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1. Vorbemerkung

D teses Dokument und das zugehorige Programm entstanden im laufe
des OOSE Projektes des Fachbereichs Informatik der Universitit

Hamburg im Sommersemester 2002. Die Leitung des Projektes hatte

Dr. Guido Gryczan unterstiitzt durch Henning Wolf.

Die Teinehmerlnnen sollten 1in diesem Projekt die Prinzipien der
objektorientierten Entwicklung interaktiver Anwendungssoftware nach dem
Werkzeug & Material-Ansatz kennenlernen.

Die Lehtveranstaltung sollte den Teilnehmer/Innen eine Einfuhrung in die
wesentliche Konzepte der objektorientierten Entwicklung interaktiver Systeme.
Anbieten. Dabei standen die Konzepte und Techniken des Werkzeug &
Material-Ansatzes [Zullighoven98] im Vordergrund. Dazu kamen Themen
wie Design Patterns (Entwurfsmuster)[Gamma et. Al 96] sowie bewihrte

Notationen der Unified Modelling Language (UML).

Ziel dieses Projektes war innerhalb von drei Gruppen a 10 Personen ein
Zeiterfassungssystem in Java zu implementieren. Im Projekt sollten Dinge wie
Teamarbeit und der Ansatz des ,,Xtreme-Programming stehen. Die Teamleitung
der Gruppe FEins tubernahm hierbei Fabian Dittberger, der sowohl als
Ansprechpartner fir die Leiter, als auch fir die Teammitglieder war. In dieser
Baccalaureatsarbeit wird versucht dem Leser die Architektur des Java-
Zeiterfassungssystems nahe zu bringen und die zu Grunde liegenden Ideen zu

verdeutlichen.

Hierzu wurden alle Dokument, die in der Entwurfs-, Implementations- und
Dokumentationsphase entstandenen Dokumente noch hinzugefiigt. In dieser
Baccalaureatsarbeit werden neben ausfiithrlichen Beispielen, noch die

Moglichkeit gegeben, diese Anwendung untet http://swt2g.z0om:8080/jaze zu

nutzen.
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1.1 Leserkreis

Diese Baccalaureatsarbeit richtet sich in erster Linie an die nachfolgende Teilnehmer
des Projektes im Wintersemester/Sommersemester 02/03, die mit der hier zu
Grunde liegenden Anwendung weiterarbeiten sollen. Dieses Dokument soll als eine
Hilfestellung betrachtet werden, um einen leichteren Einstieg in unsere Anwendung

bzw. unser Ergebnis zu bekommen.

In zweiter Linie richtet sie sich an Interessenten des aktuellen Projektes. Dazu
gehoren die Projektteilnehmer der anderen Gruppen, die einen Einblick in unsere
Anwendung verschaffen wollen, aber auch an einer Alternativlosung interessiert
sind. Zu guter Letzt betrifft es auch unsere Gruppe, die eine Zusammenfassung und

Ausarbeitung der eigenen Losung haben wollen.

1.2 Gegenstandsbereich

Beror ich anfange iiber die Funktonaltiten des ,neven* faZe 3u berichten,
sollte ein Eanbibek siber dias, alte Zeiterfassingssystern ZEILS geschaffen
werden. Der | erglesch beicter I oissngen sollfe die Unterschiecte aufdecken.

Das ZEIS (ZEIterfassungsSystem) ist eine auf Java basierte Anwendung mit dem
der Mitarbeiter einer Firma die Arbeitszeiten eintragen und andere Funktionalititen
wie z.B. einen Kalender nutzen kann.

Det Mitarbeiter tragt je nach belieben seine Arbeitszeiten bis spatestens Ende des
Monats ins ZEIS ein. Dazu meldet sich der Mitarbeiter beim System mit seinem
Nachnamen und einem Passwort an. In ZEIS arbeitet er nun die Tage
nacheinander durch, fir die er Zeiten in die Zeiterfassung eintragen mochte. Ex
kann dafir einzelne Tage eines Monats einsehen und bearbeiten.

Der Eintrag etfolgt dann fur den jeweiligen Tag unter Angabe der Anfangs- und
Endzeit, der Auswahl eines Projektes sowie emner Aktivitit innerhalb dieses
Projektes, zu der die eimngetragene Zeit erarbeitet wurde. Fine zusitzliche

Bemerkung bzw. Notiz 1st moglich.
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Sind die Zeiten vollstandig erfasst, wihlt der Mitarbeiter den Druck eines
Monatsberichts mit den jeweiligen Projekten und besttmmt Jahr und Monat, fir

den er seine Arbeitszeiten drucken will.

Der Administrator kann dartber hinaus Projekte 1m System anzeigen, abiandern,
entfernen sowie neue erstellen. Diese Projekte kann er in einer Projektiibersicht

einsehen und verwalten:

Zum Anlegen erstellt er ein neues Projekt und gibt diesem einen Namen, worauf es
in der Projektiibersicht erscheint.

Diesem Projekt fiigt er dann Aktivititen hinzu. Diese werden in der
Projektiibersicht neu erstellt und nach Vergabe eines Namens dem Projekt
zugeordnet. Genauso kann er aus einem Projekt nicht mehr benotigte Aktivititen

entfernen oder umbenennen.

AuBlerdem hat der Adwministrator die Moglichkeit, die im System erfassten Mitarbeiter
anzuzeigen, abzuindern sowie Mitarbeiter wieder aus der Zeiterfassung zu
entfernen oder neue anzulegen. Die Mitarbeiter, die ZEIS benutzen sollen, kann er

in einer Mitarbeiteriibersicht einsehen und verwalten:

Zum Anlegen erstellt er einen neuen Mitarbeiter und gibt dessen Namen und ein
vorliufiges Passwort ein, worauf dieser in der Ubersicht erscheint.. Ferner kann der
Administrator die Sollarbeitszeit mit einstellen, damit das System auf deren Basis
eine Soll/Ist-Stand der geleisteten Stunden in einem Monat errechnen kann.
Passwort sowie Sollarbeitszeit konnen von entsprechenden Mitarbeiter gedndert

werden

Zum Erstellen eines Reports (Stundenbericht, Ubersichtsreport ' Gesamtiibersicht
% wihlt der Administrator ein Projekt aus, welches er mit dem gewiinschten
Zeitraum ausdrucken mochte, sowie den gewtinschten Report aus einer Ubersicht

uiber alle im System verfiigbaren Berichte.

Ein Report enthilt dabei immer dieselbe Form der Auswertung und Darstellung der
Eintrige aus ZEIS. Der Administrator hat keine Moglichkeit, die einzelnen
Berichtsarten fiir spezielle Ausdrucke anzupassen bzw. bestimmte Informationen

auf einem Report aus- oder einzublenden.
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Ein weiteres Problem welches bei der Benutzung von ZEIS aulftritt, ist, dass es sehr
statk in einen bestimmten Arbeitsplatzkontext eingebunden ist.

So miussen bestimmte Netzverbindungen auf einem Arbeitsplatz, an dem mit ZEIS
gearbeitet werden soll, vom Benutzer zur Verfiigung gestellt werden, die tiber einen
einfachen Zugriff auf ein firmeninternes Netzwerk hinaus gehen. AuBlerdem gibt es
viele Mitarbeiter die nur ,,auswirts* arbeiten, welche aber keine Moglichkeit haben,
sich zum Beispiel tiber das Internet an ZEIS anzumelden, um von auBlethalb ihre

Zeiten in das System einzupflegen.

Die automatische Verwaltung der Zeiten im Kontext von gesetzlichen
Atbeitszeitbestimmungen (Pausen), Utlaubsanspruch, Uberstunden,
Krankheitsausfall etc. wird vom ZEIS nur unzureichend bzw. gar nicht

ubernommen.

Ubersichtsreports, die die in einem Projekt geleisteten Zeiten zusammenfassen.

2 Gesamtiibersichten tiber Projekte und den im Projekt beschiftigten Mitarbeiter mit deren Zeiten.

1.3 Zielsetaang

JAZE ist eine JAva-ZEiterfassungssoftware, die im Rahmen des Projektes
OOSE entwickelt wurde. Sie soll die jetzige Zeiterfassung ,,ZEIS* ablosen. Die
Software bietet neben dem Zeiteintrag auch die Moglichkeit Benutzer zu
verwalten, Berichte zu erstellen, Projekte zu verwalten und sich einen guten

Uberblick mittels Kalender zu verschaffen.

Neben der Wahl lokal in der Firma mit dem Tool zu arbeiten, wird auch ein
entfernter Zugriff tbers Internet (http://swt2g.zoom:8080/jaze) ermoglicht.
Das heiBt, wenn jemand seine Arbeitszeiten eintragen mochte, kann er diesen
Eintrag auch bequem ibers Internet durchfithren, ohne jedes mal in der Firma
prasent zu sein.

Ein weitetes Problem stellen die monatlichen Berichte dar, die Aufschluss uber

threr gearbeiteten Stunden geben. Diese werden namlich jeden Monat in
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zweifacher Ausfithrung unterschrieben an die Abrechnung abgegeben und
dienen dort der Buchhaltung und Rechnungsstelle. Dieser Aufwand wird in der

neuen Zeiterfassung durch den Versand der Berichte per e-Mail aufgehoben.

Vor der Entwurfsphase wurden jedoch ausfihrliche Gespriche mit den
Veranstaltern des Projektes gefithrt, um sich einen Uberblick iiber die zu
realisierende Software zu verschaffen und um auf Winsche einzugehen, die aus

dem Interview hervorgegangen sind.

2. Die JaZe-Features

Die bier nmten curfielssteten S eiten geben einen Ulberbik iiber cle
Funtktionsmerkmale, das Layout 1nd dye Interaknonsmoghibkeiten

unserer Ldsung wreder:

2.1 Anmeldung

Um die Dienste von JaZe nutzen zu konnen, miissen vorher ein Benutzername
und ein Passwort eingegeben werden. Erst nach korrekter Anmeldung wird

dem Benutzer der Zugang gewihrt.

D= L& = fpeisn [ea bow [ ¥ |
R A= B I e [T T P LT |
gt [a] v = g e BN e o u] e ||
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Bei unbekannten Benutzern oder falsch eingegebenen Daten wird eine
Fehlermeldung auf dieser Seite angegeben.

Beim Anmelden des Administrators werden ihm zusitzliche Rubtiken
angezeigt, die ein “normaler” Benutzer nicht zu Gesicht bekommt. Zum
Beispiel hat der Administrator die Moglichkeit Projekte und Benutzer zu
verwalten usw. (siche weiter unten).

Die Rubriken, die ein ,,normaler Benutzer nicht verwenden kann, werden

auch nicht in der linken Mentleiste angezeigt.

22 Ubersichtskalender

Nachdem der Benutzer sich erfolgreich angemeldet hat und von dem System
als Benutzer authentifiziert wurde, befindet er sich auf dem Startbildschirm.
Dieser zeigt, wie oben schon erwihnt, Links emn Menu, tUber das er das
Zeiterfassungs- und Verwaltungswerkzeug, sowie das Berichtswerkzeug

aufrufen kann.

5[] Ein Werkzeug ist ein Gegenstand, mit denen Benutzer im Rahmen einer
Aufgabe Materialien verdndern oder sondieren koénnen. Werkzeuge
vergegenstindlichen wiedertkehrende Arbeitshandlungen wie z.B. ein
Zeiteintrag. Materialien in unserem Kontext sind z.B. Benutzerdaten, die Teil

eines Arbeitsergebnisses werden“.[Gryczan & Lammersdorf]

Der Hauptteil des Bildschirms wird von einer Kalendertibersicht ausgefullt. In
der Rubrik “Ubersichtskalender” wird dem Benutzer eine grafische
Monatstibersicht angezeigt. In den Tagen des Monats steht eine kurze
Zusammenfassung der Projekte und Aktivitaten, die er an dem Tag geleistet hat
bzw. Urlaub, Fortbildung, Krankheit oder ahnliches.

Mit einem Klick auf einen Tag (als Link dargestellt) ruft der Benutzer den
entsprechenden Tageszettel auf. Sollte der Benutzer einmal ein Werkzeug

aufgerufen haben, hat er die
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Moglichkeit iiber das Menii wieder zur Ubersicht zu kommen. Nun werden die
Angaben dynamisch erginzt bzw. modifiziert. Uber dem Kalender besteht die
Moglichkeit mit emnem Mausklick entweder direkt uber emen “Drop-Down-
Mentd” zu einem bestimmten Monat bzw. Jahr zu wechseln, oder durch
erneutes klicken zum gewtinschten Monat bzw. Jahr, als Pfeil dargestellt, zu

gelangen.

2.3 Zeiterfassung

Der Benutzer offnet das Werkzeug zur Erfassung und Verwaltung seiner
Zeiten. In dem Haupttell der Bildschirmauflosung offnet sich eine
Wochentbersicht. Der Zeiteintrag erfolgt folgendermal3en:

Fir den Beginn und das Ende der Arbeitszeit tragt man sich selbsterklirend
unter “Zeit” ein. Wichtig ist, dass die Angabe bis wann man gearbeitet hat

grofler ist, als die Zeit bei der man angefangen hat.
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Ansonsten kommt man beim absenden dieser Daten auf diese Seite erneut
zurtuck. Falls die Minutenangabe nicht angegeben wurde, wird automatisch mit
“00” zur vollen Zeit abgerundet. AnschlieBend kann das Projekt mit der
jeweiligen Aktivitat angegeben werden, die dafir notwendig waren. Man achte
aber darauf, dass die Projekte und Aktivititen vorher schon eingetragen wurden
sind (Projekte verwalten), weil ansonsten m der “Drop-Down-Meni” keine
Eintrage auszuwihlen sind; diese Angaben sind notwendig.

Nach dem Absenden dieser Daten werden diese in die Datenbank
tubernommen und dynamisch der Seite hinzugefiigt. Dieser Eintrag erscheint
dann unter der grunen Mentleiste.

Bei Bedarf konnen die eingegebenen Angaben auch wieder rickgingig bzw.
modifiziert werden. Dazu brauch man nur die gewunschte Zeile der Liste

anzuklicken und kann seine Angaben korrigieren!

Auf der linken Seite befindet sich eine vertikale Mentleiste, von der man aus in
die andere Bereiche kommen kann. Eine eingeschrankte Mentiauswahl gibt es

nur bet Anmelden als , normaler* User.

10
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Der Benutzer offnet das Werkzeug zur Berichtsverwaltung. Zuerst muss sich
der Benutzer eine Berichtsart (Monatsbericht, Krankheits-/Utlaubsbericht,
Individueller Bericht) auswahlen.

Ist der Monatsbericht ausgewahlt kann der Benutzer einen Monat auswihlen,
uber den der Bericht erstellt wird. Zusatzlich hat er die Wahl sich alle oder ein
bestimmtes Projekte, an denen er in dem Monat gearbeitet hat, anzeigen zu
lassen. Der Monatsbericht kann von dem Benutzer abgeschlossen werden, was
die bisherige Vorgehensweise, den Bericht zu drucken und unterschrieben
abzugeben, ersetzen soll. Fintrige, die einen geschlossenen Bericht
beeinflussen kann der Benutzer nicht mehr dndern oder loschen. Der
Krankheits-/Utlaubsbericht bietet ein wenig mehr als sein Name vermuten
lasst. Es 1st klar, dass Eintragungen notwendig sind, die zu keinem Projekt
gehoren konnen. Dazu gehoren z.B. Krankheit und Utrlaub, aber auch
Fortbildung und ahnliches. Mit dieser Berichtsart kann man sich emnen Bericht
uber die eben genanten ,,Aktivitaiten geben lassen. Hierbei kann entweder alles
oder nur bestimmte ,,Aktivititen* angezeigt werden. Der Zeitraum ist entweder
ein Monat oder ein frei wihlbarer Zeitraum.

Winscht sich der Benutzer einen individuellen Bericht, wihlt er diese
Berichtsart. Hier kann er sich entweder einen der vorgegebenen Zeitriume
auswihlen (Monat, Quartal, Halbjahr, Jahr) oder einen freien Zeitraum
bestimmen. Der Bericht Gber den von ithm gewihlten Zeitraum kann tber
bestimmte Projekte oder Aktivititen gehen oder einfach tber alles.

Jeder der Berichte kann gedruckt werden.

24 Projektverwaltung

Uber das Projektverwaltungswerkzeug konnen Projekte hinzugefiigt, gesperrt
oder bearbeitet werden. Gesperrte Projekte konnen nicht mehr zu
Zeiteintragungen benutzt werden. Sie gelten als abgeschlossen.

In der Ubersicht siecht man eine Liste mit allen Projekten und Ereignissen.
Unter Ereignissen verstehen wir ,,Aktivititen, die keinem Projekt zugeordnet

werden (Urlaub etc.). Um ein Projekt hinzuzufugen, wihlt der Administrator

die entsprechende Option und muss nun einen Namen und den jeweiligen

11
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Auftraggeber fiir das Projekt vergeben. Auch hier werden die abgeschickten
Daten in die Datenbank aufgenommen und dynamisch der grinen Mentleiste
ausgegeben.

Diese konnen spiter in der Detailansicht bearbeitet werden. Hier findet sich
auch die Funktion, um die Aktivitaten eines Projektes zu verwalten. Man kann
Aktivititen hinzufiigen, dndern oder sperren. Gesperrte Aktivititen konnen

nicht mehr eingetragen werden.

2.5 Benutzerverwaltung

Das Werkzeug zum Benutzerverwalten gibt dem Administrator die Moglichkeit
neue Benutzer ins System einzutragen, oder vorhandene Benutzer zu
bearbeiten. In der Benutzeribersicht ist eine Liste aller Benutzer zu sehen. Hier
kann man Benutzer hinzufiigen oder sperren. Gesperrte Benutzer konnen sich
nicht mehr im System anmelden und Eintrige von ithnen kénnen nicht mehr
verandert werden.

Wenn ein neuer Benutzer eingetragen wird, mussen seine personlichen Daten
eingegeben werden. Alle anderen Daten werden iber die Detailansicht des

Benutzers bearbeitet. Hierzu wahlt man einen Benutzer der Liste aus und

12



SOFTWAREARCHITEKTUR IM JAZE

wechselt in die Detailansicht. Hierzu konnen alle Daten die zu den Benutzer
gehoren gesehen und verindert werden. Dazu gehoren personliche Daten
(Loginname, Vorname, Nachname,..), Sollstunden des Mitarbeiters, Status des

Mitarbeiters (Softwarearchitekt, Entwickler,...) und Utlaubstage.
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AnschlieBend ist der neue Benutzer unter der grinen Meniileiste zu etkennen.
Falls man Benutzer modifizieren bzw. loschen mochte, muss zunachst dies
durch anklicken des jeweiligen Eintrages in der Liste erfolgen. Danach

werden die Personenangaben in den Felder aufgefullt, so dass diese dann
verindert werden konnen. Zum Schluss werden die neuen Angaben abgesendet
oder der ausgewihlte Benutzer aus der Liste und somit auch aus der Datenbank

geloscht.

13
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3. Service Architektur

Die,, Architeketsir soll versuuchen o1 erliitern ie das Konzept der
Feuhlechen Services in snserens Projekt strktumert sind. 1ch gebe 21 Beginn
einen keleinen Ulberblik i Abschnitt 3.1 50 den einzelnen S chichten der
Architeketsr 1nd werdde darangf spéiter ansfiilther eingeben.

Ich exleivstere damn unter anderens etwas siber dias in der Amvendung
venvendete Singleton-Enturnfsnmster und werde dann iibergeben i

Kaonzgpt des OR-Mapping, Die Anfiabe des OR-Mapping it es niinali,
diz Oljeket,dle fir sich inchvichell nd einirtig sind, it deon Attribuiten
snd ibrer Ldentitit anf dbe Deatenbanke abebilen

3.1 Architekturiuiberblick

Wie wir eben bei den JaZe-Features (siche 2. ,,JaZe-Features) gesehen haben,
stellt unser Frontend auf dem Client die zahlreichen JSP’s dar. Uber diese
Benutzungsschnittstelle werden die Seiten dargestellt (,,Prasentation) und man
hat als Benutzer die Moglichkeiten mit dem System zu interagieren
(,,Handhabung®). Im Abschnitt “Request Controller Architektur” befassen wir
uns noch ausfithrlicher damit, wie unsere Webanwendung eine bessere
Ubersichtlichkeit durch eine stirkere Trennung von Prisentation und Inhalt

bekommen kann.

Der Interaktionsservice stellt die Schnittstelle zwischen unserem Frontend und
den Diensten, die wir anbieten dar. Es ermoglicht uns mit Hilfe des Remote-
Zugtiffs (siche 6. ,,Remote Method Invocation®) die Dienste des JaZe auf

dem Server so zu nutzen, als wurde sich die Dienste lokal befinden.

14
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Frontend (Client) Benutzungsschnitstelle:
] stellt dar und interagiert

Zwischenschicht:

Interaktionsservice "
steuert an und Ubersetzt

%
L -

Fachlicher Service:
Fachlicher Service kapselt fachliches Wissen
bzw. Anwendungslogik

Persistensmechanismus:
kapselt Daten der

Backend (Server
( ) Anwendung in einer DB

Abb.: Fachlicher Service: Das Konzept [Gryczan & Lammersdorf]

In unserem Backend bzw. Datenbank kapseln wir die Daten unserer
Anwendung.

Das OR-Mapping (siche 3.3 ,,Emordnung von OR-Mapping im Projekt®), hat
namlich die Aufgabe Objekte, die fur sich individuell und einzigartig sind, mit
den Attributen und ihrer Identitit auf die Datenbank abbilden zu konnen. Das
bringt den wesentlichen Vorteil, das Materialien in der Datenbank
versionsunabhingig sind, gegeniiber einer Serialisierung in einer Datei, wo
Versionskonflikte entstehen konnen.

Dieses Konzept macht den Zugriff auf die Datenbank eleganter und einfacher.

In diesem Fall sind es die Fachlichen Services, die unser fachliches Wissen bzw.
die Anwendungslogik des Anwendungsbereichs zusammenfassen und den
Benutzer uber die eben erwihnte Benutzungsschnittstelle angeboten werden.

Fachliche Services lassen sich einfach durch Session-Beans realisieren.

15
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Unsere Anwendung bietet folgende fachliche Services an, z.B. den
UserService, AuthenticationService, CalendetService und den
ProjectService.

Ich mochte an dieser Stelle den ProjectSetvice kurz erliutern:

public interface ProjectService extends Renpte {

public void saveProject (Project project)
throws java.rmn . Renot eExcepti on;
publ i c bool ean existProject (String id)
throws java.rm .Renot eExcepti on;
publ i c bool ean existProjects ()
throws java.rn . Renot eExcepti on;
public String[] getAlProjects ()
throws java.rm . Renot eExcepti on;
public Project getProject (String id)
throws java.rn . Renot eExcepti on;

public void del eteProject (String id)
throws java.rm .Renot eExcepti on;
}

Dieser Service bietet die Moglichkeit an Projekte zu verwalten. Das hei3t, man kann
vorhandene Projekte an diesen Service uibergeben, der dann entweder gespeichert
oder wieder geloscht wird. Hinzu kommt noch, dass der Benutzer die gesamten
Projekte bzw. ein bestimmtes Projekt zuruckgeben lassen kann.

Der Setvice ist also nichts anderes als ein ,,Ort” an den man seine Materialien —in
diesem Fall sind es die Projekte- tbergibt und anschlieBend die angebotenen

Dienstleistung nutzt. (siche Autoreperatur).
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3.2 Paketstruktur

Aufgrund der Ubersichtlichkeit und der klaren Trennung der fachlichen und
technischen unterscheidbaren Bereichen  wird die Paketstruktur
folgendermafen gewahlt.

Der Pfad de.oose.zeis, in dem das Projekt liegt, ist

—7de
= oose an die 1 Java ublichen Struktur angelegt. In diesem
Zﬁeljmateﬂal Fall finden sich im “Hauptpfad” zeis die Pakete
7 service “material”’, welcher alle Materialien enthalten soll.
=7 tool
I~ docs Das Paket service, in dem sich die verschiedene

7 ormappine .
Services, auf der Anwendungen lauft, befinden,

sowle tool, welches die Werkzeuge und ihr grafische Oberflichen enthilt. Im
Paket docs finden sich nitzliche Dokumente wie z.B. die
“Programmierrichtlinien”. Diese Richtlinien geben den beteiligten Entwickler
in der Gruppe eine Hilfestellung beziiglich der Programmierung (z.B. JavaDoc,
Kommentare, Methoden,...).

Zu guter letzt enthilt der Ordner ormapping die notwendigen Klassen, die fur

das Mapping relevant sind; Details gibt es im Abschnitt ,,OR-Mapping*.

3.3 Entwurfsmuster ,,Singletonf

o Ein Entwvnformster ist eime Abstrakition eimer konkreten Fonns, de wiederholt in
bestinamttn Kontextn it [Gryczan & Lammersdor]. Das Singlton-
\ServiceProvicerVanager* venvendes, 1welches alle verschiedene Services
enthiilt und dhese bei Bedenf wiederholt den W erksengen oder anderen
Services zomr U enfiigung stellt: D es in unserer Amyendsng nur einen
\Service Provicer Manager'* Exenplar geben sol, haben 1wir uns fiir das
Singleton entschieden.

Das Singleton sichert ab, dass eine Klasse genau ein Exemplar besitzt.

Bei manchen Klassen 1st es wichtig, dass es genau ein Exemplar gibt.

17
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Eine globale Variable ermoglicht den Zugriff auf ein Objekt und stellt sicher,
dass eine Klasse tber genau ein Exemplar verfiigt und dass einfach auf diese
Exemplar zugegriffen werden kann.

Es ist somit besser, die Klasse selbst fir die Verwaltung ihres einzigen
Exemplars zustindig zu machen. Die Klasse kann durch Abfangen von
Befehlen zur Erzeugung neuer Objekte sicherstellen, dass kein weiteres
Exemplar erzeugt wird, und sie kann die Zugriffsmoglichkeit auf das Exemplar

anbieten. Die 1st die Notwendigkeit des Singletonmusters.

Das Singletonmuster besitzt mehrere Vorteile:

1. Zugriffskontrolle auf das Exemplar

2. Eingeschriankter Namensraum

3. Verfemerung von Operationen und Reprisentation
4. Variable Anzahl von Exemplaren

5. Flexibler als Klassenoperationen

Zum Schluss mochte an einem Beispielcode unserer Anwendung zeigen, wie wir

das Singleton - Entwurfsmuster verwendet haben:

public class ServiceProvi der Manager {
private static ServiceProvider Manager _instance = null;
pr ot ect ed ServiceProviderManager(){...;}
public static getServiceProviderManager(){
if(_instance == null){
_instance = new ServiceProviderManager();

}

return _instance;

).

Die Member-Variable _instance (die einen Zeiger auf sein einziges Exemplar
enthalt) wird mit ##// initialisiert, und die statische Member-Funktion
getServiceProviderManager gibt seinen Wert zuriick, wobet sie thn mit dem einzigen
Exemplar initialisiert, wenn er null ist.

Beachten Sie, dass der Konstruktor geschiitzt ist, das heil3t als prozected deklariert

ist. Versucht ein Klient, ein Singleton direkt zu erzeugen, so ergibt sich zur
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Ubersetzungszeit ein Fehler. Dies stellt sicher, dass nur ein Exemplar erzeugt

wird.

3.4 Emordnung von OR-Mapping im Projekt

Im JaZe-Projekt der Gruppe 1 werden die eingegebenen

Daten uber fakturierte Zeiten, laufende Projekte sowie

Mitarbeiter (gleichzeitig Benutzer des Systems) etc. in

einer MySQL-Datenbank persistent gehalten. Der Zugriff

auf die Materialien, welche diese Daten fur die
Anwendung kapseln, erfolgt tber die sogenannten Services (z.B. einem
ProjectService, welcher die anwendungsinterne Verwaltung der Projekte
ibernimmt), welche uber sogenannte Mapper auf der Datenbank arbeiten.
Wihrend die Services auf der emen Seite die Handhabung der Materialien in
der Anwendung tbernehmen und somit die Anwendung frethalten von Details
der Archivierung, dem Suchen nach bestimmten Materialien sowie der Ausgabe
von Materialien etc., verdecken die Mapper die Grundfunktionalititen der
Datenbank vor den benutzenden Services, wie zum Beispiel das Schreiben und
Lesen von Materialien in der Datenbank, das Anlegen der zugrundeliegenden
Tabellen, das Verknupfen von enthaltenen Materialien mit deren ,,Besitzern®,
eben das Mappen von m den Tabellen einer Datenbank stehenden Werten auf
Attribute eines Materials (oder mehrerer verknipfter). Die Mapper
ubernehmen also die Translation von einer Instanz einer Materialklasse in die

entsprechenden Tabellen(spalten) und umgekehrt.
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3.5 Die OR-Mapping-Klassen und ihre Funktion

Der grundlegende Aufbau des OR-Mappings im JaZe-Projekt ist im folgenden
beschrieben: alle fiir das OR-Mapping relevanten Klassen liegen im Package
de. oose. zei s. or mappi ng; einzige Ausnahmen bilden die
Konfigurationsdatei der Anwendung (in der moglicherweise die
Verbindungsparameter fiir die Datenbank stehen) sowie der Datenbank-Service
(DatabaseService), welcher sich im Package de. oose. zei s. servi ce befindet.
Im Letzteren wird der Verbindungsaufbau zur Datenbank gehandhabt. Diese
Verbindungen (Connections) zur Datenbank werden fur die Benutzung der
Mapper unbedingt benotigt, weswegen alle Operationen an Mappern eine

solche Verbindung verlangen.

Im OR-Mapping-Package sind die hier aufgefiihrten Klassen enthalten:

[T —— BLF ot
T o . o g
- Al e Ty pas
+COLUMN ConmaisANEaTy S
+2UE _COLLNY - hasBoanintiakzed
=M =_fatiehameExtension
bl i o +iianper
S EntinbuterF ot
3 ring 3 Ieotirniamar
—a kAN sl AR, LR
—stawiD e EAR
L PerunluSubTabiu

HoSting | ! #crusiaTabk

) oy, O

i | ey Th, +akng

! " e SropilaisTable

: e, dgmpSehTables

i "=, S T sbies
Collactinnbappar #patdi Thpan
o L L IE re— +ran
- hasBearinitaize -t B b il 1 s

-3
Y TS

— wanTablshlams | )
Cokchiobappsr | T ko
shasBaenniialcnd #adsF o asent
firahze -1 #nitialze
ﬁ“w| aENEN llll.-u.l 5 I I
Fralrewm]in s FarkToPaentil)
Falorelint L Broam Tabislisms
o PenagpintorSub Tatles
L BobpilFamAriboros
o #riadFromRasukSet
WappaarFrosidar e
b g mod kb DORIT HHNEE
— mapperfortipss #zetlabletlameExenzion
T e P e
+Hlmce 3.1 #ruinehimi=Takin
i anlais MularsSchTazlas
HagisbarklapperF orClass FEUbT abies snai i
___________ T slabrehav e
. _FappaFTR s e
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* Mapper.java: eine abstrakte Klasse, welche die grundlegende
Mapperfunktionalitat enthalt. Das umfasst das Speichern, das Laden
sowie das Loschen von Materialien. Dabei wird immer eine Verbindung
und eine Material-ID, beim Speichern auch noch das zu speichernde
Material mitubergeben. Weiterhin sind im Mapper auch die Methoden
zum Erstellen und Loschen der dazu notigen Datenbanktabellen

vorgesehen.

* Mapper Provi der.java: am Mapper-Provider  werden bei
Anwendungsstart alle fir die Anwendung benoétigten Materialmapper
registriert, und zwar derart, dall jeweils die Materialklasse sowie der
dazugehorige Mapper der register()-Methode tbergeben wird.
Innerhalb der Services, die lesend oder schreibend auf die vorhandenen
Materialien (also auf die Datenbank) zugreifen sollen, kann dann tber
den MapperProvider der fir ein Material passende Mapper geholt

werden.

* Mappi ngFactory. java: an der MappingFactory werden die atomaren
Attributstypen registriert, die sich direkt in die Datenbank schreiben
lassen, so zum Beispiel String oder Integer. Mithilfe der MappingFactory
laBt sich somit ein datenbank-spezifisches Format fur verschiedene
Werttypen festlegen. So konnen zum Beispiel Strings 1n der Datenbank
in Feldern mit dem Typ VARCHAR und einer bestimmten Linge
abgelegt werden, oder Festkommazahlen in Felder, die auf zwe1
Nachkommastellen festgesetzt sind (fiir z.B. Wahrungen). Anhand der in
der MappingFactory registrierten Typen kann der abstrakte Mapper
schon groBtenteils generisch fur alle Materialien Tabellen erstellen und

Materialien in die Datenbank schreiben bzw. aus der Datenbank holen.

* ldentificator.java: eine Klasse zur Identifizierung von
Materialinstanzen (liegt im Package de.oose.zeis.material). Fir jedes
neuerzeugte Material wird eine emndeutige ID angelegt, iiber die das
Material anwendungsweit eindeutig identifiziert werden kann. In den

Mappern wird diese ID zusatzlich dazu benutzt, um Datensatze in der
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Datenbank eindeutig Materialien zuzuordnen und Verknupfungen

zwischen Materialien und in thnen enthaltenen Materialien herzustellen.

* CollectionMapper.java: in JaZe werden zwei Formen von
Collections unterstiitzt, LinkedLists und HashMaps. Fir die erste Form
von in Materialien enthaltenen Collections wird in der Datenbank
einfach eine Subtabelle fur die in der Liste enthaltene Materialklasse
angelegt, in der das Besitzermaterial (in welchem die Liste vorhanden ist)
uber seine ID referenziert wird. Bei der Hashmap gibt es eme
Referenztabelle, welche zum einen die Besitzer-ID fur jeden
eingetragenen Datensatz enthalt sowie jeweils eine Schlissel- und eine
Wert-Referenz-ID, welche die zugehorigen Materialien m den
entsprechenden Subtabellen fiir die Schliissel- und Wert-Materialklassen

enthalt.

* DatabaseService.j ava: verbindet die Anwendung mit der Datenbank
und kann einzelne Verbindungen zum Ausfithren von Abfragen
herausgeben. Die Unterstitzung von Transaktionsklammern sowie von
Caching wurde nicht implementiert, da es von MySQL anschemend in

der derzeitigen Version nicht richtig unterstitzt wird.

Man kann zusammenfassend sagen, dass das objektrelationale Mapping immer
dann zum Einsatz kommt, wenn relationale Datenbanken und objektorientierte
Programmiersprachen verwendet werden. OR-Mapping ist somit die Antwort
auf die Frage ,,...wie bekomme ich die Daten von den Java Objekten in die
relationale Datenbank, und wie verwandle ich die relationalen Tabellen wieder
in schone Java Objekter

Der Gebrauch des objektrelationalen Mapping bedeutet aber auch, dass man
viel weniger Code schreiben muss, und abhangig von der Datenverwaltung

hohere Performanz erreicht.
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4. Request Controller Architektur

In dheserns Abschitt befassen 1ir uns it der “Request Controller
Ardtekenn’ die in unsere W ebarmpendhng eine bessere Ubersichtlichteeit
durch eine stivkere Trennung von Prisentation und Inbalt bringen soll
Sorit wird verhindert, diass feine Businesslogike it Repréisentationslogik
veryaisht wird,

4.1 Bnfilhrung

Dieser Abschnitt soll einen Uberblick iiber die von uns gewihlte Architektur
der Webanwendung liefern. Es wird sowohl das Zusammenspiel der einzelnen
Komponenten, als auch deren Aufgaben erlautert. Zu guter letzt wird dann
noch beschrieben, wie man neue Seiten in die Anwendung integriert; diese
Beschreibung 1st daher so wichtig, da die Programmierer sich leichter damit
befassen koénnen.

Um diesen Abschnitt zu verstehen sollte man allerdings tber Vorkenntnisse
beziiglich JSP’s und Servlets verfugen. Nach dem lesen dieses Abschnitts sollte
man dann in der Lage sein, neue Seiten in die Anwendung zu integrieren.

Fir das bessere Verstindnis werden ausfithrliche Codebeispiele gezeigt!

4.2 Die Architektur

Diese Architektur soll fir eine starkere Trennung von Prasentation und Inhalt
sorgen. Anderungen des Zustands (wird im Session Bean gehalten) sollen nicht
innerhalb der JavaServerPages (JSP) vorgenommen werden und auch die
Flusskontrolle der Seiten soll nicht innerhalb der JSP’s geregelt werden. Dies
sorgt fiir groBere Ubersichtlichkeit in den JSP Seiten und so finden sich auch
Webdesigner und Programmiere besser innerhalb der JSP’s zurecht. Das hat
den Vorteil, dass sich der Webdesigner um seine Webseiten und der

Programmierer unabhingig vom Webdesigner seinen JavaCode schreiben
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winterfaces
RequestHandler
{from deoose zeis beans)
mﬂ RequestController
_————— auses, createss {irom d= cose zeis beans)
e +RequestController
T - —checkSessionBeanlsAvailable
T +FindSessionBean

Browse Session ™ .. —getHandlerlnstance

{from d2 ooz 22 bears) +getinitialContextFactory
+BrowseSession +getinitialFactoryUrlPkgs
+addListener +getMextPage
+getActivitylD +getProviderNDIName
+getBinaryStream +getProviderURL
+getCDate _ ~ —resetSession
+getincludeFile - —resolveSenviceProviderManager
+getlinkText P - +setlnitialContextFactory
+getLink\ar - - +setinitialFactoryUrlPkgs
+getLoginError P +setProviderJMDIName
+getProjectlD sereatess +setProviderURL
+getSelectedTimeEntry

+getSelectedTimeSheet
+getSelectedUser
+getSemnviceProviderManager
+getlser

+setActivitylD
+setBinaryStream
+setincludeFile
+setLoginError
+setProject!D
+setSelectedTimeEntry Controller.jsp
+setSelectedTimeSheet

+setSelectedUser

+setSenviceProviderManager

+setlUser

)

konnte, ohne sich in den Bereichen des anderen auszukennen. Des Weiteren
lassen sich die Klassen (Requesthandler) wesentlich besser kommentieren als

JSP’s (Stichwort JavaDoc).

43K ceniibersicht

Dag i1 Ansohluss auqfgefiilnte Sequenzehagranm soll num Aufschiuss
derifber geben, wie die einzelnen Korponenten nach der Requeest Controller
Arditektor aufgernfen werden und diese nateinander tnteragieren. Neibere
Informactionen 3u den einzelnen Kongponenten werden weiter 1nten
bebandel
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Controller J5F ReguestFrocessor  Session Bean wiewlSP

1. getMextFagel)

L 3
|

2. Create if not found(

i

3. Update seszion)

4. <jsp:fonuard=)

ADbDb: Sequenzdiagramm

Nun naheres zu den einzelnen Komponenten:

Controller JSP:
Eine relativ kleine JSP die eigentlich nur den RequestProcessor stanzitert und
diesen dazu benutzt um die zu dem aktuellen Request als nichstes

anzuzeigende Seite zu ermitteln.

<j sp: useBean id="controller" scope="session"
cl ass="de. oose. zei s. beans. Request Control l er" />

<jsp: forward page="<%-controll er.get Next Page( pageCont ext,
request) %"/ >
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In Anwendungen ist es unter Umstinden durchaus sinnvoll mehrere Controller
zu benutzten, aber fir unser kleines Projekt sollte einer reichen. Diese Seite
beinhaltet keinen HTML-Code und ist somit fir Webdesigner uninteressant, sie

leitet lediglich auf die ermittelte JSP-Seite weiter.

RequestProcessor und Hilfsklassen:
Der RequestProcessor entscheidet fiir jeden Request welche View (JSP) als

nichstes angezeigt werden soll.

public String get Next Page(PageCont ext pageContext,
Ht t pSer vl et Request request) throws
JspException {
String action = request.getParaneter("action");

/1 Sollte keine action gesetzt sein, wird der User auf die
login Seite geleitet

if (action == null || action.equals("")) {

reset Sessi on( pageCont ext) ;
return LOG N_PAGE;

}
// Ist action gesetzt wird der zugehérige requesthandler
instanziert
Request Handl er request Handl er = get Handl er | nst ance(acti on);
/1 das Session Bean wird erzeugt, sollte es noch nicht
exi sistieren
checkSessi onBeanl sAvai | abl e( pageCont ext) ;
// verarbeitet den Request und liefert die URL des JSP's

try{
return request Handl er. handl eRequest ( pageCont ext ,

request);

Des Weiteren sorgt der RequestProcessor dafiir, dass die Session aktualisiert
wird und der aktuelle Zustand der Session kann auch mit auf die anzuzeigende
JSP Einfluss nehmen. Es gibt zu jeder Session einen RequestProcessor. Zum

RequestProcessor  gehoren in  unserem  Fall folgende  Klassen:
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RequestController ( Liefert mit Hilfe der Reflection API den zustindigen
RequestHandler), RequestHandler ist das Interface das die konkreten

RequestHandler implementieren mussen.

Session Bean:

Das Session Bean hilt den aktuellen Zustand der Session, so zum Beispiel den
aktuellen User. Als weitere wichtige Funktion, kann tber das Session Bean auf
den ServiceProviderManager und mit Hilfe dessen dann auf die Services

zugegriffen werden.

public class BrowseSession inplenments Serializable {

//setzt den neune User
public void setUser(User paraniser) ({
_user = paraniser;
}

//Liefert den an die Session gebundenen User
public User getUser() ({
return _user;
}

/IlLiefert den ServiceProvi der Manager
publ i c ServiceProvi der Manager get Servi ceProvi der Manager () {
return _serviceProvi der Manager;
}

I/ setzt den ServiceProvi der Manager
public void set ServiceProvi der Manager ( Ser vi cePr ovi der Manager
_servi ceProvi der Manager) {
this._serviceProvider Manager = _servi ceProvi der Manager;
}

View JSP’s:
Die eigentlichen Webseiten die im Allgemeinen nur eine Prisentation des
Zustandes (Session Bean) darstellen. Sie beinhalten im Idealfall keine

eigentliche Funktionalitit.
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4.4 Wie werden neue Seiten integriert?

Als erstes sollte die zugehorige JSP Seite erstellt werden. Sollen auf dieser Seite
in irgendeiner Form Daten aus dem Session Bean benutzt werden, ist die
einfachste Syntax, um zu spezifizieren, dass eine Bean verwendet werden soll,

1st wie folgt:

<j sp: useBean i d="br owseSessi on" scope="sessi on"

type="de. oose. zei s. beans. Br owseSessi on" />

Hierbei zeigt scope="session" an, dass ein Bean-Objekt nicht nur an eine
lokale Variable gebunden, sondern auch in dem mit der aktuellen Anfrage

verkniipften Http-Session-Objekt gespeichert wird.

Um zu signalisieren, dass die Seite zur Session gehort ist folgender Fintrag

notig:

<%@ page session="true"%>

Dann mussen nur noch die Klassen importiert werden die benutzt werden
sollen und dann kann ganz normal auf die Methoden des Session Bean

zugegriffen werden.

Solle es auf dieser Seite en Formular geben, so sollten die Daten an die
Controller JSP gesendet werden. Das Formular muss nun noch ein hidden Feld
mit dem Namen ,action“ beinhalten, dessen value bestimmt welcher

RequestHandler dann letztendlich benutzt werden soll, zum Beispiel:

<i nput type="hi dden" name="action"
value="packagepfad.MyRequestHandler">

So wird vom RequestController die entsprechende Klasse mit dem

angegebenen relativen Pfad benutzt. Der angegebene relative Pfad muss aber
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nur unterhalb des package beans.requesthandlers angegeben werden, den Rest

etledigt der RequestController von alleine.

Handelt es sich nicht um ein Formular, sondern um einen normalen link, so
kann das Action-Attribut einfach nach dem Verweis auf die Controller.jsp nach

einem Fragezeichen angehingt werden, zum Beispiel:

href="control |l er.jsp?acti on=packagepf ad. MyRequest Handl er"

Nun kann man im angegebenen Package den RequestHandler implementieren.
Die konkrete Requesthandlerklasse muss dann das RequestHandler Interface
mmplementieren und in der Methode handleRequest wird sowohl das
Aktualisieren der Session durchgefihrt, als auch der Name der auzuzeigenden
JSP zurtckgeliefert.

In unserem Fall wird hiufig einfach die templatejsp benutzt und so muss
innerhalb des RequestHandlers das richtige includeFile in der Session gesetzt

werden und dann die template.jsp als nextPage zurtickgeliefert werden.

Nun kann diese Seite auch in anderen Requesthandlern als anzuzeigende Seite

benutzt werden und ist somit voll in unsere Anwendung integtiert.

29



SOFTWAREARCHITEKTUR IM JAZE

5. Remote Method Invocation

Fiir unsere Amyendung ist dieser Mechanisnms von grofSer Bedentrng, da
dbe Benntzer in der Lage sein sollen, die Dienste des [AZE-Software auf
anens entfernten Rechner nitzen 3u Ronmen.

Dags heifs; dass ein Mitarbeiter einer Fima nioht stiindg in die Firma
fabren muss, umr seime Arbestssinden emnzutragen oder i Projektbenihte
su entelbn. Das et dass der Zugiff diber das Nety auf - diese
Amyendung sebr wiabig st

RMI  gebort  mach ~ denrs Konzept - unserer - _Architektor 3o
Interaktonssohiohs, dbe als Schnittstelle pischen der Préisentationsschicht nnd
der Amyendungssohicht dent: Sz erlandbt den Bemtzer dbe entfernten
Dinstagirf

5.1 Bnfiilhrung

Der Mechanismus des Remote-Methodenaufrufs erlaubt den Zugriff eines
Objektes auf Operationen eines Objektes auf einem anderen Computer. Das heif3t,
das ein Remote-Server seine Dienste und Regeln fiir deren Benutzung tiber eine
Kommunikationsschnittstelle exportiert und ein Client diese Dienste nutzen bzw.

importieren kann.

Naturlich mussen die Methodenparameter zum anderen Computer gelangen, das
Objekt ist tiber die Ausfithrung der Methode zu informieren und den Rickgabewert
der Methode muss zurtckgeliefert werden. Remote Method Invocation behandelt
diese Details. ,, Die Codierung der Parameter bezeichnet man als Parameter-
Marshalling. Der Zweck des Marshalling besteht darin, die Parameter in ein Format
zu konvertieren, das sich fir den Transport von einer virtuellen Maschine zu einer

anderen eignet” [Horstmann & Cornell].

Durch RMI (fiir Java-Objekte) ist man somit in der Lage zwei Objekte auf
unterschiedlichen Computer und somit auf wnterschiedlichen wvirtuellen  Java-
Maschinen zu verwenden. D.h. ein Objekt befindet sich auf dem Client, wo der

Benutzer ein Formular ausfillt. Das Client-Objekt sendet eine Nachricht mit
den Details der Anforderung an ein Objekt auf dem Server. Das Server-Objekt
tragt die angeforderten Informationen zusammen, z.B. eine Datenbankabfrage.

Nachdem das Server-Objekt die Antwort auf die Client-Anforderung hat,
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sendet es sie zuriick an den Client. Fir den Anwender ist dieser Vorgang

transparent!

Stub: Wenn der Client-Code eine Remote-Methode auf einem Remote-
Objekt aufrufen will, ruft er ein gewohnliche Java-Methode auf, die in einem
Ersatzobjekt namens Stub verkapselt ist(siche Abbildung unten). Der Swb
befindet sich auf dem Client-Computer. Der Stub verpackt die im Remote-

Methodenaufruf verwendeten Parameter als Block von Bytes.

Skeleton: Daten kommen an und die Parameter werden entpackt. Er sucht den
Standort des aufzurufenden Objekts und ruft dann die gewtnschte Methode
auf. Er tbernimmt den Riickgabewert oder die Ausnahme und schickt diese

dann an den S#b des Client zuriick

) 'S 'S Y
i B Nachri "1 Nachri ]
Client CSI,:EEt chten- chten- Ssetrl]/kt)a r Server
Modul Modul
_ _____/ N N/
Client:

¢ (Client fuhrt seinen lokalen Prozeduraufruf durch

*  Client-Stub, der in der Sprache des Client geschrieben i1st, verpackt die

Argumente fir den entfernten Prozeduraufruf.

*  Das Nachrichtenmodul sendet die Anfrage
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Setver:
*  Das Nachrichtenmodul nimmt die Anfrage entgegen

*  Server-Stub, der i der Sprache des Servers geschrieben ist, entpackt die

Argumente und recht sie weiter

*  Server fihrt die Prozedur aus und gibt die Antwort als Riickgabe tiber den

selben Mechanismus wieder zurick.

Voraussetzung ist die Standardisierung der Schnittstelle und des Protokolls, um eine
Interoperabilitit beziiglich der Anwendung gewihrleisten zu kénnen. Der Aufruf
entfernter Methoden, die nach Aullen wie ein lokaler Aufruf erscheint, nennt man

Verteilungstransparens,.

Java RMI erweitert den Remote Procudere Call (RPC) Mechanismus vom
Aufruf entfernter Prozeduren auf den Aufruf entfernter Methoden. Im
grundsatzlichen Schema sind daher RPC und RMI ahnlich. RMI ist eine Java
spezifischen Verkorperung des entfernten Methodenaufrufs. Es hat damit
Ahnlichkeit za der Common Objekt Request Broker Architecture (CORBA), das aber
auch Objekte verschiedener Programmiersprachen zu kapseln erlaubt. Durch
die Einschrankung auf Java ist RMI in manchem einfacher wie CORBA,
erlaubt aber auch Moglichkeiten, die im allgemeineren CORBA Rahmen nicht

vorgesehen sind.

Um nun unsere fachlichen Services, wie z.B. den ProjectService entfernt nutzen zu
konnen, wird dieses eben erwahnte Verfahren darauf angewandt. Fur eme
ausfithrliche Implementation und Beschreibung verweise ich auf den Anhang
Kapitel 8.2.
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| |
6. Fazit

Wir haben auf Grund von Zeitproblemen leider am Ende des Projektes ein
paar Dinge nicht mehr schaffen konnen

Dazu gehort einerseits eine SWING basierte Anwendung, um unsere
Anwendung nicht nur tber das Internet nutzen zu kénnen.

Andererseits waren Figenschaften wie die ,Security” (verschlisselte
Ubertragung, Firewalls,...) hier sehr nutzlich gewesen.

Der letztere Punkt ist sehr wichtig, da wir diese Losung momentan nur tber
das Netz nutzen konnen, und die Ubertragung von relevanten Daten

ungeschiitzt verschickt werden.
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8. Anhang

Iz Anbang finden Sze 3uscihohe Infornaationen, die ich nicht zpvingend
notwendg, aber buffyeich sind. Hier &ann maan eine ansfiibriibe Installation
unserer Amyendsng nachlesen, falls Interesse vorbanden sein sollfe dbes anch
raall auts3uprobieren.

Anschisefsend finden Sze Konfigrratonshimyerse s1 RV, dbe als eine At
Hifestelbng su betrachten ist:

8.1 Installationsanleitung

Unnz dbe Liissng unserer Gruppe ot testen, wird in dieserns Abschnitt eine

auspibnioh Instaliation besohrieben . L eider kann 3o Zeitpunkt dieser

Baccalareatsarbeit die Installation ner in Form einer Anleitrng segeben

werden.

Nach dem die Programme sich auf Ihrer Festplatte befinden, installieren Sie
das JDK, danach installieren Sie MySQL, dann entpacken Sie die ZIP-Datei
mit dem TomCat.

Jetzt etstellen Sie im Windows-Exploter eine neues Vetrzeichnis C:\ant.

In dieses Verzeichnis entpacken sie das Ant. Nach dem es entpackt st gehen
sie in das Verzeichnis C:\ ant\j akarta-ant-1. 4. 1 und Kopieren die beiden
Verzeichnisse bin und lib in den Verzeichnis c: \ ant .

Als nachstes Klicken sie
START>SYSTEMSTEUERUNG>SYSTEM>ERW TERT>UMGEBUNGSVARI ABLE

Jetzt definieren Sie neue Systemvariablen:

ANT_HOVE=C: \ ant

JAVA HOVE= C:\j2sdk1.4.0 01

Zusiatzlich zum PATH=. . . .. ; C\j2sdkl.4.0_01\bin; c:\ant\bin

Jetzt kénnen alle Eingaben Ubernehmen und Ok. Klicken.

Als nichstes kopieren (entpacken) Sie Das JaZe Verzeichnis(ZIP) von der CD-
ROM auf die Festplatte. Starten Sie die DOS-Eingabeaufforderung und gehen
Sie in das Verzeichnis c: \ Jaze.

Dann tippen Sie das Kommando C:\ Jaze> ant. Jetzt wird alles kompiliert.
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Als nichstes Kopieren Sie die Dateien dropal | _nysql und create_nysql
aus dem Verzeichnis

C:\JaZe\source\sql 1ins c:\ , dann gehen Sie in die DOS-
Eingabeaufforderung m das Verzeichnis C: \ nysql\ bi n und geben Sie das
kommando- nysql . exe ein. Um die MySQL-Konsole zu starten.

In der MySQL-Konsole fithren Sie den Befehl create dat abase oose aus.
Dann melden sie sich ab mit dem Kommando exit.

Als nichstes geben sie in der Kommandozeile folgende Zeilen ein:
mysqgl < dropall _nysql. sql (Enter)
mysqgl < create_nysql (Enter)

Wenn keine Fehlermeldung zu sehen war, dann war alles richtig.

Jetzt missen Sie noch die Datei jaze.war, die sich im Verzeichnis
C:\JaZe\rel ease befindet in das Verzeichnis C: \j akart a-t ontat - 4. 0. 3-
LE-j dk14\ webapps kopieren.

Die Datei xmlParserAPIs, die sich im Verzeichnis C:\JaZe\lib befindet
mussen sie ins Vetzeichnis C:\jakarta-tontat-4.0.3-LE-jdk14\lib

kopieren.

Alles was Sie noch machen mussen:

Rethenfolge 1st Wichtig

Die MySQL Datenbank starten mit c:\mysql\bin\mysqld-max -standalone in
der DOS-Eingabeaufforderung.

Dann die Datei runwithdatabase.bat die im Verzeichnis C:\ JaZe\r el ease
liegt.

Als nichstes den TomCat Server starten mit der Datei startup.bat die im
Verzeichnis

C:\jakarta-tontat-4.0.3-LE-jdk1l4\bin liegt und zuletzt den

Internetexplorer starten und in die URL http://localhost:8080/jaze eingeben.
Danach sollte der Login von JaZe zusehen sein.

Nach dem Sie sich Eingeloggt haben, konnen Sie mit ithre Arbeit anfangen.
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82 RMI ,Step by Step”

Der Remwote Zugiff werde: bereits iz Absobnitt 6., Remote Method
Trmocation beschireben.

Haer raichten ich aich - it cesernz "I oesnaa ausfiibiicher befassen und eine
At Hiffestellyng anbieten.

Man beginnt damit ein Interface zu definieren, das vom Interface
java.rmi.Remote abgeleitet ist. Dieses Interface definiert die exportierten
Methoden. Die das entfernte Objekt implementiert (also der Client). In der
Deklaration jeder Methode in diesem Interface muss java.rmi.RemotException ,
als mogliche Ausnahme deklarieren, weil beim Aufruf entfernter Methoden tber

das Netzwerk emne ganze Menge schief gehen kann.

Definieren einer Subklasse von java.rmi.server.UnicastRemoteObject die ihr

eigenes Remote-Interface implementiert. Diese Klasse reprasentiert das entfernte

Objekt (Server-Objekt)

Ein Programm schreiben, das eine Instanz des entfernten Objekts erzeugt. Dieses
Objekt wird exportiert, also fiir den Client verfiighar gemacht, indem es bei einem
Registrierungsdienst angemeldet wird. Dies macht man mit der Klasse

java.rmi.Naming und dem Programm mzregistry.

Dann wird das Server-Programm kompiliert und mit mzzc wird der Stub- und Skelett-
Code fir das entfernte Objekt generiert. Im RMI-Modell kommunizieren Client und
der Server nicht direkt. Auf der Client-Seite wird eine Instanz einer Stub-Klasse
verwendet, die fir das entfernt Objekt steht. Wenn der Client eine entfernte
Methode aufruft, dann wird in Wirklichkeit eine Methode dieses Stub-Objekts
aufgerufen. Dieses leitet die Anfrage an den Skeleton des Servers weiter, welches die

Anfrage tibersetzt...

Jetzt wird emn Client-Programm geschrieben, dass das vom Server exportierte
entfernte Objekt benutzt. Dazu muss der Client sich zunachst eine Referenz auf das
entfernte Objekt besorgen (lookup). Dies geschieht mit der Klasse Naming, mit der

ein Objekt anhand seines Namens ermittelt werden kann. Der Name 1st
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normalerweise eine URL mit dem Suffix rmi: Die zurtickgegebene Referenz ist eine
Instanz des Remote-Interface fir das Objekt(oder genauer ein Stub-Objekt fiir das
entfernte Objekt). Wenn der Client sich dieses entfernte Objekt besorgt hat, kann er

daran genauso Methoden aufrufen, wie er das an emnem lokalen Objekt tun wiirde.

RMI-Client-Anwendungen missen einen Sicherheitsmanager einsetzen (siche
unten ,,Sicherheitsmanager). Das ist ein Sicherheitsmechanismus, der das
Programm gegen Viren im Stub-Code schutzt. Die Klasse RMISecuritymanager
1st daftir geeignet.

821 Serverohjekte ausiindigmachen

Um auf ein Remote-Objekt zuzugreifen, das auf dem Server existiert, braucht der
Client ein lokales Stub-Objekt. Das gebrauchlichste Verfahren ist es, eine Remote-
Methode eines anderen Serverobjekts aufzurufen und ein Stub-Objekt als

Rickgabewert zu erhalten.

Eimn Serverprogramm registriert Objekte mit den Bootstrap-Registrierungsdienst
und der Client ruft Stubs zu diesen Objekten ab. FEin Serverobjekt registriert man,
indem man dem Bootstrap-Registrierungsdienst eine Referenz auf das Objekt und

einen Namen tbergibt. Der Name 1st eine Zeichenfolge, die eindeutig ist:

/] Server
JaZEImpl obj = JaZelmpl(“JaZe Server");
Naming.bind(“server”,obj);

Der Client-Code holt einen Stub, um auf das Serverobjekt zuzugreifen, indemer den
Servernamen und den Objektnamen in der folgenden Weise spezifiziert:

/[Client
ProjectService projectService = (ProjectService)
Naming.lookup(“rmi://localhost/” + "ps");
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822 Serverstarten

Um den Server unter einer Windows-Umgebung starten zu konnen, muss folgende
Anweisung

Start rmiregistry
an einer DOS-Eingabeaufforedrung auszufiihren
Jetzt kann man den Server mit

Start java JaZeServer

823 Sicherheitsmanager

Client Programme, die RMI verwenden, sollten einen Sicherheitsmanager
installieren, um die Aktivitaiten der dynamisch geladenen Stubs zu kontrollieren.
RMISecurityManager ist ein derartiger Sicherheitsmanager, den man mit der

Anweisung

System.setSecurityManager(new RMISecurityManager());
mnstalliert.

Beim SecurityManager handelt es sich um eine Klasse, die kontrolliert, ob eine

bestimmte Operation etlaubt ist.

Die Richtliniendateien (dort werden die Berechtigungen festgelegt und vom
SecurityManager abgefragt bzw. gepriift) sind an den zweit folgenden Standorten

wieder zu finden:

e die Dater  java.policy m Basisverzeichnis der Java-
Plattform(\Zib | Security | java.policy)
* die Datet .javapolicy im Basisverzeichnis des Users(user.home
Verzeichnis)
Falls die Richtliniendateien explizit angegeben werden sollen, kann man die

Application folgendermalen starten :

a) java —Djava.security.policy=Application.policy Application
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Dieser Aufruf ist aber nur eine Erganzung zur eigentlichen Richtliniendateil!!
b) java —Djava.security.policy==Application.policy Application

Es wird hier nicht wie bei a) die Datet Appleationpolicy za den anderen
Richtliniendateien  hinzugefiigt, sondern hier verwendet die Anwendung
ausschlieflich ~ die  angegebene  Richtliniendatet  und  ignorert  die

Standartrichtliniendateien.
c¢) java =Djava.security.manager —Djava.security.policy=Application.policy

Hier wird beim starten der Anwendung ein eigen vorgegebene policy-Datei
festgelegt, wo dann noch explizit ein Security-Manager installiert wird, falls dies

nicht schon im Quellcode gemacht wurde.

Falls die Richtliniendater implizit angegeben werden soll, imnstalliert man mit
System.setSecurityManager(new SecurityManager()); den Manager, der dann

mit der policy-Datet den jeweiligen Schutz bietet.

POLICY-Datei kann man am besten mit dem policytool.exe unter jdk erstellen.

8231 PolicyEntréige:

* Policy File: Angabe der URL, wo die policy-Date1 abgelegt werden soll
(standardmiBig C:\Windows)\ java.policy)

* Keystore: mit der URL der policy-Datei ein Schliisselring zugeordnet, aus
dem die Zertifikate geholt werden, die zum Uberpriifen der digitalen
Signaturen von Java-Code notwendig sind (file:/D:/Test/mykeystore,
JKS)

* CodeBase: ist ein optionaler URL-Eintrag, der die Aufenthalt des zu
genetierenden Code angibt (file:/D:/Apllication/code/)
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* SignedBy: ist ein optionaler Fintrag, der den ,alias-Namen® des
Schlusselring spezifiziert, um den Urheber zu erwahnen, dessen Private Key

zum unterzeichnen des Codes genutzt wurde.

Bemerkung zu URL-Angaben:
a) ,,/“alle Klassen in diesem Verzeichnis
b) ,,/*“alle Dateien in diesem Verzeichnis

¢) ¢),,/-, alle Dateien in diesem und drunter liegenden Verzeichnissen.

In der ,,Service Architecture” wurden bereits die einzelnen Schichten der
Architektur erlautert. Der hier ausfithrlich beschriebene Remote Zugriff erfolgt
mm Interaktionsservice, der es ermoglicht die Dienste des JaZe auf dem Server
zu nutzen. In diesem Fall sind es die Fachlichen Services, die unser fachliches
Wissen des Anwendungsbereichs zusammenfassen und den Benutzer tiber die

Benutzungsschnittstelle nach aullen angeboten werden.
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