder Getrankekategorien oder Ge-
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trankesorten hinzuzufiigen oder zu dndern. Gibt es noch keinen lau-
fenden Abrechnungszeitraum, so kann der initiale Abrechnungszeit-
raum ebenfalls unter diesem Mentpunkt gestartet werden. Wird ein
laufender Abrechnungszeitraum beendet, dann stellt die Anwendung
hier ein Formular zur Verfiigung, wo samtliche Striche der Strichliste
in Papierform in die Anwendung iibertragen werden kénnen.

— Liste herunterladen
Dieser Meniipunkt bietet die Moglichkeit eine Strichliste aus den im
System registrierten Benutzern und Getrénken zu generieren und die-
se als PDF-Datei herunterzuladen. die PDF-Datei kann anschliefend
ausgedruckt und im Getréankelager aufgehangen werden.

o Getranke
— Getrankekategorien
— Getrankesorten

— Preisénderungen
Unter diesem Mentipunkt kénnen Preisénderungen einer Getranke-
kategorie vorgenommen werden. Diese Preisanderungen werden beim
Starten eines neuen Abrechnungszeitraums iibernommen.

o Kasse
Hierunter verbirgt sich die Verwaltung der Kasse. Neben einer Ubersicht
aller getatigten Buchungen iiber einen gewéhlten Zeitraum gibt es hier
die Moglichkeit den Kassenstand direkt zu dndern und diese Anderung
mit einem Kommentar zu versehen.

e Anonymer Getrankekauf
Gemaf Userstory 5 der Prioritdt 2 besteht hier fiir Verwalter die Mog-
lichkeit anonyme Getrinkekaufe mit der Anwendung zu erfassen. Uber-
schiissige Geldbetrége werden als gesonderte Buchung Spende im System
berticksichtigt.

e Statistik

— Monatliche Einzahlungsiibersicht
Eine tabellarische Ubersicht aller Benutzer und deren durchschnitt-
lichen Einzahlungen auf Monatsbasis umgerechnet.

— Getranke-Rangliste (s. Abbildung 6.36)
Hier wird Verwaltern in einem Barchart anzeigt wieviel Getranke
welcher Kategorie in einem gewéahlten Zeitraum konsumiert wurden.
Das Barchart ist stets absteigend sortiert, so dass die beliebtesten
Getranke oben stehen.

— Durchschnittsverbrauch
Mit Hilfe dieser Statistikseite wird Verwaltern die Moglichkeit gege-
ben zu ermitteln, welche Getréinke durchschnittlich je Tag, Woche,



Monat oder Jahr konsumiert werden. Dabei werden die tatsachlich
konsumierten Getréanke gleichméfiig auf die gewéhlte Einheit um-
bzw. hochgerechnet.

utormat | Mein Konto Benutzerverwaliung Yado Administrator Administrator (administrator) [Logout]

odo

Yet Another Drink Organizer

% Lagenverwaltung nonymer Getrankekauf | Statistik
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Abbildung 6.36.: Getranke-Rangliste

Login Wie zu Beginn dieses Abschnittes (s. 6.3.2.6) bereits erwdahnt, wurde fiir
den Login auf JAAS gesetzt. Die Einbindung von JAAS in Tapestry gestaltete sich
allerdings also so schwierig fiir uns, so dass wir an dieser Stelle die Tatsache ausge-
nutzt haben, dass eine Session zwischen JSP und Tapestry geteilt wird. So war es
uns moglich den Login mit Hilfe eines Formulares in JSP durchzufiihren.

Services Waihrend der ersten beiden Projekte haben wir gemerkt, dass es wah-
rend der parallelen Entwicklung der Service- und Webschicht von Vorteil ist die
angebotenen Services innerhalb der Webschicht noch einmal zu kapseln. Wir hatten
des ofteren Probleme mit Exceptions, welche in der Service-Schicht auftraten und
die Entwicklung der Webschicht ausgebremst haben. Da bei der Entwicklung der
Webschicht zunéchst die Templates funktional erstellt werden mussten und solche
Fehler dazu gefithrt haben, dass die Webanwendung die Templates meist erst gar
nicht dargestellt hat, wurden zunéchst leere Services innerhalb der Webschicht im-
plementiert, welche lediglich die benotigten Methoden bereitstellten, aber noch nicht
an die Service-Schicht angebunden waren. So war eine weitestgehend unabhéngige
Entwicklung der Webschicht moglich. Spater wurden diese Services dann mit der
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Service-Schicht verbunden, wobei allerdings darauf geachtet wurde, dass sdmtliche
Exceptions, die eventuell innerhalb der Service-Schicht auftreten kénnen, innerhalb
der Services der Webschicht abgefangen und geloggt wurden. Durch diese Mafinahme
wurde die Entwicklung auf der Seite der Webschicht deutlich beschleunigt, da wir
uns somit nicht immer direkt mit den aufgetretenen Fehlern beschéaftigen mussten.

6.3.3. Zusammenfassung

Das dritte Projekt war das groBite und wichtigste Projekt der PG. Es umfasste das
gesamte zweite PG-Semester.

Das Ziel dieses Projektes war es, anhand der gegebenen Excel-Datei (“Verwal-
tungsdokument”) eine Getréankeverwaltung zu entwickeln, die mit Hilfe eines Brow-
sers bedienbar ist und alle Funktionen der Excel-Datei umfasst. Dieses Ziel hat
die PG erreicht. Die entwickelte Anwendung enthélt alle durch das “Verwaltungs-
dokument” abgebildeten Funktionen zur Kundenkonto- und Lagerverwaltung und
erleichtert dariiber hinaus auch die Kundenverwaltung. Fiir das Versenden eines Ein-
kaufsvorschlags musste der Verwalter bisher die bendtigten Getrianke selbst bestim-
men und von Hand in eine E-Mail-Vorlage eintragen. Dies ist jetzt auch innerhalb
der Anwendung moglich. Auf Wunsch kann das System sogar das Kaufverhalten der
Kunden auswerten und eine Verbrauchsvorhersage treffen, auf Basis dieser der Ver-
walter dann einen Einkaufsauftrag erstellen kann. Auch weitere Statistiken, wie z.B.
eine Getriankerangliste (d.h. eine Ubersicht der am hiufigsten verkauften Getrin-
ke) ist verfiigbar. Auflerdem haben Kunden jetzt die Moglichkeit, sich selbst beim
System einzuloggen, ihren derzeitigen Kontostand einzusehen und tiber den Online-
Getriankeautomaten unabhéngig von der am Kiihlschrank aushdngenden Strichliste
Getranke zu kaufen.

Durch die Anbindung der Webservice-Schnittstelle, mit der sowohl Funktionen
der Serviceschicht als auch der Prozessschicht angesprochen werden konnen, ist es
moglich das Projekt auch von auflen mit weiterer Software zu ergénzen, ohne den
Kern des Programms anfassen zu miissen. Die neue Anwendung ist also nicht nur
einfacher zu bedienen, sondern enthélt auch zahlreiche weitere Funktionen, die die
bisherige Losung nicht bereitstellte.

Durch den Projektleiter, der von Anfang an die Ubersicht behielt, und die regel-
méBigen Treffen (besonders die nicht offiziellen), konnte das Projekt wie geplant um-
gesetzt werden, und es traten nur selten Verzogerungen auf. Die Aufgabenverteilung
erfolgte wahrend des gesamten Projektes iiber das webbasierte Projektmanagement-
Tool Redmine [Lang] (s. Abschnitt 4.4), was insgesamt zu einer gleichméafigeren
Verteilung der Arbeit auf alle Mitglieder fiihrte, als es in den anderen Projekten
der Fall war. Die Webservice-Schnittstelle wurde rechtzeitig fertiggestellt, obwohl
sie nicht von Anfang an Teil der Anforderungen des Kunden an das neue System
zur Getrankeverwaltung war. Die frithe Identifizierung der Geschéftsprozesse, die
dem “Verwaltungsdokument“ zugrunde liegen, half der PG, die Funktionsweise der
Anwendung besser zu verstehen, und die Kernfunktionalitat zu extrahieren. Im Ge-
gensatz zum zweiten Projekt (“Stundenzettel“) wurde das Datenmodell nach und
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nach entworfen. Dabei konzentrierte sich die PG zunéchst auf die hochpriorisierten
Userstories und die restlichen Teile des Datenmodells wurden nur grob formuliert.
Dadurch waren die zu implementierenden Funktionen von Woche zu Woche tiber-
schaubarer, und Fehler und Liicken im Datenmodell fielen frither auf, weil fast die
gesamte PG am gleichen Teil der Anwendung arbeitete. So konnte die PG auch das
letzte Projekt erfolgreich abschlieflen.
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7. Kritik

Zu Beginn der Projektgruppe ist aufgefallen, dass trotz des Starts der regelméfligen
wochentlichen Treffen die Kommunikation noch ausbaufdhig war. Es fanden noch
keine Treffen der PG-Teilnehmer auflerhalb der wochentlichen Besprechung statt
und auch Medien wie Skype, ICQ u.d. wurden nicht von allen zur Kommunikation
in Anspruch genommen. Im Laufe der ersten Semesterwochen hat sich dies verbes-
sert - es wurden alle Kontaktdaten ins BSCW eingetragen und zwei Tage bestimmt,
an denen sich die PG in den Poolraumen trifft. Zudem wurde sich auf ICQ als Tool
zur Kommunikation geeinigt. Dieses wurde von vielen Leuten auch benutzt, aller-
dings waren bis zum Ende der PG einige Teilnehmer doch nur sporadisch dariiber
erreichbar, so dass sich letztendlich E-Mail als Kommunikation durchgesetzt hat.
Uber diese waren alle erreichbar, und bei gréfieren Absprachen, welche einen linge-
ren Dialog benétigten, hat man sich dann doch wieder im ICQ getroffen.

Bei der Umsetzung der Projekte wurde wéhrend des ersten Semesters erst sehr
spit ein Projektleiter bestimmt, was bis dahin manchmal zu mangelndem Uberblick
fithrte und unzureichender Koordination. So kam es, dass z.B. die Arbeitsverteilung
ungleichméflig war und Leerlaufe bei einigen Teilnehmern entstanden, die durch
Parallelisierung der Aufgaben durch einen Projektleiter hatten vermieden werden
konnen. Im Laufe des zweiten Projektes wurde dann ein Projektleiter bestimmt,
welcher alle Aufgaben verteilt hat und immer die Ubersicht iiber alle anstehenden
Aufgaben hatte. Dadurch konnte die Produktivitidt der PG ernorm gesteigert wer-
den, was sich insbesondere Anfang bis Mitte des dritten Projekts gezeigt hat. Durch
den Projektleiter und seine Aufgabenverteilung haben sich auch auf bestimmte The-
men spezialisierte kleine Gruppen gebildet, welche direkt untereinander kommuni-
ziert haben.

Im Laufe des ersten Semesters ist aufgefallen, dass nicht alles auf Anhieb op-
timal gelost worden ist. Unter anderem wurde durch die Projektgruppe kritisiert,
dass die Vielzahl an Tools dazu fiihrte, dass die Handhabung uniibersichtlich wurde.
Nachdem neben BSCW und Origo noch der PivotalTracker eingefiihrt wurde, fiel es
einigen Teilnehmern schwer, alle Tools zu pflegen und auf dem aktuellsten Stand zu
halten. Nachdem BSCW schon von Beginn der Projektgruppe an genutzt wurde um
die Seminarreihe zu organisieren und die Kontakte zu verwalten, kam spéater noch
Origo dazu, da eine Wiki-Struktur und ein SVN-Repository vonnoten waren. Da in
beiden Tools keine ausreichende BackLog-Funktion vorhanden ist, wurde der Pivo-
talTracker (spéter ausgetauscht durch Redmine) als drittes Tool hinzugenommen.
Zu dem Zeitpunkt war es aber nicht mehr moglich eines der vorherigen Tools abzu-
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stoflen. Doch wurde von Origo zum Schluss nur noch das SVN-Repository benutzt,
und das Wiki ist immer mehr in den Hintergrund gewandert.

Ein weiterer Kritikpunkt ist das Umsetzen der Aufgabe anhand von Schichten,
die zu Beginn des zweiten Projekts nicht mit dem Schichtenmodell aus dem ersten
Projekt iibereinstimmten. Zunachst wurden nur wenige Prozesse identifiziert. Die
PG hat aber im Nachhinein erkannt, dass doch mehr Prozesse als angenommen
involviert sind. Bei wenigen Prozessen wére ein Vorgehen ohne Einbeziehen einer
Prozessschicht denkbar, bei der Vielzahl an Prozessen, die im Nachhinein jedoch
identifiziert wurden, war es dann doch vonnoéten eine Prozessschicht in das benutzte
Schichtenmodell zu integrieren, um so die Logik aus der Serviceschicht in die Pro-
zessschicht auszulagern. Wiirde man dies nicht tun, konnte man sonst spater vor dem
Problem stehen, dass geringfiigige Anderungen mit einem erheblichen Aufwand fiir
Anderungen in der Serviceschicht verbunden wiren, was bei Verwenden einer Pro-
zessschicht nicht der Fall ware. Im dritten Projekt wurden die Prozesse von Anfang
an identifiziert, so dass die Verwendung einer Prozessschicht von Anfang an geplant
wurde, und nicht spater noch hinzugefiigt werden musste.

Am Anfang der PG wurde entschieden, dass wir JBoss als Applikations-Server
einsetzen. Bis auf jBPM hatten alle benotigten Technologien auch mit anderen
Applikations-Servern, wie z.B. Glassfish oder sogar einem einfachen Tomcat, benutzt
werden kénnen. Da jBPM allerdings im JBoss bereits fertig implementiert ist, und
somit der Einsatz von jBPM bei Benutzung des JBoss erleichtert ist, haben wir uns
fiir den JBoss als Applikations-Server entschieden. Dies stellte sich wahrend der PG
manchmal als Nachteil heraus, da wir oft Probleme hatten verschiedene Technologi-
en auf dem JBoss verniinftig zu konfigurieren. Bei Einsatz einer neuen Technologie
oder Neukonfigurierung dieser, fithrte es auch dazu, dass es immer wieder dazu kam,
dass jemand seine Konfigurierung énderte, und dies dann per E-Mail kommuniziert
werden musste, damit jeder PG-Teilnehmer diese Anderung iibernimmt. Manchmal
gab es dabei Kommunikationsschwierigkeiten, so dass manche Teilnehmer bis zum
néchsten Treffen nicht arbeiten konnten. Zuséatzlich muss leider gesagt werden, dass
der JBoss sehr Hardware hungrig ist, und manchmal selbst stirkere Maschinen in
die Knie gezwungen hat.
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8. Zusammenfassung

Als Resumée des ersten Semesters kann man hinsichtlich der vorgegebenen Minimal-
ziele (siehe Abschnitt 2.2) sagen, dass diese innerhalb der Projekte des Semesters
erreicht wurden.

Die Lagerverwaltung wurde erfolgreich implementiert und war - bis auf geringfii-
gige zeitbedingte Abstriche, die mit dem Kunden abgesprochen waren - lauffihig.
Die Abstriche, die gemacht wurden, haben sich jedoch nicht negativ auf das Lern-
ziel dieses Projekts ausgewirkt, sondern befanden sich nur im Bereich der grafischen
Darstellung und in Funktionen, fiir deren Umsetzung das Wissen im Verlauf des
Projekts bereits angeeignet wurde und lediglich auf die Umsetzung aus Zeitgriinden
verzichtet wurde. Anhand des ersten Projekts wurde die dafiir aufgebaute Entwick-
lungsumgebung auf die Probe gestellt und konnte somit als Basis fiir das zweite
Projekt dienen.

Zusétzlich zur bereits aufgebauten Entwicklungsumgebung war auch die Benut-
zerverwaltung schon als Basis fiir das Projekt ,,Stundenzettel wiahrend des ersten
Projekts erarbeitet worden. Im zweiten Projekt wurde erfolgreich eine Stundenzet-
telverwaltung durch Bearbeitung per Webinterface erleichtert und somit ein Grund-
baustein fiir die Bearbeitung und Verwaltung komplexerer Excel-Dokumente gelegt.

Im zweiten Semester konnten wir uns mit dem im ersten Semester gewonnenen
Wissen dann endgiiltig auf ein Projekt konzentrieren. Da wir fiir das dritte Projekt
auch einen Projektleiter hatten, der den Uberblick behalten konnte, konnte das Pro-
jekt fast ohne Leerlauf oder Verzogerungen durchgefiithrt werden. Dies fithrte dann
auch dazu, dass diesmal alle Prioritdten durchgefithrt werden konnten. Der struktu-
relle Aufbau des dritten Projektes war auch sehr dhnlich zum zweiten Projekt, was
eine Einarbeitung in die Architektur auch sehr gering hielt.

Das erste Projekt wurde zeitlich wie geplant abgeschlossen, das zweite hat dage-
gen ein paar Wochen mehr Zeit in Anspruch genommen als urspriinglich geplant.
Dies ist unseres Ermessens nach vor allem auf die langwierige Phase des Aufbaus der
Entwicklungsumgebung und die lange Zeit fehlende Projektleitung zuriickzufiihren.
Trotz der Kritikpunkte kann man zusammenfassend sagen, dass das erste Semester
positiv verlaufen ist. Das zweite Semester konnte, u.a. auch dank der eingefiithrten
Projektleitung, auch wie geplant abgeschlossen werden. Eine Phase des Aufbaus gab
es nicht, so dass wir uns voll auf die gestellte Aufgabe konzentrieren konnten. Riick-
blickend ist das zweite Semester unserer Meinung nach ebenfalls positiv verlaufen.
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1 Einleitung

Dies ist das Administrator Handbuch der YaDO-Anwendung, welche im Rahmen
der Projektgruppe 551 "Excelerate’ an der TU-Dortmund entwickelt wurde. Es be-
schreibt wie man die Anwendung installiert. Dazu gehoren unter anderem die Instal-
lation und Konfiguration des JBoss Anwendungsservers, die Installation von jBPM
und die Einrichtung der HSQLDB-Datenbank.

Anschliessend wird noch kurz auf die Inbetriebnahme von YaDO eingegangen.
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2 JBOSS

Fir die Installation von YaDO wird ein Projektverzeichniss, hier yado, benotigt.

2.1 Download

Als erstes muss der JBOSS mit der Version 5.1.0 GA heruntergeladen werden®. Die
Zip-Datei wird in den Ordner yado/jboss/jboss-5.1.0.GA entpackt. Der gesamte
Pfad muss dann als Umgebungsvariable JBOSS_HOME gesetzt werden.

2.2 Java

JBoss 5.1 lauft sowohl unter Java 5 als auch Java 6. Lasst man den Server un-
ter Java 6 laufen, muss man allerdings vorher noch folgende Libraries aus dem
JBOSS_HOME/client Verzeichnis nach JBOSS_HOME/lib/endorsed kopieren:

e jbossws-native-saaj.jar
e jbossws-native-jaxrpc.jar
e jbossws-native-jaxws.jar

e jbossws-native-jaxws-ext.jar

2.3 Konfigurieren

2.3.1 Startdatei

Die Startdatei muss konfiguriert werden um dem JBoss mehr Speicher zur Verfi-
gung zu stellen. Dazu wird die run.sh (bei Linux), bzw die run.bat (bei Windows)
angepasst werden indem man die JAVA OPTS wie unten angegeben anpasst.

Linux:
JAVA_OPTS="-XX:MaxPermSize=256m -Djboss.vfs.forceCopy=false "

Windows:

Thttp://www.jboss.org/jbossas/downloads/
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set JAVA_OPTS="-XX:MaxPermSize=256m -Djboss.vfs.forceCopy=false "

Die ersten Zeilen sollten dann so aussehen:

Linux:
#!/bin/sh
##t# ###
## ##
## JBoss Bootstrap Script ##
## ##
### ###

### $Id: run.sh 88978 2009-05-16 18:18:45Z $ #it#

DIRNAME=‘dirname xx-tagmarker2-xx‘
PROGNAME=‘basename xx-tagmarker2-xx‘
GREP="grep"

JAVA_OPTS="-XX:MaxPermSize=256m -Djboss.vfs.forceCopy=false "

# Use the maximum available, or set MAX FD != -1 to use that
MAX FD="maximum"

Windows:

Q@echo off

Tem ——— T
rem JBoss Bootstrap Script for Windows

=

rem $Id: run.bat 88978 2009-05-16 18:18:45Z $
set "JAVA OPTS=-XX:MaxPermSize=256m -Djboss.vfs.forceCopy=false "

@if not "%ECHO%" == "" echo %ECHO%

2.3.2 HSQL-DB im JBOSS

Es muss die DataSource eingetragen werden mit der wir spéter verbinden. Dazu fiigt
man in der Datei hsqldb-ds.xml im deploy-Verzeichnis des JBoss folgendes hinzu:



<local-tx-datasource>
<jndi-name>pg551DS</jndi-name>
<connection-url>jdbc:hsqldb:hsql://localhost:1701</connection-url>
<driver-class>org.hsqldb. jdbcDriver</driver-class>
<user-name>sa</user-name>
<password></password>
<min-pool-size>1</min-pool-size>
<max-pool-size>5</max-pool-size>
<idle-timeout-minutes>0</idle-timeout-minutes>
<track-statements />
<prepared-statement-cache-size>32</prepared-statement-cache-size>
<metadata>

<type-mapping>Hypersonic SQL</type-mapping>

</metadata>

</local-tx-datasource>

In der Datei yado/jboss-5.1.0.GA/server/default/conf/jbossts-properties.xml
des JBoss muss folgendes ergédnzt werden, um mehrere Verbindungen zur Datenbank
zu erlauben:

<properties depends="arjuna" name="jta">

<property name="com.arjuna.ats.jta.allowMultipleLastResources" value="true"/>
</properties>

2.3.3 JAAS-Konfiguration

In der Datei yado/jboss-5.1.0.GA/server/default/conf/login-config.xml muss
eine application-policy namens pgbbl-domain eingetragen werden:

<application-policy name="pgbbl-domain">
<authentication>
<login-module code="org.jboss.security.auth.spi.
DatabaseServerLoginModule" flag='"required">
<module-option name="dsJndiName">java:/pgb51DS</module-option>
<module-option name="principalsQuery">
SELECT password FROM yado_user where login=7?
</module-option>
<module-option name="rolesQuery">
SELECT t3.rolename, ’Roles’ FROM yado_user tl, yado_usersroles
t2, yado_roles t3 WHERE tl.login=7 AND tl1.id = t2.userid
AND t2.roleid=t3.id
</module-option>
<module-option name="hashAlgorithm">MD5</module-option>
</login-module>



</authentication>
</application-policy>

2.4 Erster Start

Wenn man alles richtig gemacht hat, kann man nun JBoss aus der Kommandozeile
heraus mit run.bat bzw. run.sh im Verzeichniss JB0OSS_HOME/bin starten. Der Start
kann je nach System etwas Zeit in Anspruch nehmen. Sobald in der Kommandozeile
die Meldung erscheint, dass der Server hochgefahren wurde (’Started in <Zeitanga-
be>’), kann man die JBoss Startseite? aufrufen.

Der Login fiir die "JBoss Administration Console’ lautet: admin/admin (erster Login
kann etwas linger dauern).

Zum Herunterfahren des Servers ruft man ’shutdown -S’ im Verzeichniss JBOSS_HOME/bin
auf (dazu neue Kommandozeile 6ffnen).

Zhttp://localhost:8080/
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3 JBPM

3.1 Download

Benotigt wird die JBPM Version 4.4'. Das runtergeladene Zip-File wird in das Ver-
zeichnis yado/jbpm-4.4 entpackt.

3.2 Installation

ANT? wird benotigt, um die jBPM-Installationsskripte auszufiihren. Das runterge-
ladene Zip-File wird in ein Verzeichnis Deiner Wahl entpackt. Das Installationsver-
zeichnis muss nun als Wert fir die Umgebungsvariable ANT _HOME gesetzt werden.
Ausserdem muss das Bin-Verzeichnis zur Umgebungsvariable PATH hinzugefiigt wer-
den, damit Ant von der Kommandozeile aus aufrufbar ist.

Zum Testen, ob alles geklappt hat, einfach die Kommandozeile 6ffnen und den
Befehl 'ant’ ausfithren. Dann sollte man folgende Fehlermeldung erhalten:

Buildfile: build.xml does not exist!
Build failed

3.2.1 HSQL-Datenbank

In der Kommandozeile ins Verzeichnis yado/jbpm-4.4/install wechseln. Dort wird
ant install.hsqldb.server
eingegeben.

Dieses Skript installiert die HSQLDB nach yado\jbpm-4.4\hsqldb-server. Nach
der Installation starten wir die Datenbank tiber

yado/jbpm-4.4/hsqldb-server/start-hsqldb-server.bat.

In der Kommandozeile ins Verzeichnis yado/jbpm-4.4/install wechseln. Um die
jbpm Schemas zu erzeugen gibt man folgendes ein:

ant -Ddatabase=hsqldb create. jbpm.schema

Thttp://sourceforge.net /projects/jbpm/files/jBPM%204/jbpm-4.4 /jbpm-4.4.zip /download
http://artfiles.org/apache.org/ant /binaries/apache-ant-1.8.1-bin.zip
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Nachdem die Tabellen angelegt wurden, sollte man noch ein paar initiale Be-
nutzerdaten in der Datenbank erzeugen, damit man sich spéter tiber die jBPM-
Webanwendung einloggen kann:

ant -Ddatabase=hsqldb load.example.identities

3.3 Testen der Datenbank

Mit einem beliebigen DB-Tool Deiner Wahl eine Verbindung zur Datenbank erstel-
len.

Server-URL: jdbc:hsqldb:hsql://localhost:1701/
Login: sa
Passwort: (kein Passwort nétig)

Es miissten dann 18 jBPM-Tabellen vorhanden sein. In der Tabelle JBPM4 _ID_ USER
sollten vier Benutzer angelegt worden sein.

3.4 jBPM im JBOSS

Der JBoss-Server sollte nicht laufen. Wir miissen zunéchst folgende Datei editieren:
yado/jbpm-4.4/install/build.xml. In der Zeile

<property name="jboss.parent.dir" value="${jbpm.home}" />

miissen wir den Wert so andern, dass er auf das Verzeichnis verweist, in dem der
JBoss liegt (yado\jboss). In der Kommandozeile nun ins Verzeichnis yado/jbpm-4.4/install
wechseln. Dort folgendes aufrufen:

ant -Ddatabase=hsqldb install. jbpm.into. jboss

Danach zum Testen den JBoss starten (vorher HSQLDB starten, wenn die noch nicht
lduft). Sobald der JBoss hochgefahren ist, rufen wir http://localhost:8080/jbpm-
console/ auf und koénnen uns mit dem Login ’alex” und dem Passwort 'password’
anmelden. Wenn wir dann eine leere Taskiibersicht sehen, wurde jBPM erfolgreich
im JBoss installiert.
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4 YaDO

4.1 Grundlegendes

Die Anwendung besteht aus vier Dateien:
1. YadoService.jar - Die Serviceschicht
2. YadoProcess.jar - Die Prozessschicht
3. yado.war - Die Webschicht
4. yadows.war - Die Webservices

Zum Starten der Anwendung werden nur die Dateien 1-3 bendétigt. Datei 4 ist op-
tional. Beim deployen solltedie hier gezeigte Reihenfolge beachtet werden, da die
Projekte aufeinander aufbauen.

4.2 Erster Start

Die Anwendung wird deployed indem man die Dateien in den Ordner
yado\jboss-5.1.0.GA\server\default\deploy

kopiert. Nachdem die Anwendung deployed wurde miissen nun die Rollen und der
erste Administrator erzeugt werden. Dazu ruft man die reset-Seite! auf. Danach
kann man sich iiber die yado-Seite? einloggen. Der Standard-Administrator lautet:

Name: administrator
Passwort: <ohne Passwort>

Nach dem ersten Start sollte ein neuer Administrator erzeugt werden und der Standard-
Administrator deaktiviert werden. Da Benutzer und Getranke erst bei neuen Ab-
rechnungszeitraumen iibernommen werden, sollten diese erzeugt werden bevor man
den ersten Abrechnungszeitraum startet.

Thttp://localhost:8080/yado/reset
%http://localhost:8080/yado
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4.3 Webservices

Wenn die Webservices deployed wurden, dann sind die einzelnen Webservices unter
folgenden URLs zu finden:

XWVI

http://localhost:8080 /yadows/accountingperiodservice
http://localhost:8080/yadows/imageservice
http://localhost:8080/yadows/transactionservice
http://localhost:8080 /yadows/drinkservice
http://localhost:8080/yadows/inventorycontrolservice
http://localhost:8080/yadows/orderservice
http://localhost:8080 /yadows/paymentrequestservice
http://localhost:8080 /yadows/statisticservice
http://localhost:8080/yadows/tallysheetservice
http://localhost:8080/yadows/userservice
http://localhost:8080/yadows/accountingperiodmgr
http://localhost:8080/yadows/onlinepurchasemgr

http://localhost:8080/yadows/ordermgr
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