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Einleitung

Diese Ausarbeitung behandelt meine Diplomarbeit und beschdftigt sich mit dem
Thema ,, Werkzeug zur Unterstiitzung der Erstellung von Lerneinheiten im Internet .

Die Schwerpunkte stellen einerseits das Anfertigen einer Arbeitsumgebung dar, in
der gelernt werden soll, und andererseits die Erstellung eines Generators, mit dessen
Hilfe die Lerninhalte einfach, mit einem einheitlichen Layout, effektiv erstellt werden
kénnen. Bei den Lerneinheiten handelt es sich um Weiterbildungsseminare im
Bereich Gastromarketing, welche die Firmen Apollinaris und Schweppes im Internet
presentieren wollen.

Die Inhalte existieren zum Teil bereits als Begleitmaterial zu Seminaren und sollen
liber einen lingeren Zeitraum internetgerecht aufgearbeitet und umgesetzt werden.

Der Entwurf, die Modellierung und die Implementierung erfolgte mit Unterstiitzung
der Multimedia-Agentur kiwi interaktive medien in Hamburg.

Die Verwendung des Zeichens — weist darauf hin, das der Verwendete Begriff im
Glossar erklirt wird.

Danke

Mein Dank richtet sich an die Firma kiwi interaktive medien, die mich bei der Erstel-
lung dieser Arbeit sowohl fachlich als auch technisch unterstiitzt hat. Gleichermalen
mdchte ich Astrid Trost danken, welche diese Arbeit Korrekturgelesen hat.

In diesem Zusammenhang mdchte ich auch nicht unerwét lassen, dass es fiir mich nur
deshalb méglich war diese Diplomarbeit zu erstellen, weil ich von meinen Professo-
ren so ausgiebig auf umfangreiche Aufgaben vorbereitet wurde.
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KAPITEL 1

Aufgabenstellung

Die Gestaltung und Erstellung von Lerneinheiten, die online iiber das Internet ange-
boten werden, ist ein wichtiges und aktuelles Gebiet der Informatik.

Die Aufgabe der Diplomarbeit besteht darin, ein Werkzeug zur Unterstiitzung der
Erstellung von Lerneinheiten im Internet zu entwickeln und den Einsatz des Werkzeu-
ges bei der Erstellung einer Lerneinheit zu unterstiitzen und zu evaluieren. Die Lern-
einheiten sollen zum Lernen iiber das Internet geeignet sein und die multimedialen
und interaktiven Moglichkeiten dieses Mediums effektiv ausnutzen.

Das Werkzeug ist ein Generator, dessen Einsatz das Anfertigen der Lerneinheiten
vereinfachen, beschleunigen und ein einheitliches Aussehen innerhalb dieser sicher-
stellen soll. Es stellt des Weiteren eine Bibliothek zum einfachen Abfragen des Wis-
sensstandes, zum Einbinden von Sound-, Flash-, Realplayer- und Quicktimeplayern,
sowie einige gestalterische Erweiterungen zur Verfiigung. Es wird u.a. die Erstellung
der Navigation durch die Lerneinheiten und des Inhalts- und Stichwortverzeichnisses
vereinfacht.

Es wird die Erstellung einer Lerneinheit mit der entwickelten Unterstiitzung betreut
und evaluiert. Diese Lerneinheit soll exemplarisch den Einsatz und die Vorteile des
Werkzeuges demonstrieren. Sie ist Teil des Gastronomiehandbuches, welches von den
Firmen Apollinaris und Schweppes im Internet angeboten werden soll.

Die Lerneinheit umfasst das Vermitteln des Stoffes, welcher durch Beispiele und
Ubungen verdeutlicht wird. Hierzu gehért auch das Abfragen des Gelernten zu
Selbstkontrolle.

Aufteilung

Die Diplomarbeit gliedert sich in drei Teile:

¢ Generator
¢ Arbeitsumgebung
¢ Erstellung
Jedes Teil wird einzeln behandelt und im Folgenden néher beschrieben. Auch wenn

jedes Teil fiir sich betrachtet wird und auch fiir sich eingesetzt werden kann, entfaltet
sich erst durch die Verbindung aller Teile ihre volle Leistungsfahigkeit.




Im Detail

Auf den folgenden Seiten ist die Aufgabenstellung im Detail aufgefiihrt, und zwar in
form eines Lasten- und eines Pflichtenheftes.

Lastenheft

1 Zielsetzung
Das Produkt soll Lerneinheiten zum Gastronomiehandbuch realisieren.

Ein Schwerpunkt liegt in der Erstellung eines Generators, der den Aufbau der Lern-
einheiten vereinfachen und beschleunigen soll. Der Generator soll auch ein einheitli-
ches Aussehen innerhalb der Lerneinheiten sicherstellen. Ebenso umfasst der
Generator die Erstellung einer Modulsammlung, auf die von Thm zuriickgegriffen
wird.

Einen weiteren Schwerpunkt stellt die der Erstellung der Arbeitsumgebung fiir die
Lerneinheiten dar. Hiermit ist die Navigation durch die Lerneinheiten, das Inhalts-
und Stichwortverzeichnis sowie die Anzeige weiterer Informationen gemeint. Ebenso
umfasst dies die Betreuung bei der Erstellung einer Lerneinheit, welche exemplarisch
den Einsatz des Generators und dessen Vorteile aufzeigt.

2 Produkteinsatz

2.1 Anwendungsbereiche
Die Arbeitsumgebung soll sowohl zum Lernen geeignet sein als auch zum Nach-
schlagen.

Der Generator soll beim Entwickeln weiterer Lerneinheiten helfen, diese einfach und
schnell zu erstellen und belibig zu erweitern.

2.2 Zielgruppen
Mit der Arbeitsumgebung sollen Gastronomen erreicht werden die sich fortbilden
wollen.

Der Generator ist fiir Entwickler weiterer Lerneinheiten gedacht. Voraussetzung fiir
die Handhabung sind Grundkenntnisse in der Erstellung von Html Dokumenten.

3 Produktfunktionen

Arbeitsumgebung
/ LF10A / Navigation durch die Lerneinheiten
/ LF20A / Drucken einzelner Kapitel
/ LF30A / Statusanzeige
/ LF40A / Nachschlagewerk
/ LF50A / Inhaltsverzeichnis
/ LF60A / Notizen
/ LF70A / Lesezeichen
/ LF80A / Kapitelbezogenes Diskussionsforum
/ LF90A / Hilfe zur Bedienung der Websites
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Generator
/ LF10G / Module zur Einbindung von multimedialen und interaktiven Mitteln
/ LF20G / Beispiele zu den Modulen
/ LF30G / Generieren von Lerneinheiten
/ LF40G / Einbindung der Module in die Lerneinheiten
/ LF50G / Einbindung der Lerneinheiten in die Arbeitsumgebung

4 Produktdaten

Arbeitsumgebung
/ LD10A /Fortschritt des Lernenden speichern
/ LD20A /Zuletzt besuchtes Kapitel speichern
/ LD30A /Notizen zu den Kapiteln speichern
/ LD40A /Lesezeichen speichern
/ LD50A /Diskussionsbeitrige zentral speichern

5 Produktleistungen

Arbeitsumgebung
/ LL10A / Gut strukturierter Aufbau
/ LL20A / Padagogisch durchdacht
/ LL30A / Ubersichtliche Gestaltung und Bedienung
/ LL40A / Optisch ansprechendes Design
/ LL50A / Leicht bedienbar
/ LL60A / Einheitliches Erscheinungsbild

/ LL70A / Das Produkt soll in einem Netscape und Microsoft Browser ab Version
3.0 mit eventuellen Plug-Ins laufen

/ LL80A / Die Rechenleistung eines z.Z. iiblichen PC’s soll ausreichen (P200)
/ LL90A / Der Einsatzort sind Einzelplatzrechner mit Internetanbindung

Generator
/ LL10G / Ausfiihren der Mdglichkeiten (Konzept, Beispiel, Einsatzmdglichkeit)
/ LL20G / Gut strukturierter Aufbau
/ LL30G / Ubersichtliche Gestaltung und Bedienung
/ LL40G / Leicht bedienbar
/ LL50G / Leicht verstandlich
/ LL60G / Das Produkt soll unter Windows 9x oder NT eingesetzt werden
/ LL70G / Die Rechenleistung eines z.Z. iiblichen PC’s soll ausreichen (P200)
/ LL80G / Der Einsatzort sind Einzelplatzrechner
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6 Qualititsanforderungen

nicht
Produktqualitit sehr gut gut normal relevant

Funktionalitét X
Zuverldssigkeit X
Benutzbarkeit X

Effizienz X

Anderbarkeit X
Strukturierung X

Ubersichtlichkeit X

Pflichtenheft

1 Zielsetzung
Das Produkt soll Lerneinheiten zum Gastronomiehandbuch realisieren.

Ein Schwerpunkt liegt in der Erstellung eines Generators, der den Aufbau der Lern-
einheiten vereinfachen und beschleunigen soll. Der Generator soll auch ein einheitli-
ches Aussehen innerhalb der Lerneinheiten sicherstellen. Ebenso umfasst der
Generator die Erstellung einer Modulsammlung, auf die von IThm zuriickgegriffen
wird.

Einen weiteren Schwerpunkt stellt die der Erstellung der Arbeitsumgebung fiir die
Lerneinheiten dar. Hiermit ist die Navigation durch die Lerneinheiten, das Inhalts-
und Stichwortverzeichnis sowie die Anzeige weiterer Informationen gemeint. Ebenso
umfasst dies die Betreuung bei der Erstellung einer Lerneinheit, welche exemplarisch
den Einsatz des Generators und dessen Vorteile aufzeigt.

1.1 Musskriterien

Arbeitsumgebung
® Navigation durch Lerneinheiten
* Drucken einzelner Kapitel
o Statusanzeige (Fortschritt, besuchte Kapitel, Verstindnis)
® Nachschlagewerk (Stichwortverzeichnis)
e Inhaltsverzeichnis

¢ Hilfe zur Bedienung

Generator
* Module zur Einbindung von multimedialen und interaktiven Mitteln
® Generieren von Lerneinheiten
¢ Einbindung der Module in die Lerneinheiten

¢ Einbindung der Lerneinheiten in die Arbeitsumgebung
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1.2 Wunschkriterien

Arbeitsumgebung
¢ Nachschlagewerk zu allen Lerneinheiten (Stichwortsuche, Volltextsuche)
¢ Diskussionsforum zu den einzelnen Kapiteln
¢ Notizen zu den einzelnen Absétzen

e esezeichen

Generator

¢ Beispiele zu den Modulen

1.3 Abgrenzungskriterien

Arbeitsumgebung

Der Inhalt der Lerneinheit wird bereitgestellt und nicht im Rahmen dieses Projektes
zusammengetragen. Es werden lediglich Hilfestellungen bei der Erstellung einer
Lerneinheit gegeben.

Generator

Zu generierende Lerneinheiten miissen in einem im Rahmen dieses Projektes defi-
nierten Format vorbereitet sein.

2 Produkteinsatz

2.1 Anwendungsbereiche

Arbeitsumgebung

Die Arbeitsumgebung soll sowohl zum Lernen geeignet sein als auch zum Nach-
schlagen.

Generator

Der Generator soll beim Entwickeln weiterer Lerneinheiten helfen, diese einfach und
schnell zu erstellen und belibig zu erweitern.

2.2 Zielgruppen

Arbeitsumgebung

Mit der Arbeitsumgebung sollen Gastronomen erreicht werden die sich fortbilden
wollen.

Generator

Der Generator ist fiir Entwickler weiterer Lerneinheiten gedacht. Voraussetzung fiir
die Handhabung sind Grundkenntnisse in der Erstellung von Html Dokumenten.

2.3 Betriebsbedingungen
¢ Einzelplatzrechner

¢ Ungestorter Arbeitsplatz

Aufgabenstellung / Im Detail
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3 Produktumgebung

3.1 Software

Arbeitsumgebung
¢ Betriebssysteme: Windows 9x, Windows NT, Mac OS

® Netscape, Microsoft Browser ab Version 3.0 mit evtl. Pluglns.

Generator
e Betriebssysteme: Windows 9x, Windows NT

e Java Runtime Envioment

3.2 Hardware

Ein Computer, der die geforderte Software unterstiitzt und iiber die Rechenleistung
eines z.Z. Uiblichem PCs (P200) verfiigt.

3.3 Orgware

Es muss der Zugriff iiber ein Netzwerk auf Ressourcen des Lernprogramms bereitste-
hen.

3.4 Produktschnittstellen
4 Produktfunktionen

Arbeitsumgebung
/ PF10A / Navigation durch die Lerneinheiten
/ PF11A / Anzeige Néchste / Vorherige Kapitel
/ PF12A / Direkte Anwahl der Kapitel
/ PF20A / Drucken einzelner Kapitel
/ PF30A / Statusanzeige
/ PF31A / Anzeige, ob Seiten besucht wurden
/ PF32A / Anzeige, ob Tests bestanden wurden
/ PF33A / Anzeige des aktuellen Kapitels
/ PF33A / Anzeige des Lernerfolges (Text, Grafik)
/ PF40A / Nachschlagewerk
/ PF41A / Index aus vorgegebenen Stichworten
/ PF42A / Suche im Index
/ PF43A / Volltextsuche in allen Inhalten
/ PF50A / Inhaltsverzeichnis
/ PF60A / Notizen
/ PF61A / Notizen des Benutzers am Seitenrand
/ PF70A / Lesezeichen
/ PF80A / Kapitelbezogenes Diskussionsforum
/ PF81A / Es konnen Beitrige zu einzelnen Abschnitten gebracht werden
/ PF82A / Abschnitte mit Beitrdgen werden markiert
/ PF90A / Hilfe zur Bedienung

12
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Generator
/ PF10G / Module zur Einbindung von multimedialen und interaktiven Mitteln
/ PF11G / Wissensabfrage
/ PF12G / Sound (Hintergrundmusik, Effekte, Vorlesen,...)
/ PF13G / Animationen (Flash,...)
/ PF14G / Filme (Realplayer,Quicktime,...)
/ PF15G / Grafiken
/ PF20G / Beispiele zu den Modulen

/ PF21G / Webseiten, auf denen die multimedialen und interaktiven Moglichkei-

ten kurz und einfach prisentiert werden
/ PF30G / Generierung von Lerneinheiten
/ PF31G / Textinhalt in einen einheitlichen Stil bringen
/ PF32G / Grafiken einheitlich einbinden
/ PF33G / Links standardisieren
/ PF40G / Einbindung der Module in die Lerneinheiten
/ PF41G / Erweiterbar um neue Module
/ PF50G / Einbindung der Lerneinheiten in die Arbeitsumgebung
/ PF51G / Generierung von Index aus Stichworten
/ PF52G / Generierung des Inhaltsverzeichnis
/ PF53G / Verlinkung generieren

5 Produktdaten

Arbeitsumgebung
/ PD10A / Speicherung des Fortschritts des Lernenden
/ PD20A / Speicherung des zuletzt besuchtes Kapitels
/ PD30A / Speicherung der Notizen zu den Kapiteln
/ PD40A / Speicherung der Lesezeichen
/ PD50A / Speicherung der Diskussionsbeitrige (zentral)

6 Produktleistungen

Arbeitsumgebung
/ PL10A / Gut strukturierter Aufbau
/ PL20A / Padagogisch durchdacht
/ PL21A / Nicht iiberladen durch zu viele Informationen oder Grafiken
/ PL22A / Download-Zeiten beriicksichtigen
/ PL30A / Ubersichtliche Gestaltung und Bedienung
/ PL40A / Optisch ansprechendes Design
/ PL50A / Leicht bedienbar
/ PL51A / Intuitive Bedienung
/ PL60A / Einheitliches Erscheinungsbild
/ PL61A / Einheitliches Layout

/ PL70A / Das Produkt soll in einem Netscape und Microsoft Browser ab Version

3.0 mit evtl. Pluglns laufen

Aufgabenstellung / Im Detail
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/ PL71A / Fehlende Plug-Ins werden gemeldet und optional installiert

/ PL72A / Fehlende Plug-Ins stéren nicht die Funktion und das Gesamterschei-
nungsbild

/ PL80A / Die Rechenleistung eines z.Z. iiblichen PC’s soll ausreichen (P200)
/ PL90A / Der Einsatzort ist an Einzelplatzrechnern mit Internetanbindung

Generator
/PL10G / Ausfiihren der Moglichkeiten (Konzept, Beispiel, Einsatzmdglichkeit)
/ PL20G / Gut strukturierter Aufbau
/ PL30G / Ubersichtliche Gestaltung und Bedienung
/ PL40G / Leicht bedienbar
/ PLA1H / Hilfe mit Benutzungsbeispiel
/ PL50G / Leicht verstidndliche Bedienung
/ PL60G / Das Produkt soll unter Windows 9x oder NT eingesetzt werden
/ PL70G / Die Rechenleistung eines z.Z. iiblichen PC’s soll ausreichen (P200)
/ PL80G / Der Einsatzort ist an Einzelplatzrechnern mit Internetanbindung

7 Benutzungsoberfliche

Die Oberfliche soll ein einheitliches Bild vermitteln und somit eine einfache intuitive
Bedienung ermdglichen.

7.1 Bildschirmlayout

Arbeitsumgebung
/ PB10A / Einheitliches Erscheinungsbild iiber die Gesamte Lerneinheit
/ PB20A / Einheitliche intuitive Navigation

Generator
/ PB10G / Einheitliches Erscheinungsbild iiber alle Beispiele

7.2 Drucklayout

Arbeitsumgebung
/ PB30A / Die Lerneinheit soll nicht im Ganzen gedruckt werden
/ PB31A / Das Drucken einzelner Abschnitte soll moglich sein

7.3 Tastaturbelegung

Arbeitsumgebung
/ PB50A / Die im jeweiligen Browser iibliche

Generator
/ PB20G / Die unter dem jeweiligen Betriebssystem iibliche

7.4 Dialogstrukturen

Arbeitsumgebung
/ PB60A / Einheitliches Erscheinungsbild
/PB70A / Eingaben zum Ermitteln des erreichten Verstindnisses
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Generator
/ PB30G / Filedialoge zur Auswahl von Quell- und Zieldateien sowie Pfad

8 Qualitiits-Zielbestimmung

nicht
Produktqualitit sehr gut gut normal relevant
Funktionalitit
Angemessenheit X
Richtigkeit X
Interoperabilitit X
OrdnungsméBigkeit X
Sicherheit X

Zuverlissigkeit

Reife X
Fehlertoleranz X
Wiederherstellbarkeit X

Benutzbarkeit

Versténdlichkeit X
Erlernbarkeit X
Bedienbarkeit X

Effizienz

Zeitverhalten X

ke

Verbrauchsverhalten

Anderbarkeit
Analysierbarkeit
Modifizierbarkeit
Stabilitdt
Priifbarkeit

T I

Ubertragbarkeit
Anpal3barkeit X
Installierbarkeit X

o

Konformitit

Austauschbarkeit X

9 Globale Testfille

Arbeitsumgebung
/TIOL/ Die Lerneinheiten sind linear und zuféllig durchzugehen
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Generator
/ T10L /  Der Generator ist mit der Erstellung der Lerneinheit zu testen

10 Entwicklungsumgebung

10.1 Software
Frei wéhlbar

10.2 Hardware
Frei wéhlbar

10.3 Orgware
Frei wahlbar

10.4 Entwicklungsschnittstelle

Frei wéhlbar

16 Aufgabenstellung / Im Detail



KAPITEL 2

Arbeitsumgebung

Bei der Arbeitsumgebung handelt es sich um Websites zum Lernen im Internet. Es ist
jedoch nicht der eigentlich zu erlernende Inhalt gemeint, sondern die Umgebung in
welcher der Inhalt presentiert wird. Hierzu zdihlen unter anderem das globale opti-
sche Erscheinungsbild, die Navigation durch die Inhalte, das Inhalts- und Stichwort-
verzeichnis und die Bildschirmaufteilung. Das Einpflegen der Inhalte in die
Arbeitsumgebung wird mit Hilfe des — Generators geschehen. Durch den Einsatz
des Generators wird auch sichergestellt, dass alle Inhalte ein einheitliches Layout
haben.

Rahmenbedingungen

Zielgruppe

Die Arbeitsumgebung soll von Gastronomen genutzt werden, die mit der grundsétzli-
chen Bedienung von Internetseiten vertraut sind. Die Inhalte sollen Gastronomen
ansprechen, die sich im Internet fortbilden wollen. Da der Schwerpunkt der Inhalte
im Bereitstellen von Lernunterlagen liegt, sollte die Umgebung nicht verspielt sein,
sondern den Anwender mit grundlegenden Funktionen versorgen.

Plattform

Um einen einfachen und unkomplizierten Einsatz gewéhrleisten zu konnen, muss die
Arbeitsumgebung sowohl unter Netscape und Microsoft Browsern ab Version 3.0
lauffahig sein. Als Betriebsysteme sollen Windows 9x, Windows NT und Mac OS
unterstiitzt werden. Die Inhalte werden im Internet angeboten.

Funktionen

Die Funktionen der Arbeitsumgebung erstrecken sich iiber die bereits genannten
Aufgaben wie die Navigation durch die Inhalte und das Inhalts- und Stichwortver-
zeichnis. Hierzu kommt noch, die Moglichkeit einzelne Seiten zu drucken. Ebenso
eine Statusanzeige mit Informationen zum Lernfortschritt, besuchte Kapitel und dem
aktuellen Kapitel. Wichtig ist auch eine Hilfefunktion zur Bedienung der Arbeitsum-
gebung. Wiinschenswert wire, dass zusétzlich noch Funktionen zur Verfiigung ste-
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hen, die Moglichkeiten bieten wie Suchen im Stichwortregister oder eine
Volltextsuche, Erstellen von Notizen am Seitenrand, kapitelbezogenes Diskussions-
forum und ein setzen von Lesezeichen.

Da die Browser zur Darstellung von Inhalten, die iiber Text und Bild hinausgehen,
Plug-Ins benétigen, muss sichergestellt werden das fehlende Plug-Ins das Erschei-
nungsbild nicht storen.

Folgerungen
Zusammenfassend ergibt sich aus den beschriebenen Kriterien Folgendes:

Um eine solche Fiille von Informationen und Moglichkeiten tibersichtlich darzustel-
len, ist es erforderlich, einen gut strukturierten Aufbau sicherzustellen. Es muss spar-
sam mit Grafiken umgegangen werden, um einem iiberladenen, uniibersichtlichen
und umsténdlich bedienbaren Eindruck entgegen zu wirken.

Die Arbeitsumgebung muss intuitiv bedienbar sein, damit der Lernende seine volle
Aufmerksamkeit auf das zu Lernende lenken kann.

Funktionen wie ein Index oder ein Stichwortverzeichnis miissen nicht stdndig sicht-
bar sein, da diese wihrend des normalen Lernvorganges nicht gebraucht werden. Sol-
che Funktionen werden nur zum Nachschlagen benétigt.

Sollen einzelne Abschnitte gedruckt werden, so wird nur der Inhalt gedruckt, nicht
aber die umliegende Navigation.

Die Programmierung der Arbeitsumgebung muss sich auf Funktionen beschranken,
die sowohl der MSIE als auch Netscape verstehen. Um auch die Moglichkeiten der
neueren Browsergenerationen nutzen zu konnen, miissen Alternativen fiir dltere
Browser eingebaut werden.

Da die Arbeitsumgebung und deren Inhalte im Internet bereitgestellt werden, ist es
wichtig, die Grofle der Arbeitsumgebung niedrig zu halten, um unangenehm lange
Ladezeiten zu vermeiden. Dies muss wiahrend der gesamten Entwicklung beriicksich-
tigt werden.

In Bezug auf Plug-Ins ist zu bemerken, dass fiir fehlende Plug-Ins Alternativen ein-
springen. Dies konnte bei einem Film zum Beispiel ein Bild sein.

Entwurf

Die Erstellung der Arbeitsumgebung gliedert sich in zwei Teile:

* Das Layout

¢ Die Funktionalitét

Obwohl beide Teile fest miteinander verbunden sind, so werden sie doch unabhéngig
voneinander entworfen.

Der getrennte Entwurf wird jedoch dadurch eingeschrinkt, dass eine relativ umfang-
reiche Schnittstelle zwischen beiden Teilen notig ist. Da diese Schnittstelle tiberwie-
gend durch das Layout und der damit verbundenen Aufteilung in einzelne Bereiche
bestimmt wird, kann dieses auch nur in einem sehr engen Rahmen nachtréglich noch
gedndert werden.

18

Arbeitsumgebung / Entwurf



Layout

Das Layout ist der Teil der Arbeitsumgebung, mit dem der Anwender in Beriihrung
kommt. Daher muss es tlibersichtlich und ansprechend sein und eine intuitive Bedie-
nung ermoglichen. Es soll nur wirklich benétigte und sinnvolle Bedienelemente zur
Verfiigung stellen, um dies zu gewéhrleisten.

Weder diirfen wichtige oder benétigte Bedienungselemente fehlen, noch diirfen zu
viele Bedienungselemente vorhanden sein. Der Anwender soll nicht dazu animiert
werden, mit der Arbeitsumgebung herumzuspielen, und doch muss diese iiber ein
ansprechendes Design verfiigen, um einen seriosen Eindruck zu vermitteln und den
Anwender nicht abzuschrecken.

Das Layout bestimmt jedoch nicht nur die Arbeitsumgebung und die Bildschirmauf-
teilung. Auch die Inhalte die mit Hilfe der Arbeitsumgebung vermittelt werden sol-
len, werden vom Layout mitbestimmt. SchlieBlich sollen sie ja im Rahmen der
Arbeitsumgebung leicht lesbar und angenehm zu betrachten sein. Das Layout
bestimmt also auch die grundlegende Darstellung des Inhaltes.

Ein letzter Punkt, der durch das Layout bestimmt wird ist die Farbgebung. Auch die-
ser Teil fliet sowohl in die Arbeitsumgebung als auch in die Inhalte ein.
Bedienelemente

Aus den Anforderungen ergibt sich, dass die Arbeitsumgebung iiber folgende Bedie-
nungselemente verfiigen muss:

o Weiter“- Button
e  Zuriick“- Button
e Hilfe“- Button
e Drucken‘- Button
e Inhalt“- Button (da das Inhaltsverzeichnis nicht stdndig sichtbar sein soll)
e Index‘“- Button (da das Indexverzeichnis nicht stidndig sichtbar sein soll)
¢ . Suchen‘- Button mit Eingabefeld fiir Suchbegriff
Hinzu kommen noch folgende Anzeigen:
¢ Besuchte Seiten

* Bestandener Wissenstest
Beim Erstellen des Layouts ist also zu beachten, dass die genannten Elemente sinn-
voll plaziert werden.
Zusitzliche Fenster

Immer wenn ein zusétzliches Fenster ge6ffnet werden muss, sollte dieses einem ein-
heitlichen Erscheinungsbild entsprechen. Zusétzliche Fenster werden z.B. fiir das
Inhaltsverzeichnis, das Index oder die Hilfeseite benétigt.

Es muss also auch ein Layout fiir zusétzlich gedffnete Fenster festgelegt werden.

Funktionalitit

Dieser Teil beschreibt, welche Funktionalitét die Arbeitsumgebung bieten sollte.

Arbeitsumgebung / Entwurf
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Navigation

Einen wesentlichen Bestandteil der Funktionalitit macht die Navigation aus. Es muss
eine Funktion zur direkten Anwahl eines beliebigen Kapitels zur Verfiigung stehen
sowie eine Funktion zum sequenziellen Durchlaufen der Inhalte. Natiirlich muss
auch vom Ergebnis der Suchfunktion aus direkt in des entsprechende Kapitel
gesprungen werden konnen.

Um das Nachschlagen zu vereinfachen, sollten bei einem Rollover {iber ein Kapitell-
link Informationen zu diesem angezeigt werden. Dies konnte durch eine Kurzbe-
schreibung zu den Kapiteln sowie durch ein beschreibendes Bild geschehen.

Um die Navigation zu erleichtern, sollte kenntlich gemacht sein, welche Kapitel zu
einem fritheren Zeitpunkt bereits besucht wurden.

Inhalt

Das Inhaltsverzeichnis sollte in einem eigenen Fenster dargestellt werden, da dieses
wiéhrend des normalen Lernens nicht benétigt wird, jedoch auch parallel zum eigent-
lichen Inhalt dargestellt werden soll.

Es ist sinnvoll, das Inhaltsverzeichnis nicht einfach als eine lange Liste darzustellen,
da geplant ist umfangreiche Lerninhalte einzubinden. Eine lange Liste wére dann
sehr untibersichtlich. Besser ist in diesem Fall, wenn beim ersten Aufruf nur die
Hauptthemen dargestellt werden und erst nach einem Mausklick weitere Unterkapitel
sichtbar werden.

Index

Es wehre gut das Index ebenfalls in einem eigenem Fenster darzustellen. Auch dieses
wird nur selten bendtigt und sollte parallel zu dem eigentlichen Inhalt sichtbar sein.
Es sollte wie fiir ein Index iiblich alphabetisch sortiert sein und iiber Sprungmarken
zu den einzelnen Buchstaben verfligen.

Lesezeichen

Lesezeichen brauchen nur im Index sichtbar sein, um unnétig viele Informationen zu
vermeiden. Sie sollten lokal gespeichert werden. Es sollten mehrere Lesezeichen
gesetzt werden konnen. Es wire sinnvoll, wenn das zuletzt besuchte Kapitel anhand
eines Lesezeichens erkennbar wiire.

Notizen

Es muss auch die Moglichkeit bestehen Notizen einzugeben, welche am rechten
Bildschirmrand angezeigt werden. Solche Notizen sollen lokal gespeichert werden
und bei einer spiteren Betrachtung des Kapitels wieder angezeigt werden.

Wissenstest

Die erreichten Ergebnisse bei Wissenstests miissen lokal gespeichert werden. Eine
Auswertung sollte moglichst zu jeder einzelnen Frage moglich sein. Fehlerhaft
beantwortete Fragen sollten Verweise auf die Textstellen anbieten, wo der entspre-
chende Stoff noch einmal nachgelesen werden kann.

Der Lernende sollte stindig einen Uberblick dariiber haben, in wieweit er den zu ler-
nenden Stoff bereits verstanden hat und in welchen Kapiteln noch Liicken sind.
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Drucken

Es ist sinnvoll, die Druckfunktion so zu gestalten, dass sie es erlaubt den Inhalt ein-
zelner Kapitel auszudrucken. Die Navigationselemente sollen jedoch nicht mit
gedruckt werden.

Hilfe

Die Hilfeseite sollte Informationen zur Bedienung der Arbeitsumgebung leicht ver-
stindlich und iibersichtlich zur Verfiigung stellen. Hinzu kommen Informationen
zum Herausgeber.

Plug-Ins

Es ist wichtig sicherzustellen, dass fiir alle Inhalte, die iiber einfachen Text oder Bil-
der hinaus gehen die bendtigten Plug-Ins existieren. Fehlt ein Plug-In so muss ein
alternatives Element einspringen, bzw. dieses Element muss ganz weggelassen wer-
den. Es soll nicht vorkommen, dass fehlende oder zu alte Plug-Ins zu Fehlermeldun-
gen fiihren oder stindig Meldungen erscheinen, die den Benutzer auffordern, das
entsprechende Plug-In zu installieren.

Umsetzung

Nachdem nun die Rahmenbedingungen und der Entwurf abgehandelt wurden, geht es
auch an die Umsetzung der Arbeitsumgebung. Der folgende Teil beschreibt die Fein-
heiten und die technischen Details.

Umgebung

Bevor ich mich jedoch intensiv mit der Arbeitsumgebung auseinander setze und Ent-
scheidungen zur Umsetzung treffe, gilt es, die Sprachen, in welchen die Arbeitsum-
gebung erstellt wird, festzulegen. Erst danach macht es Sinn, sich mit den Feinheiten
zu beschiftigen.

Sprachen

Dies scheint auf den ersten Blick widerspriichlich. Es kommt jedoch nicht nur Html
zur Erstellung von Websites in Betracht. Genauso konnte ich ja auch Xml oder Xhtml
verwenden. Hierzu kommt noch die Moglichkeit der serverseitigen Unterstiitzung
der Websites, welche wieder eine Fiille von weiteren Sprachen wie PHP oder Perl zur
Verfiigung stellt.

Ich habe mich entschieden, soweit wie moglich auf serverseitige Losungen zu ver-
zichten. Damit mochte ich die Mdglichkeit offen halten, dass die Arbeitsumgebung
auch offline ohne eine Verbindung zu einem Webserver lauffahig ist. Es ist in
Deutschland immer noch iiblich, dass Benutzer des Internets fiir die Zeit bezahlen
miissen, die sie online sind. Es ist unwahrscheinlich, dass jemand entspannt lernt,
wenn er immer im Hinterkopf die Kosten sieht. Ist die Website in ihren Grundfunk-
tionen schon auf einen Webserver angewiesen, wiirde dies ein Offline Arbeiten von
vornherein ausschlieflen.

Die Arbeitsumgebung soll also die grundlegende Funktionalitit auch ohne serversei-
tige Unterstiitzung gewéhrleisten. Diese Einschriankung ldsst weiterhin offen, dass
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fiir Funktionen die wiahrend des normalen Lernens nicht benotigt werden, z.B. eine
Volltextsuche, eine serverseitige Unterstiitzung erforderlich ist.

Die Arbeitsumgebung soll in Html erstellt werden. Durch diese Entscheidung stelle
ich sicher, dass auch &ltere Browser sie darstellen konnen. Selbst der Einsatz von
Dhtml wiirde Browser der Dreier-Generation ausschlieen. Einer Erweiterung der
Moglichkeiten durch den Einsatz von JavaScript spricht nichts entgegen, jedoch darf
auch hier nur der Befehlssatz benutzt werden, der auch von &lteren Browsern unter-
stiitzt wird. Auch Java-Applets diirfen zum Einsatz kommen, sollten jedoch nur wenn
noétig eingesetzt werden, da dies die Ladezeiten steigern wiirde.

Serverseitig sollte soweit mdglich nur Perl zum Einsatz kommen. Perl wird von fast
allen Webspace Providern unterstiitzt und fiihrt von daher kaum zu Schwierigkeiten,
wenn die Webseite auf einen anderen Server portiert werden soll. Die Portierbarkeit
auf andere Server als den, den ich zum Testen einsetze, ist erforderlich, da es nicht
sicher ist, dass der Kunde, fiir den die Webseite erstellt wird, dauerhaft bei dem sel-
ben Webspace Provider bleibt.

Layout

Auch das Layout ist nicht vollig sprachenunabhéngig. Wiirde beispielsweise die
Arbeitsumgebung teilweise mit Flash realisiert werden, so konnten schon beim Lay-
out wesentlich umfangreichere dynamische Elemente eingeplant werden als bei dem
einfachen Einsatz von Html.

Globales Erscheinungsbild

Da die Arbeitsumgebung ein Teil von Gastromarketing ist, soll sie auch als ein sol-
cher erkannt werden. Dies erreiche ich durch eine Farbgebung, welche sich an die der
bestehenden Gastromarketing-Seiten orientiert.

Die Weiterbildungsseiten, die in der Arbeitsumgebungenthalten sind, werden iiber
einen Link von Gastromarketing erreicht werden. Die Arbeitsumgebung soll in
einem eigenen Fenster laufen. Um anzudeuten das es sich nur um einen Teil von
Gastromarketing handelt, soll das Fenster der Arbeitsumgebung kleiner als das von
Gastromarketing sein.

Aufteilung

Die Aufteilung beschreibt, wo welche Bedienelemente plaziert werden. Hierzu habe
ich mehrere Entwiirfe (Skizzen) gemacht und diese mit dem Creative Director vom
Kiwi besprochen. Zu dem Entwurf, fiir den wir uns entschieden haben, habe ich dann
die in der Abb. 1 und Abb. 2 dargestellten Vorlagen vom Screendesigner bekommen.
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Apollinaris & Schweppes

Zuriick [ ) ) Weiter Hilfe )
w & sy ‘ .
Drucken ) ) Sitemap |Bordeaux / Suchen! ]
3y & /

Mylord Schwejk quizt Expref ab Ravigsfe.
Jeder wadk ere Bayer verilgt bequem zwo Fiund
Kalbshaxe. Syhiawagt quidk den Jux bei Fforzheim

DO, weloh Zynmus, quiedste Xavers jadegrine Wefterb”dung

Bratpfanne.
N ] =

Mylord Schwejk quizt Exprel ab Ravigsfe
und jeder Bayer vertilgt zwo Pfund Kalbshaxe |

Mylord Schwejk gquizt Expreld ab Ravigsfe. Jeder wackere Bayer vertilgt
beguemn zwo Pfund Kalbshaxe, Sylvia wagt quick den Jux bei Pforzheim.
Ch, welch Zynismus, guieckte Xavers jadegrine Bratpfanne. Franziska
guilt an jederm Werktag vollendet Bach per Xylophon. Zwei Boxkampfer
jagen Eva quer durch Sylt.

Mylord Schwejk quizt Expre ab Ravigsfe. Jeder wackere Bayer vertilgt
beguem zwo Pfund Kalbshaxe. Sylvia wagt quick den Jux bei Pforzheim.
Oh, welch Zynismus, guieckte Xavers jadegrine Bratpfanne. Franziska
gult an jederm Werkiag vollendet Bach per Xylophon, Zwei Boxkémpfer
jagen Eva guer durch Syit.

Mylord Schwejk gquizt Exprelt ab Ravigsfe. Jeder wackere Bayer vertilgt

beguem zwo Pfund Kalbshaxe. Sylvia wagt quick den Jux bei Pforzheim.

Ch, welch Zynismus, guieckte Xavers jadegrine Bratpfanne. Franziska

gualt an jedem Werktag vollendet Bach per Xylophon. Zwei Boxkampfer =

Abb. 1: Das Layout der Arbeitsumgebung

Apollinaris & Schweppes

s & Schweppes

Sitemap

|
Kapitel 1: Uber die Unmoglichkeit, einen geistreichen Wefrerb Hdun g

Blindtext zu schreiben. |
Das Unterkapitel steht in mager und hat dieselbe . Tl
Breite, darf auch gern mal iber zwei Zeilen laufen (preB ab Ra‘"QSfe
zwo Pfund Kalbshaxe |
Das Unterkapitel steht in mager und hat dieselbe

Breite, darf auch gern mal (berzwei Zeilen laufen. igsfe. Jeder wackere Bayer vertilgt
iawagt quick den Jux bei Pforzheim.
s jadegrine Bratpfanne. Franziska

2ch perXylophon, Zwei Boxkampfer

Das Unter-Unterkapitel steht in mager und
ist eingerlckt, so wie hier.

Das Unter-Unter-Unterkapitel steht in mager
und ist eingerlckt, s0wie hier. .
igsfe. Jeder wackere Bayer vertilgt
Das Unter-Unter-Unterkapitel steht in mager ia wagt guick den Jux bei Pforzheim
und ist eingerickt, sowie hier. rs jadegrine Bratpfanne. Franziska

h Hylophon, Zwei Boxkimpf
Das Unter-Unter-Unterkapitel steht in mager [N PEFAYIDRNON. LWel BoXkampler

und ist eingerlckt, sowie hier.

Das Urter-Unterkapitel steht in mager und vigsfe. Jeder wackere Bayer vertilgt
it eingertckt, so wie hier. iawagt quick den Jux bei Pforzheim.
' s jadegrine Bratpfanne. Franziska
Das Unter-Unterkapitel steht in mager und 2ch perXylophon, Zwei Boxkampfer T|

ist eingarickt, so wie hier.

Das Urtetkapitel steht in mager und hat dieselhe =

Abb. 2: Das Layout fiir Fenster

Diese Vorlagen wurden vom Designer in Photoshop erstellt und dienen bei der Imple-
mentierung als Richtlinie fiir die Farbwahl und die Positionierung der einzelnen Ele-
mente.
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Beschreibung

Links oben befinden sich die grundlegenden Bedienungselemente. Rechts daneben
wird eine Ubersicht iiber die zur aktuellen Lerneinheit existierenden Kapitel darge-
stellt. Uber diese Buttons ist auch zu erkennen, welche Kapitel / Unterkapitel bereits
besucht wurden und wo noch Ubungen zu absolvieren sind. Ganz rechts wird ein
Bild gezeigt, welches das aktuelle Kapitel reprisentiert. Links in der Mitte steht ein
kurzer beschreibender Text zu dem aktuellen Kapitel. Rechts in der Mitte steht das
Logo von Gastromarketing.

Im unteren Teil befindet sich der eigentliche Inhalt. Dieser Teil soll sich in drei Spal-
ten aufteilen. In der linken Spalte sollen den Abschnitt beschreibende Grafiken ste-
hen, in der Mittleren Spalte der Text und andere vermittelnde Inhalte, am rechten
Rand stehen Bemerkungen des Anwenders.

Um eine iibersichtliche und gut lesbare Form des Inhaltes sicherzustellen, soll das
Fenster die dargestellte Breite nicht iibersteigen.

Bei einem Rollover iiber einen der Button rechts oben soll sowohl das Bild als auch
der beschreibende Text zum jeweiligen Kapitel angezeigt werden. Dies ermdglicht
eine einfache Suche nach Inhalten.

Zusitzliche Fenster wie in Abb. 2 dargestellt teilen sich lediglich in zwei Teile. Im
oberen Teil steht der Titel des Fensters, im unteren Teil der Inhalt. Die zusitzlichen
Fenster sollen ungefahr die in Abb. 2 gezeigte Breite haben.

Funktionalitat
Grundsitzlich gibt es drei Moglichkeiten, die geforderte Funktionalitét zu realisieren.

Die einfachste Losung scheint auf den ersten Blick die meistens {ibliche Methode, bei
welcher auf jeder Seite Links zum néchsten und vorherigen Kapitel stehen. In diesem
Fall miisste eine zusétzliche Seite erstellt werden, welche das Inhaltsverzeichnis ent-
hilt. Eine Anzeige im Inhaltsverzeichnis, welches Kapitel gerade besucht wird, ist so
nicht moglich.

Eine andere Moglichkeit wire, dass jede Seite zusdtzlich zu den Links zur vorherigen
und néchsten Seite noch per Funktionsaufruf bei dem Inhaltsverzeichnis bekanntgibt,
dass sie gerade angezeigt wird. Im Inhaltsverzeichnis konnte dann alles weitere erle-
digt werden, damit angezeigt wird, welche Seite aktiv ist.

Die von mir gewidhlte Methode funktioniert auf andere Weise. Die einzelnen Seiten
kennen nicht mehr die vorherige und néchste Seite. Stattdessen werden diese Infor-
mationen in einer separaten Datei gespeichert. Hierdurch steht stindig der gesamte
Navigationsbaum zur Verfiigung. Es miissen auch nicht zwei separate Navigationsli-
sten erstellt werden, wie es in der zuvor vorgestellten Methode der Fall ist.

Kapitelliste

Samtliche Informationen iiber den Navigationsbaum werden in einer Kapitelliste
gespeichert. Es wird zu jeder Lerneinheit eine Kapitelliste erstellt. In dieser Liste ste-
hen folgende Informationen zu jedem Kapitel:

e Name des Kapitels

¢ Dateiname der Website (Adresse)

¢ Kurze Beschreibung zu dem Kapitel

e Stichworte zu diesem Kapitel

¢ Beschreibendes Bild zu dem Kapitel
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Die Bearbeitungsreihenfolge und der Zusammenhang zwischen Kapitel und Unterka-
pitel wird durch die Reihenfolge in der Liste und einem zusdtzlichen Parameter
bestimmt.

Dadurch, dass fiir jede Lerneinheit eine eigene Kapitelliste besteht, konnen Lernein-
heiten einfach zu den Gastromarketing-Seiten hinzugefiigt und auch wieder entfernt
werden.

Navigation

Die gesamte Navigation lduft nur noch tiber JavaScript Funktionen, die das Austau-
schen der Inhalte iibernehmen. Es kann auch leicht das aktuelle Kapitel angezeigt
werden, da die Aktualisierung der Anzeige von diesen Funktionen gleich miterledigt
wird.

Notizen

Notizen werden in einem separaten Fenster eingegeben, welches beim Anklicken
einer Notiz gedffnet wird. Es kann zu jedem Absatz eine Notiz erstellt werden. Die
Stellen, an denen noch keine Notizen eingegeben sind, jedoch zur Eingabe von Noti-
zen zur Verfligung stehen, sind dezent markiert.

Wissenstest

Um eine sofortige Kontrolle der eingegebenen Antworten zu ermdglichen, soll zu
jeder Frage ein Button zum Uberpriifen der Antwort bestehen. Das Ergebnis der Ant-
wortauswertung wird direkt bei der Antwort angezeigt. Zusitzlich wird in der Uber-
sicht angezeigt, ob alle Fragen zu einem Kapitel und zu den Unterkapiteln richtig
beantwortet wurden. So lésst sich leicht erkennen, in welchen Kapiteln noch Fragen
unbeantwortet sind.

Implementierung

In den vorherigen Abschnitten habe ich bereits die Voraussetzungen und die Struktur
der Website beschrieben. Im letzten Abschnitt bin ich dann auf die Besonderheiten
der Umsetzung eingegangen. In diesem Abschnitt nun beschreibe ich die program-
miertechnische Umsetzung.
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Layout
Die Arbeitsumgebung habe ich in die in der Grafik (Abb. 3) dargestellten Frames

unterteilt.
1
2
3 4 5
6

Abb. 3: Aufteilung in Frames

Im ersten Frame befindet sich die gesamte Navigation, also alle Buttons der Arbeits-
umgebung. Hierzu kommt noch das Vorschaubild.

Der zweite Frame enthélt lediglich den Trennbalken als optisches Element. Im
unsichtbaren Bereich findet das Abspielen von Sounds statt.

Der dritte Frame bleibt leer. Jedoch findet auch hier im unsichtbaren Bereich etwas
statt. In diesem Frame wird gepriift welche Plug-Ins bereitstehen.

Im vierten Frame wird eine kurze Beschreibung zu dem aktuellen Kapitel angezeigt.
Der fiinfte Frame enthélt lediglich das ,,Gastromarketing Weiterbildung*-Logo.

Im sechsten Frame schlieBlich steht der zu lernende Inhalt. Die einzelnen Spalten
dieses Frames sind iiber Tabellen realisiert.

Die Unterteilung der einzelnen Bereiche in Frames hat den Vorteil, dass sich die ein-
zelnen Inhalte auch ohne den Einsatz von Dhtml dndern lassen.

Funktionalitit

In diesem Abschnitt werde ich noch einmal vertieft auf die Bereiche eingehen, die
nicht einfach durch Betrachten des Sourcecodes zu verstehen sind.

Verzeichnisstruktur
Die Arbeitsumgebung hat die folgende Verzeichnisstruktur:

¢ /- im Rootverzeichnis befindet sich die Einstiegsseite index.htm, welche das
Fenster 6ffnet in dem die Arbeitsumgebung dargestellt wird. Weiterhin steht
hier noch die Seite weiterbildung. html, welche die Aufteilung in die einzelne
Frames iibernimmt.

* /scripts - hier befinden sich alle Skripts zur Arbeitsumgebung.
® /images - hier sind alle Bilder zu finden, welche global benétigt werden.

* /images/navi - hier stehen alle Bilder, welche fiir die Navigation benétigt wer-
den.

e /htm - hier befindet sich die Willkommensseite und alle weiteren Seiten, die

direkt zur Arbeitsumgebung gehoren. Hier ist auch die Datei style.css zu fin-
den, welche das globale Aussehen bestimmt.
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® /htm/brandl_barkunde - in diesem Verzeichnis steht die erste umgesetzte Lern-
einheit.

e /htm/beispiel - in diesem Verzeichnis befinden sich Beispiele zu den Funktio-
nen des Generators.

o /htm/brandl_barkunde/images - hier befinden sich Bilder zur Lerneinheit

o /htm/brandl_barkunde/src - hier befinden sich die Quellen zur Lerneinheit,
welche der Generator fiir die Erstellung der Lerneinheit benutzt.

Jede Lerneinheit wird in einem eigenem Verzeichnis erstellt, welches unterhalb von /
htm anzusiedeln ist.

Die Verzeichnisse .../src werden nicht auf den Webserver gestellt, sie werden nur zur
Generierung der Lerneinheiten benotigt.

Kapitelliste

Die Kapitelliste ist eine verkettete Liste. Jeder Eintrag kennt das nichste Kapitel und
das néchste Unterkapitel. Die Abb. 4 zeigt ein Beispiel einer Verkettung.

KO - K1 - K2 - K3
| I
Kl.1 K3.1 - K3.2 - K3.3
I I
K3.1.1 K3.3.1 - K3.3.2

Abb. 4: Beispiel zur Verkettung von Kapiteln

Erstellt werden Eintrége in die Kapitelliste, indem ein neues Objekt vom Type *Kapi-
tel” angelegt wird. Diese Klasse ist in der Datei kapitel. js definiert. Der Konstruktor
von ’Kapitel’ iibernimmt das Einketten in die Liste. In der Datei kapitelliste.js steht
ein JavaScript-Programm, welches lediglich neue Objekte von Kapitel erzeugt. Das
hat dann folgendes Aussehen:

new Kapitel( 2, name, adr, beschr, stichworte, bild ); // Kapitel 1
new Kapitel( 2, name, adr, beschr, stichworte, bild ); // Kapitel 2

new Kapitel( 3, name, adr, beschr, stichworte, bild );// Kapitel 2.1
new Kapitel( 2, name, adr, beschr, stichworte, bild ); // Kapitel 3

new Kapitel( 1, name, adr, beschr, stichworte, bild ); // Buch 1
(
(

new Kapitel( 1, name, adr, beschr, stichworte, bild ); // Buch 2

Der erste Parameter gibt lediglich an, ob es sich bei dem Eintrag um ein Buch/Lern-
einheit (1), ein Kapitel (2), ein Unterkapitel (3) oder ein Unterunterkapitel (4) han-
delt. Durchnummeriert werden die Kapitel dann selbststéndig.

Die Kapitelliste ist in der Datei kapitelliste.js gespeichert. Eine solche Datei befindet
sich in dem Hauptverzeichnis zu jeder Lerneinheit.

Welche Lerneinheiten und somit auch Kapitellisten bereitstehen, ist in der Datei
biicherliste js im Verzeichnis /scripts eingetragen. Uber diese Datei werden Lernein-
heiten also zur Arbeitsumgebung hinzugefiigt oder entfernt.

Navigation

Alle zur Navigation benétigten Funktionen befinden sich in der Datei navibarjs. In
dieser Datei ist zu jedem Button eine gleichnamige Funktion definiert, welche beim
Klick auf einen Button aufgerufen wird.

Zusitzlich zu diesen Funktionen sind in dieser Datei noch Funktionen definiert, die
zur Darstellung der Vorschau und der Statusinformationen bendtigt werden.
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Der Vorschautext wird direkt in den Frame geschrieben. Hierfiir wird also keine neue
Seite geladen, sondern eine generiert. Das hat den Vorteil, dass es erheblich schneller
geht als das Laden einer neuen Seite. Der darzustellende Text ist in der Klasse Kapi-
tel” gespeichert.

Inhalt

Die Funktionen, die zur Darstellung des Inhaltsverzeichnisses benotigt werden sind
in der Datei sitemap.js definiert.

Um nicht lediglich eine starre Liste anzuzeigen wird das Inhaltsverzeichnis beim Off-
nen des Fensters generiert. Beim Anklicken von Kapiteln wird die Anzeige mit aus-
oder eingeklappten Unterkapiteln erneut dargestellt. Die benotigten Informationen
zur Darstellung des Inhaltsverzeichnisses holt sich die Anzeigefunktion aus der Kapi-
telliste.

Index

Alle Funktionen zur Darstellung eines Indexverzeichnisses sind in content.js defi-
niert. Die Suche im Index ist jedoch in navibar.js gespeichert, da diese Funktion ohne
Aufruf einer neuen Seite funktioniert.

Das Index wird erst beim Offnen des Fensters generiert. Auch hier stammen die
bendtigten Informationen aus der Kapitelliste.

Utilities
Zu dieser Rubrik zédhlen alle Funktionen, die nicht direkt zur Navigation gehoren

oder zur Darstellung des Inhaltes benotigt werden. Sie sind in der Datei wutility.js
gespeichert.

Besonders interessant sind hier die Funktionen zur Uberpriifung von Antworten auf
Wissensfragen. Diese Funktionen {iberpriifen, ob Antworten richtig sind, speichern
die Antwort in Cookies und zeigen an ob die Antwort richtig war. Dieser Teil muss
mit Sicherheit noch erweitert werden, damit eine umfassende und komfortable
Abfrage von Gelerntem mdglich ist. Bisher sind nur grundlegende Abfragemethoden
umgesetzt.

Ebenso interessant sind die Funktionen zur Eingabe und Darstellung von Notizen.
Auch diese Informationen werden in Cookies gespeichert.

Zusitzlich sind in dieser Datei noch die Funktionen zum Vorladen von Bildern, Off-
nen von Fenstern, speichern von Cookies und Abspielen von Sound realisiert.
Drucken

Um lediglich den Inhalt drucken zu konnen ist es beim MSIE erforderlich ein VBS-
cript auf jeder Inhaltsseite einzufligen, welches das Drucken eines einzelnen Frames
ermoglicht.

Plug-Ins

Die Abfrage der installierten Plug-Ins geschieht bereits beim Starten der Arbeitsum-
gebung in einem eigenen Frame. Zu jedem abgefragten Plug-In wird eine globale
Variable gesetzt, welche speichert, ob das entsprechende Plug-In vorhanden ist.

Auf diese Weise ist beim Anzeigen einer Seite bereits bekannt, ob alle bendtigten
Plug-Ins vorhanden sind. Es muss nicht immer wieder auf das selbe Plug-In getestet
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werden. Informationen tiber Plug-Ins, bei denen der Test, ob es existiert, langer dau-
ert, stehen ebenfalls zum benétigten Zeitpunkt bereit.

Test

Die Arbeitsumgebung wurde in drei Phasen getestet.

In der ersten Phase habe ich jede Funktionen einzeln und im Zusammenspiel mit der
Arbeitsumgebung getestet. Hierdurch konnte ich sicherstellen, dass jede Funktion
auch so reagiert wie ich es erwarte. Dieser Teil fand wéhrend der Erstellung der
Arbeitsumgebung statt.

In der zweiten Phase habe ich das Zusammenspiel der Funktionen untereinander und
mit der Arbeitsumgebung getestet. Hierzu habe ich die Beispielseiten verwendet.
Getestet habe ich unter anderem das sequentielle Navigieren innerhalb der Lernein-
heit und das zuféllige Navigieren iiber das Inhaltsverzeichnis und Stichwortverzeich-
nis. Hinzu kam das willkiirliche richtige und falsche Beantworten von Fragen, das
Setzen von Notizen und das Drucken von einzelnen Seiten.

Diese Tests habe ich unter verschiedenen Betriebsystemen, unterschiedlichen Brow-
sern und Browser-Versionen wiederholt.

In der dritten Phase wurde die Arbeitsumgebung mit der ,,Lerneinheit ’Brandels
Barkunde’ verbunden. Die Tests fanden iiberwiegend durch Mitarbeiter der Firma
Kiwi statt. Es wurde nicht mehr explizit nach Fehlern gesucht, sondern die Arbeits-
umgebung im Alltagsgebrauch getestet.

Testergebnis

Die Tests zeigten, dass die Arbeitsumgebung entsprechend der Aufgabenstellung
arbeitet.

Alle wéhrend der Tests noch auftretenden Fehler konnten behoben werden. Zusétz-
lich zu der Behebung der Fehler wurde die Arbeitsumgebung in Bezug auf die Benut-
zerfreundlichkeit noch in einigen Feinheiten optimiert.

Zu diesen Feinheiten gehdrt z.B. die Art, wie die Notizen dargestellt werden und die
Anpassung von StyleSheet und Fenstergro3en an weitere Browser.

Es hat sich auch gezeigt, dass es vorteilhaft wire, wenn die Mdglichkeit besteht,
mehrere Benutzerprofile abzuspeichern. Es miissten die bereits besuchten Seiten und
die beantworteten Fragen benutzerabhéingig gespeichert werden. Dies wiirde die
Moglichkeit bieten, dass mehrere Anwender an einem PC arbeiten.

Arbeitsumgebung / Test
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KAPITEL 3

Generator

Bei dem Generator handelt es sich um einen Compiler zur Ubersetzung von Seiten
mit erweitertem Befehlssatz in normales Html und zur Einbindung dieser Html- Sei-
ten in die —> Arbeitsumgebung. Durch den Einsatz des Generators wird die Erstellung
der Lerninhalte erheblich erleichtert und beschleunigt. Dies bewerkstelligt der Gene-
rator, indem er die Inhalte von einer einfach herzustellenden und iibersichtlichen
Form, die unabhdngig von dem Generator erstellt wird, in eine an die Arbeitsumge-
bung angepasste Form bringt. Aufierdem generiert er das Inhalts- und Stichwortver-
zeichnis. Ein weiteres Feature ist, dass der Generator selbst definierte
Erweiterungen in Html iibersetzt und somit die Gestaltung der Lerninhalte flexibel an
sich dndernde Bediirfnisse angepasst wird.

Rahmenbedingungen

Zielgruppe

Der Generator soll von Anwendern bedient werden, die nur grundlegende Kenntnisse
im Umgang mit Computern und MS-Windows haben. Die Benutzer haben auch
grundlegende Kenntnisse in der Erstellung von Html Dokumenten mit Hilfe eines
Html Editors. Der Schwerpunkt der Arbeit soll in der Erstellung neuer Inhalte liegen
und nicht in der Gestaltung und dem Design.

Plattform

Um einen einfachen und unkomplizierten Einsatz gewahrleisten zu kénnen, muss der
Generator unter einer grafischen Oberfliche laufen. Da die Ubersetzung von umfang-
reichen Inhalten sehr rechenintensiv ist, ist der Einsatz eines leistungsstarken PC’s zu
empfehlen. Sobald mehrere Anwender parallel an den Inhalten arbeiten, ist eine
Netzwerkanbindung von Vorteil. Dadurch kann auf ein zentral definiertes Layout
zuriickgegriffen werden, und eventuelle Anderungen fliefen sofort in alle Entwick-
lungen ein.
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Funktionen

Die Funktionen des Generators gliedern sich in zwei Teile:

e Ubersetzen von Erweiterungen in Html

¢ Einbinden der Inhalte in die Arbeitsumgebung

Die Ubersetzung von Erweiterungen in Html ist erforderlich, da die Inhalte in einem
einfachen iibersichtlichen Stil geschrieben werden sollen. Trotzdem sollen beim Lay-
out die gestalterischen Moglichkeiten von Html zur Verfiigung stehen. Es muss also
zusitzliche, einfach zu lernende Elemente geben, welche die Gestaltung beeinflus-
sen. Diese Elemente miissen jedoch in standart-Html iibersetzt werden, damit die
Inhalte von normalen Browsern angezeigt werden konnen. Die Ubersetzung hat
aulerdem den Vorteil, dass z.B. standard-Kopf- und FuBlzeilen eingesetzt werden
konnen, ohne dass dies bei der Erstellung beachtet werden muss.

Das Einbinden der Inhalte in die Arbeitsumgebung ist die zweite Aufgabe. Diese
Funktion erstellt das Inhalts- und Stichwortverzeichnis, generiert die - Verlinkung zu
den anderen Seiten und passt das Layout an die Arbeitsumgebung an.

Folgerungen
Zusammenfassend ergibt sich aus den beschriebenen Kriterien Folgendes:

Um eine Einarbeitungszeit bei der Benutzung des Generators zu vermeiden, sollten
die Erweiterungen Html-Syntax haben. AuBerdem sollte der Generator iiber ein gra-
fisches Benutzerinterface verfiigen und nur mit grundlegenden Einstelloptionen aus-
gestattet sein. Da die Anwender unter MS-Windows arbeiten und sich mit dieser
Oberflache auskennen, sollte auch der Generator unter MS-Windows laufen. Die
Erstellung der Inhalte sollte weiterhin unter Zuhilfenahme eines Html-Editors mog-
lich sein und wenig von der bisherigen Erstellung von Webseiten abweichen. Abwei-
chungen von der iiblichen Erstellung von Webseiten sollten sich weitgehend auf
Erleichterungen beschrinken und den Anwender nicht mit zusétzlichen Regeln oder
Einschriankungen belasten. Es sollte moglich sein, die erstellten Inhalte auch schon
vor der Ubersetzung zu betrachten um eine grobe Vorstellung von dem endgiiltigen
Ergebnis zu erhalten, was psychologisch wichtig ist.

Die Positionierung und Farbgebung der Inhalte sollte so weit wie mdglich automa-
tisch geschehen und —sofern iiberhaupt nétig— einfach durch Schliisselworte beein-
flusst werden. Da es denkbar ist, dass das Design der Seiten gedndert werden soll,
bietet es sich, an die Erweiterung des Html-Befehlssatzes nicht statisch in den Gene-
rator einzubinden, sondern dynamisch, um eine nachtrigliche Anderung zu ermégli-
chen. Eine dynamische Einbindung wiirde auch die Erstellung neuer Erweiterungen
vereinfachen.

Es wire auch vorteilhaft, wenn die Einbindung der Inhalte in die Arbeitsumgebung
iiber Html-erweiterungen gesteuert werden konnte, was den Generator simpel halten
und universell einsetzbar machen wiirde. Dadurch kdnnte der Generator leicht an
andere Projekte angepasst werden.
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Entwurf

Die Erstellung des Generators gliedert sich in drei Teile:

¢ Die Benutzerschnittstelle
e Der Ubersetzer

¢ Der erweiterte Befehlssatz

Alle Teile sollten eigensténdig sein, um eine leichte Anpassung an geénderte Bediirf-
nisse zu gewdhrleisten. Zu beachten ist das die Benutzerschnittstelle iiber eine festzu-
legende Schnittstelle mit dem Ubersetzer verbunden werden muss. Ebenso ist die
Form der Erweiterung (Syntax) festzulegen. Das Folgende Diagramm (Abb. 5) zeigt
das Zusammenspiel der einzelteile.

Generator

Benutzerschnittstelle | ruftauf— — | Ubersetzer
I
\
|

benutzt
I
\
AW

Erweiterter Befehlssatz

Abb. 5: Der Generator und seine Elemente

Benutzerschnittstelle

Die Benutzerschnittstelle ist der Teil des Generators mit dem der Anwender in
Beriihrung kommt. Daher muss sie tibersichtlich und leicht bedienbar sein. Sie muss
iiber ein grafisches Benutzerinterface verfiigen, soll nur grundlegende Einstelloptio-
nen bieten und Statusmeldungen zum Fortschritt des Ubersetzungsvorganges ausge-
ben.

Bedienelemente

Aus den Anforderungen ergibt sich, dass die Benutzerschnittstelle iiber folgende Ele-
mente verfligen muss:

¢ Anzeige und Auswahl der zu libersetzenden Datei
* Ausgabe des Ubersetzungsfortschritts
¢ Ausgabe von Statusmeldungen (Warnungen, Fehler)

* Button, der den Ubersetzungsvorgang einleitet / stoppt

Die genannten Elemente werden wéihrend der Arbeit mit dem Generator immer wie-
der benotigt und sollten daher auch standig sichtbar bzw. einfach erreichbar sein.
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Zusitzlich wiren noch folgende Bedienelemente wiinschenswert:

¢ Festlegen der Arbeitsverzeichnisse
¢ Laden und Speichern der aktuellen Einstellungen

¢ Finstellen des Debuglevels

Da die zuletzt genannten Elemente jedoch nur gelegentlich bendtigt werden, ist es
sinnvoll, dass diese nicht standig sichtbar sind.

Erweiterter Befehlssatz

Dieser Teil beschreibt in welcher Art Erweiterungen in die Dokumente einflieen
und wie diese realisiert werden.

Syntax

Wie bereits festgestellt sollen sich die Erweiterungen aus der Sicht des Entwicklers
mdglichst nahtlos in die gewohnte Erstellung von Web-Sites integrieren. Um dies zu
gewihrleisten, ist es sinnvoll, dass Erweiterungen die Syntax von Html verwenden.
Erweiterungen sind also Tags, deren Bedeutung selbst festgelegt wird. Wenn Erwei-
terungen syntaktisch identisch mit der iibrigen Website sind, hat das auch noch den
Vorteil, dass sich auch Tags, die in Html bekannt sind, mit einer neuen oder erweiter-
ten Bedeutung belegen lassen. Das ist dann sinnvoll, wenn z.B. der Body-Tag grund-
sitzlich eine bestimmte Hintergrundfarbe erhalten soll, ohne dass dieses explizit
angegeben wird. Wenn nun also im Quellcode der Tag: <body> auftaucht, wird dieser
vom Generator durch den Tag <body bgcolor="#00FF00"> ersetzt.

Erstellung

Zu bedenken ist, dass die Parameter der Tags bei der Definition von Erweiterungen
zur Verfligung stehen miissen. Zusitzlich sollen auch Fallunterscheidungen auf
Grund der Parameter moglich sein. Wenn beispielsweise bei einem Tag ein bestimm-
ter Parameter angegeben ist, ein soll zusétzlicher Html-Code eingefiigt werden. Als
Beispiel konnte bei dem Image-Tag ein weiteres Bild angegeben werden, welches bei
einem Rollover angezeigt werden soll. Ist dieser zusétzliche Parameter nicht angege-
ben, soll auch zu dem Image-Tag kein zusédtzlicher Code fiir den Rollover eingebun-
den werden.

Haufig ist es auch erforderlich, Zustinde zu speichern oder einfache Rechnungen
durchzufiihren, die schon wihrend des Ubersetzungsvorganges gebraucht werden.
Auch das Ausgeben von Statusinformationen wihrend des Ubersetzungsvorganges
gehort zu den interessanten Hilfsmitteln.

Die in diesem Abschnitt geforderten Eigenschaften der Erweiterungen gehen deutlich
iiber ein einfaches Austauschen von Tags gegen Html-Code hinaus. Vielmehr erin-
nern sie an die Eigenschaften von JavaScript, nur mit der Einschriankung, dass diese
Funktionalitit schon beim Ubersetzen bendtigt wird und nicht erst beim Betrachten
der eigentlichen Seite. Es wird also, neben der einfachen Benutzung von Html, eine
Makrosprache benétigt, die Einfluss auf den Ubersetzungsvorgang nehmen kann.

Makrosprache

Makros, die in Erweiterungen eingesetzt werden, miissen eine Syntax haben, die
leicht zu erlernen ist. Unter Beriicksichtigung des Einsatzortes bietet es sich an, die
Syntax soweit moglich an der von JavaScript zu orientieren. Dies beinhaltet die arith-
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metischen Operationen sowie die Ablaufkontrolle. Da es sich bei den Makros voraus-
sichtlich um kleine Aufgaben handelt, ist es nicht erforderlich, die Definition eigener
Funktionen zu unterstiitzen.

Der Geltungsbereich von Variablen muss an die Aufgabenstellung angepasst sein. Im
Detail bedeutet dies, dass Parameter der Tags als Variablen zur Verfiigung stehen
miissen. Zusitzlich miissen Variablen ebenso wie die Parameter, im Teil der Erweite-
rungen, der durch Html beschrieben wird, zur Verfiigung stehen. Variablen miissen
wihrend des gesamten Ubersetzungsvorganges ihren Wert behalten, damit sie auch
fiir Makros anderer Erweiterungen zur Verfiigung stehen. Variablen miissen auch
dann noch Thren Wert behalten, wenn weitere Dokumente iibersetzt werden.

Speicherung

Nun bleibt noch die Frage zu klaren, wie die Erweiterungen gespeichert werden. Eine
Moglichkeit wire, die Erweiterungen fest in den Ubersetzer einzubauen. Dies schei-
det allerdings von vornherein aus, da es zu unflexibel ist. Eine bessere Mdglichkeit
besteht darin, alle Definitionen in einer Datei abzulegen, in der die einzelnen Erwei-
terungen durch Schliisselworte eingeleitet und benannt werden. Als drittes bleibt
noch die Mdglichkeit, fiir jeden Tag eine eigene Datei anzulegen. Ich habe mich fiir
die letzte Variante aus folgenden Griinden entschieden:

e Es ist leicht, einen Uberblick iiber die bereits existierenden Erweiterungen zu
behalten

¢ Einzelne Erweiterungen lassen sich ohne groB3en Aufwand aktivieren und deak-
tivieren

e Es ist einfach, eine individuelle Liste von Erweiterungen zu erstellen

¢ Ein Fehler in einer Erweiterung hat keine Auswirkung auf andere Erweiterun-
gen

e Fehler bei der Erstellung von Erweiterungen lassen sich leicht eingrenzen

Ubersetzer

Dieser Teil des Generators soll die eigentliche Ubersetzungsaufgabe erledigen. Dies
geschiet, indem er Erweiterungen gegen deren entsprechenden Html-Code aus-
tauscht. Der Benutzer kommt mit dem Ubersetzer nicht direkt in Kontakt, sondern
bedient diesen lediglich {iber die Benutzerschnittstelle.

Da der Ubersetzer jedoch ein eigenstindiges Modul sein soll, ist es vorteilhaft wenn
dieses auch aus der Kommandozeile heraus aufgerufen werden kann um ihn besser
testen zu konnen.

Generator / Entwurf
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Funktionen

Aus den Anforderungen an den Generator_ und insbesondere an die Erweiterungen
ergeben sich folgende Funktionen fiir den Ubersetzer:

¢ Erkennen von Tags, die nicht zum normalen Html-Befehlssatz gehdren

* Erkennen von Tags, die eine neue Bedeutung erhalten haben

® Austauschen von Tags gegen deren Definition

¢ Auswerten der Tagdefinitionen (Erweiterungen)

¢ Austauschen der in den Tagdefinitionen enthaltenen Variablen gegen deren
Wert

* Auswerten der in den Tagdefinition enthaltenen Makros

¢ Austauschen der Makros gegen deren Ergebnis

All dies sind Aufgaben, wie sie von einem Compiler bzw. einem Interpreter erledigt
werden. Und doch sind sie so verschieden, dass es ungeschickt wire, alle Aufgaben
mit einem einzigen Compiler durchfiihren zu wollen. Besser ist es, dies in Teilberei-
che zu unterteilen und jedes fiir sich zu kompilieren. Dabei ergeben sich folgende
Bereiche:

¢ Die Dokumente
¢ Die Erweiterungen
* Die Makros

So iibernimmt der erste Compiler die Aufgabe, die Dokumente nach Tags zu durch-
suchen, die ersetzt werden sollen. Diese Tags werden durch das Ergebnis, das der
Erweiterungscompiler liefert, ausgetauscht.

Der zweite Compiler durchsucht die Erweiterungen nach Variabeln und Makros. Die
Variablen werden durch ihren Wert ersetzt und die Makros durch das Ergebnis, das
der Makrocompiler liefert.

Der dritte Compiler oder besser Interpreter iibersetzt die in den Erweiterungen ent-
haltenen Makros und gibt deren Ergebnis zurtick.

Syntax im Detail

Nun ist es als néchstes wichtig, die Syntax der einzelnen Module exakt festzulegen.
Hiermit sind die Dokumente gemeint, in denen zusétzliche Tags verwendet werden.
Es geht weiterhin um die Syntax der Erweiterungen und der Makros.

Dokumente

Dieser Teil ist der einfachste dieses Kapitels, da hier keine neue Syntax erstellt wird.
Alle Erweiterungen werden ausschlieBlich iiber die in Html iibliche Syntax in die
Dokumente integriert. Im Einzelnen heif3t das, dass sich jede Erweiterung nach auflen
hin wie jeder andere Tag auch darstellt.

Das sieht dann so aus:
<Tagname Bezeichnerl='Wertl' Bezeichner2='Wert2'> Text </Tagname>

Da es auch moglich sein soll, die Bedeutung von bereits existierenden Tags zu ,,iiber-
laden®, ist es sinnvoll auch eine Méglichkeit zu bieten auf das ,,Original® zuzugrei-
fen. Um dies zu erreichen wird am Ende des Tags vor der schlieBenden spitzen
Klammer ein Ausrufungszeichen ,,!* angegeben, korrespondierend zu dem Ausru-
fungszeichen, das einen Kommentar einleitet.
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Das sicht dann so aus:
<Tagname Bezeichnerl='Wertl'!>

Ein ebenfalls nicht unwichtiger Punkt ist die Tatsache, dass im Html die Grof3- und
Kleinschreibung nicht relevant ist. Dies soll auch bei Erweiterungen der Fall sein
damit es nicht zu unnétigen Fehlern kommt.

Erweiterungen

Erweiterungen sollen eine Syntax haben, die sich kaum von der Syntax der normalen
Html-Dokumente unterscheidet. Die wesentlichen Unterschiede sind, dass Erweite-
rungen keine einleitenden Tags wie z.B. <ntmi1> brauchen, dass sie die Variablen
erkennen und dass es moglich ist, Makros einzufiligen.

Eine Erweiterung enthélt in seiner einfachsten Form nur den Html-Code, der anstelle
des Tags in das Dokument eingesetzt wird.

Sollen nun Variablen in einer Erweiterung eingefiigt werden, so weicht dies von der
iiblichen Html-Syntax ab. Variablen werden benétigt, wenn z.B. einer der libergebe-
nen Parameter benutzt werden soll. Diese Parameter werden ndmlich in Variablen
gespeichert. Wie im einzelnen Variablen definiert sind und welchen Geltungsbereich
sie haben wird im néchsten Abschnitt erlédutert. Vorab nur soviel: Variablen zeichnen
sich durch ein fithrendes Dollarzeichen ,,$ aus. Durch dieses werden sie auch inner-
halb der Erweiterungen angesprochen. Taucht an beliebiger Stelle in einer Erweite-
rung ein Dollarzeichen gefolgt von einem Bezeichner (der Name einer Variable) auf,
so wird dieser durch den Wert der Variable ersetzt. Das Ende eines Variablenbezeich-
ners wird durch ein Zeichen angezeigt, das flir diesen nicht zuléssig ist.

Die Verwendung von Variablen konnte dann folgendermaflen aussehen:
<a href="$adresse">$text</a>

Zum Ubersetzungszeitpunkt werden die Variablen sadresse und $text durch deren
Inhalt ersetzt.

Neben den Variablen gibt es noch einen weiteren Zusatz, der vom iiblichen Html
abweicht. Gemeint ist die Verwendung von Makros. Wie Makros definiert sind, wird
im folgenden Abschnitt erklirt. Eingefiigt werden sie durch das einleitende Tag
<Makro> und abgeschlossen durch das Tag </Makro>. Alles was zwischen diesen bei-
den Tags steht, ist ein Makro und wird besonders behandelt. Auch hierzu ein Bei-
spiel:

<makro>

// Dieses Makro enth&lt nur diesen Kommentar
</makro>

Makros tauchen im fertig iibersetzten Dokument nicht mehr auf. Von ihnen bleibt nur
das iibrig, was innerhalb der Makros explizit als Ausgabe angegeben ist.

Makros

Makros stellen eine eigenstindige Programmiersprache dar. Diese orientiert sich
stark an JavaScript; das bedeutet, die Syntax ist bei beiden Sprachen gleich, jedoch
nicht deren Befehlssatz. Makros kennen Variablen, bei denen der Datentyp automa-
tisch festgelegt wird. Auch miissen Variablen nicht definiert werden, sondern konnen
einfach benutzt werden. Makros kennen einfache arithmetische Operationen und
bedingte Ausfithrung von Code. Des Weiteren kennen Makros Schleifen und einige
vorgegebene Funktionen. Jede Anweisung muss durch ein Semikolon abgeschlossen
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werden. Es ist auch mdglich, Anweisungen zu einem Block zusammen zu fassen; das
wird realisier indem man mehrere Anweisungen in eine geschweifte Klammer setzt.

Variablen

Einen besonderen Status besitzen die Variablen. Ihr Giiltigkeitsbereich soll nicht auf
die Ausfithrung eines Makros beschrinkt sein, jedenfalls nicht der Giiltigkeitsbereich
aller Variablen. Um die Handhabung der Variablen moglichst einfach zu gestalten, ist
es erforderlich, Variablen mit unterschiedlichen Giiltigkeitsbereich einzufiihren.

Um den Grund zu verdeutlichen, bringe ich ein Beispiel. Angenommen, alle Varia-
blen wiirden withrend des gesamten Ubersetzungsvorganges ihre Giiltigkeit behalten.
Wiirde nun in einem Dokument ein neu definiertes Tag aufgerufen, so wéren von die-
sem Moment an die Variablen, die den Parametern des Tags entsprechen, mit Werten
belegt. Nehmen wir weiter an, der selbe Tag wird ein weiteres Mal verwendet, dies-
mal allerdings ohne Angabe von Parametern. Da die Parametervariablen jedoch
bereits belegt wurden, wiirde diese Erweiterung mit den Parametern des ersten Auf-
rufs tibersetzt, was sicher nicht im Interesse des Autors des Dokumentes wire.

Es wire auch nicht sinnvoll alle Variablen grundsétzlich nach Beenden eines Tags zu
loschen. Dann wire es beispielsweise nicht moglich mitzuzéhlen, wie oft ein Tag
bereits verwendet wurde oder Werte bis zum Aufruf eines Weiteren Tags zu spei-
chern.

Aus diesen und dhnlichen Griinden brauchen Variablen unterschiedliche Giiltigkeits-
bereiche. Die unterschiedlichen Giiltigkeitsbereiche werden durch unterschiedliche
Prifixe der Variablennamen gekennzeichnet. Folgende Einteilung der Giiltigkeitsbe-
reiche erweist sich als gut.

» Wirend des gesamten Ubersetzungsvorganges (Prifix $$$)

e Wirend der Ubersetzung eines Dokumentes (Prifix $$)

e Wirend der Ubersetzung einer Erweiterung (Prifix $)

» Wirend der Ubersetzung eines Makros (keine Priifix)
Wichtig ist noch, dass Variablen, die noch nicht mit einem Wert belegt sind, trotzdem

verwendet werden diirfen, ohne dass dieses einen Fehler hervorruft. Praktisch ist z.B.
eine automatische Vorbelegung mit Null oder einem leerem String.

Arithmetik
Makros sollen alle iiblichen arithmetischen Operationen kennen. Ausgenommen sind

lediglich die Bitoperationen, da diese nicht erforderlich sind. Es ist jedoch vorgese-
hen, diese Operationen bei Bedarf ohne grolen Aufwand nachzuriisten.

Bedingte Ausfiihrung

Um nicht lediglich einem starren Ablauf folgen zu miissen, sollten Makros auch eine
bedingte Ausfithrung kennen. Hierzu gibt es die in JavaScript {ibliche if-Anweisung.

Schleifen

Letztlich gibt es noch die Moglichkeit, eine Anweisung innerhalb einer Schleife wie-
derkehrend auszufiihren, um ein Mittel gegen den starr linearen Ablauf zu haben. Als
Anweisungen die eine Schleife einleiten, stehen die while-Anweisung und die for-
Anweisung zur Verfiigung. Die Syntax ist auch hier die selbe wie in JavaScript.
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Funktionen

Funktionen konnen nicht selbst definiert werden, was auch nicht wichtig ist, da
Makros lediglich kleine Aufgaben erledigen, die selten iiber einige wenige Zeilen
hinausgehen. Es muss jedoch einige vordefinierte Funktionen geben. Hierzu zéhlen
z.B. eine Funktion zur Riickgabe des Ergebnisses. Dies konnte wie iiblich mit Hilfe
der return-Funktion geschehen, es erscheint mir jedoch sinnvoller, eine Art print-
Funktion einzufiihren, die &hnlich wie in Perl den Riickgabewert direkt an die
Return-Variable anhéngt. Dies erspart dem Nutzer selbst eine solche Variable einzu-
filhren. AuBlerdem sind alle Riickgabewerte ja nichts anderes als Ausgaben in die
Zieldatei.

Des weiteren werden Funktionen zum Aufruf eines bestimmten Teiles des Generators
bendtigt. Es miissen auch Funktionen zur File-Ein- und Ausgabe zur Verfiigung ste-
hen. Vergessen werden diirfen auch nicht Funktionen zur Stringmanipulation.

Welche Funktionen im Einzelnen benétigt werden, und wie diese benannt werden,
wird sich wahrend der Erstellung von Erweiterungen zeigen. Aus diesem Grund
muss auch eine Moglichkeit gefunden werden, den Befehlssatz an Funktionen ein-
fach aufzustocken, ohne sich jedes Mal von neuem mit der Materie des Compilers
auseinandersetzen zu miissen.

Es soll ferner nicht ausgeschlossen sein, den Compiler um eine Moglichkeit zu
erweitern, eigene Funktionen innerhalb der Makros zu definieren.

Umsetzung

Nachdem nun die Rahmenbedingungen und der Entwurf abgehandelt wurden, geht
es an die Umsetzung. Dieser Teil beschreibt die Feinheiten und die technischen
Details.

Umgebung

Bevor ich mich mit dem Generator ausgiebig beschéftige und Entscheidungen zur
Umsetzung treffe, gilt es, die Sprache und Arbeitsumgebung, sowie die Werkzeuge
mit dessen Hilfe der Generator erstellt wird, festzulegen. Erst danach macht es Sinn,
sich um Feinheiten zu kiimmern.

Sprache

Als Sprache fiir die Erstellung des Generators kommen erst einmal alle Sprachen in
Betracht, die eine Erstellung von MS-Windows Programmen unterstiitzen. Ein weite-
res wichtiges Kriterium ist die Unterstiitzung bei der Erstellung von Compilern.

Werkzeuge zur Erstellung von Compilern sind mir vor allem fiir C++ bekannt, dies
allerdings nur unter Linux. Fiir MS-Windows war es mir nicht moglich, ein solches
Werkzeug ausfindig zu machen. Auch ist es problematisch, einen C++-Compiler fiir
Windows zu finden, der als freie Software erhéltlich ist. Dies wire wiinschendswert,
da die Firma, in dessen Auftrag ich diesen Generator erstelle, {iber keinen kommerzi-
ellen C++-Compiler verfiigt, und sich die Anschaffung fiir eine einmalige Aufgabe
nicht rechnet. Alternativ wére es moglich, den Generator unter Linux zu erstellen und
auf einem Linuxrechner, der als Server fungiert, laufen zu lassen. Dies wiirde aller-
dings zusitzlichen Hardwareaufwand bedeuten, wire jedoch durchaus denkbar.
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Neben den Werkzeugen zur Erstellung von Compilern in C++ existieren nahezu
gleichwertige Werkzeuge fiir Java. Der Einsatz von Java ist in Bezug auf die Kompa-
tibilitdt zu MS-Windows unproblematisch, da der Java-Compiler als freie Software
fiir alle géingigen Plattformen erhéltlich ist. Vorteilhaft ist dass es ebenfalls freie Ent-
wicklungsplattformen fiir Java gibt. Zuséatzlich wird auch die Erstellung von grafi-
schen Benutzerinterfaces von Java unterstiitzt.

Da ich mit der Erstellung von Javaprogrammen vertraut bin und alle wesentlichen
Bedingungen von dieser Sprache erfiillt werden, habe ich mich auf Java festgelegt.
Wesentlich zu diese Entscheidung beigetragen hat auch, dass sich bei der Entwick-
lung unter Java, die geringsten Schwierigkeiten abzeichnen. Ich werde zur Unterstiit-
zung meiner Entwicklung die IDE von Borland, den — J-Builder, einsetzen, welcher
als Freeware erhiltlich ist.

Aussichten

Mit der Entscheidung fiir Java ergeben sich gleich mehrere neue Moglichkeiten.
Neben dem Vorteil, dass der Generator dadurch plattformunabhingig ist, und dem
Nachteil, dass er etwas langsamer arbeitet, als wenn er unter C++ erstellt wiirde, gilt
es noch Folgendes zu bedenken: Wenn der Generator unter Java erstellt wird, besteht
die Moglichkeit, ihn als Kommandozeilenapplikation zu erstellen, er kann ein grafi-
sches Benutzerinterface erhalten und als Applet in einem Browser laufen.

Die Kommandozeilenvariante féllt heraus, da schon vorab festgestellt wurde, dass
ein grafisches Benutzerinterface existieren muss.

Die Variante als Applet hat den Vorteil, dass sich der Generator direkt mit der Doku-
mentation verbinden ldsst. Die libersetzten Seiten konnten direkt in einer Vorschau
betrachtet werden; auch ohne sie zuvor zu speichern. Auch wére es so moglich, von
jedem Arbeitsplatz aus direkt auf den Generator zuzugreifen, ohne zuvor Java auf
dem betreffenden Rechner einzurichten. Die ganze Sache hat jedoch einen Haken.
Das Sicherheitskonzept von Java erlaubt es einem Applet nicht, auf lokale Dateien
zuzugreifen, jedenfalls nicht im Normalfall. Mochte man dies umgehen, wiirde es
bedeuten, dass im einfachsten Fall auch anderen Programmen der Zugriff auf lokale
Dateien gestattet wiirde.

Bleibt noch die Variante als Applikation mit grafischem Benutzerinterface. Diese
Variante hat den Nachteil, dass eine Vorschau der Uibersetzten Dateien nur sehr auf-
wendig zu realisieren ist. Hinzu kommt, dass ein — JRE auf den Rechnern, auf denen
der Generator laufen soll, eingerichtet werden muss. Das Einrichten des JRE bedeutet
nur einen geringen Aufwand, und der Generator 14uft danach wie jede andere Appli-
kation, auch ohne Sicherheitsprobleme.

Ich habe mich entschieden, sowohl die Applet- als auch die Applikationsvariante
umzusetzen.

Die Applet Variante ist fiir Anwender, die den Komfort lieben und keine Bedenken
wegen der Sicherheitsrisiken haben.

Die Applikation-Variante ist Vorzuziehen bei Anwendern, die auf Nummer sicher
gehen wollen und daher lieber auf die Vorschau verzichten.

Der Compiler Compiler (Werkzeug zur Compilererstellung)

Wie ich bereits festgestellt habe bendtige ich ein Werkzeug zur Erstellung der ver-
schiedenen Compiler, die erforderlich sind. Unter Linux fiir C++ stehen fiir solche
Aufgaben der Lex-Scannergenerator und der Yacc-Parsergenerator zur Verfiigung.
Auch fiir Java gibt es inzwischen schon mehrere Implementierungen solcher Werk-
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zeuge. Es ist festzustellen, dass die Benutzung dieser Werkzeuge jedoch von der
unter Linux fiir C++ bekannten abweicht. Nachdem ich mehrere Java-Implementie-
rungen von Lex und Yacc verglichen habe, habe ich mich fiir die Lésung von C. Scott

Ananian' entschieden, der bereits existierende Werkzeuge weiterentwickelt hat.

Die von C. Scott Ananian vorgestellten und von mir verwendeten Werkzeuge tragen
die Bezeichnungen — JLex und — CUP. JLex ist das Java-Aquivalent zu dem bekann-
ten Scannergenerator Lex. Bei CUP handelt es sich um das Java-Aquivalent zu dem
bekannten LR(1) Parsergenerator Yacc.

Die ausschlaggebenden Vorteile dieser Java Implementierungen sind:

e GroBe Ahnlichkeit mit deren C++ Vorbildern
¢ Ein einfach gehaltenes Beispiel zum Einsatz

¢ Eine gute und umfassende Dokumentation

Java

Java ist nicht gleich Java. Inzwischen gibt es viele Versionen von Java, wobei jede
ihre Vorteile und Nachteile hat. Entscheide ich mich fiir Java 1.0x, stelle ich damit
sicher, dass es auf jedem Rechner lduft. Diese Version féllt jedoch schon daher her-
aus, da die Werkzeuge JLex und CUP ein Java 1.1x voraussetzen. Der Einsatz des J-
Builders iibertrifft das ganze noch, da dieser auf Java 1.2x aufbaut. Um zukunftsori-
entiert zu arbeiten, bestiinde noch die Mdglichkeit, Java 1.3x einzusetzen. Und es
gibt noch eine Versionsvorgabe. Da ich beabsichtige unter anderem eine Applet-Vari-
ante zu erstellen, sollte hochstens Java 1.1x zum Einsatz kommen, da die aktuellen
Browser lediglich diese Variante umgesetzt haben.

Konflikt

Trotz dieses Versions-Getiimmels ist doch zu erkennen, das hier Widerspriiche auf-
tauchen. Zum einen soll hochstens Java 1.1x zum Einsatz kommen, um kompatibel
zu den aktuellen Browsern zu bleiben, zum anderen kommt Java 1.2x zum Einsatz,
sobald ich den J-Builder einsetze.

Losung

Nun gibt es zwei Moglichkeiten, diesen Konflikt aus dem Weg zu rdumen. Es ist
moglich, einem Browser eine hohere Java-Version als Plug-In zur Verfiigung zu stel-
len. Damit kdme der Browser auch mit denen vom J-Builder erstellten Programmen
zurecht, hitte aber den Nachteil, dass die Geschwindigkeitsoptimierung, welche die
fest eingebaute — JVM integriert hat, wegfallen wiirde.

Die andere Moglichkeit besteht in der Flexibilitit von Java. Auch wenn ein Pro-
gramm mit einem Java 1.2x Compiler libersetzt wurde, so kann es doch mit einer
JVM 1.1x ausgefiihrt werden, sofern lediglich Klassen und Funktionen zum Einsatz
kommen, die bereits im Befehlssatz von Java 1.1x enthalten sind.

Wenn also sichergestellt ist, dass der Teil des Generators, der im Webinterface zum
Einsatz kommt, mit dem Befehlssatz von Java 1.1x auskommt, so lduft der Generator
ohne Update auch im Browser. Bei der Erstellung des grafischen Interfaces der
Applikation kann hingegen der volle Umfang von Java 1.2x zum Einsatz kommen,
also der J-Builder ohne Einschrankungen benutzt werden.

1. C. Scott Ananian, 1998
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Ubersetzer

Einen Teil des Generators stellt der Ubersetzer dar. Der Ubersetzer leistet die eigent-
liche Arbeit, das Austauschen der Erweiterungen gegen Html. Er ist nicht selbstindig
laufféhig, sondern braucht noch ein Ein-/Ausgabe Interface.

Der Ubersetzer teilt sich wie bereits beschrieben in drei grundlegende Teile auf, von
denen jedes einen eigenstdndigen Compiler darstellt.

¢ Der Dokument-Compiler
¢ Der Erweiterung-Compiler

¢ Der Makro-Compiler

Im Folgenden werden zundchst die Gemeinsamkeiten der drei Teile beschrieben und
anschlieBend wird auf jedes Teil im Einzelnen eingegangen.

Gemeinsamkeiten

Die Compiler bestehen im Wesentlichen aus einer Scanner-Klasse, die mit JLex
erstellt wird, einer Parser-Klasse, die mit CUP erstellt wird und einer Auswertungs-
Klasse, welche die Steuerung iibernimmt.

Die Steuerung hat die Aufgabe einen Quelltext und die Umgebungsvariablen bereit-
zustellen sowie die Initialisierung des Compilers vorzunechmen. Der Quelltext wird
an den Scanner weitergereicht, der den Text in Tokens zerlegt. Ein Objekt dieses
Scanners wird an den Parser iibergeben, welcher die einzelnen Tokens vom Scanner
abruft. Der Parser hat dann die Aufgabe, die Syntax zu erkennen, zu iiberpriifen und
der Syntax entsprechende Schritte einzuleiten. Das Ergebnis des Parsers wird zum
Schluss an die aufrufende Steuerklasse zuriickgeliefert, welche dieses wiederum als
Ergebnis bereit stellt. Bei dem Parser handelt es sich um einen LR(1) Parser.

Die folgende Grafik (Abb. 6) stellt das Zusammenspiel der bisher erwdhnten Kompo-
nenten dar.

Compiler

JLex CUP
l l
\ \
\ \

Auswertung Scanner Parser
Text | Text | N F -Text > |- Tokensy

‘ I
‘ \
\
b Ergebnis— — — — — — —

Abb. 6: Arbeitsweise der Compiler
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Dokument-Compiler

Der Dokument-Compiler hat die Aufgabe, Html-Dokumente nach Tags zu durchsu-
chen und die Tags mit ihren Parametern an den Erweiterung-Compiler weiterzurei-
chen. Im Html-Dokument enthaltene Kommentare werden geloscht. Alles was kein
Tag ist, bleibt unverdndert. Die Tags werden durch das Ergebnis des Erweiterung-
Compilers ersetzt.

Die nachfolgende Abb. 7 zeigt exemplarisch die Arbeitsweise des Document-Compi-
lers anhand eines Beispieldokumentes.

Datei - — — Dateiname — — —

.../srclindex.html AN

— — —Text— — — >

Text

<html>
<head>

Auswerten

Nimmt einen Text
entgegen und reicht
ihn an den Scanner
weiter.

Hélt das
Ergebnis bereit.

I

\

! <head>
\

| </head>

| </budy>
</html>

<budy color=RED>

<html> B

Scanner

Durchsucht den
Text nach Tokens
und reicht diese an
den Parser weiter.

Parser

Erkennt Tags und ihre
Parameter und reicht
diese an den
Erweiterungen-Compiler
weiter.

(color,RED)

Erweiterungen Compiler

Abb. 7: Arbeitsweise des Dokument-Compilers
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Nachdem ein Dokument an die Auswertung des Compilers iibergeben wurde, wird
der Text an den Scanner weitergereicht. Der Scanner zerlegt den Text in Tokens und
iibergibt diese an den Parser, welcher dann die Aufgabe hat, Tags und ihre Parameter
zu erkennen und an den Erweiterung Compiler weiterzuleiten.

Wihrend der Initialisierung wird auch der Makrovariablen-Speicher aufbereitet. Es
bleiben also nur Projekt-Variablen erhalten. Zuvor definierte Dokument-, Tag- oder
Makrovariablen verlassen an dieser Stelle ihren Geltungsbereich.

Erweiterung-Compiler

Der Makro-Compiler hat die Aufgabe, zu tiberpriifen, ob fiir einen Tag eine neue
Definition vorliegt, und diese gegebenenfalls aufzubereiten. Existiert keine neue
Definition, so wird der Tag unveridndert zuriickgegeben. In der neuen Definition exi-
stierende Beschreibungen werden geldscht. Variablen werden durch ihren Wert
ersetzt. Makros werden an den Makro-Compiler weitergereicht und durch dessen
Ergebnis ersetzt.

Die nachfolgende Abb. 8 zeigt exemplarisch den Ubersetzungsvorgang eines Erwei-
terungs-Dokumentes.
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Dokument Compiler - — — —Tag — — —

Auswerten

Nimmt einen Tag und seine
Parameter entgegen und priift,
ob es eine neue Definition gibt.

Definitionen

diese an den Scanner weiter.

Ladt die neue Definition und reicht %

body
(color,RED)

Halt das Ergebnis bereit.
Entweder die neue Definition
oder den Original-Tag.

< ldoctype html public "-//w3c//dtd html 4.0 transitional//en">
<html>
<makro>
Print( "Hallo Welt" );
</makro>

I
\
‘ <?Neue Definition fir: 'html'>
|

Scanner

Durchsucht den
Text nach Tokens
und reicht diese an
den Parser weiter.

heraus. <?...>

Filtert Beschreibungen %

Print( "Hallo Welt" ); k
S

</makro>

Parser

Erkennt Makros und

reicht diese an den
Makro-Compiler weiter. L _ Makro — — — 3 Makro Compiler
Erkennt Variablen
und ersetzt sie
durch ihren Wert.

Print( "Hallo Welt" );

Abb. 8: Arbeitsweise des Erweiterung-Compilers

Nachdem ein Tag an die Auswertung des Compilers iibergeben wurde, iiberpriift sie
ob zu diesem Tag eine neue Definition existiert. Die neue Definition wird an den
Scanner weitergereicht. Der Scanner zerlegt den Text in Tokens und reicht diese an
den Parser weiter, welcher dann die Aufgabe hat, Variablen und Makros zu erkennen.
Variablen werden durch ihren Wert ersetzt, Makros werden an den Makro-Compiler
weitergeben.

Wihrend der Initialisierung wird auch der Makrovariablen Speicher aufbereitet. Es
bleiben also nur Projekt- und Dokument-Variablen erhalten. Zuvor definierte Tag-
oder Makro-Variablen verlassen an dieser Stelle ihren Geltungsbereich.
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Makro-Compiler

Der Makro-Compiler hat die Aufgabe, Makros auszufiihren. Es ist also eigentlich
kein Compiler, sondern eher ein Interpreter. Das Makro wird ausgefiihrt und die
Print-Ausgaben werden zurtickgegeben.

Die folgende Abb. 9 zeigt die Arbeitsweise des Makro-Compilers anhand eines Bei-

spielmakros.
Auswerten
Nimmt ein Makro Operatoren Funktionen
Mak entgegen und reicht es

Erweiterungen Compiler7 — — —Makre: — — —3 | an den Scanner weiter. +-%/() Print()
— - Halt die Definition - Fileln()

Print( "Hallo Welt" ); aller Operatoren =+=-= FileOut()
und Funktionen. ==l=>= Scan()

Halt das Ergebnis

bereit.

Print( "Hallo Welt" );

Scanner

Durchsucht den
Text nach Tokens
und reicht diese an
den Parser weiter.

Parser

Erkennt die Syntax
und flhrt die nétigen
Operationen aus.

Abb. 9: Arbeitsweise des Makro-Compilers

Nachdem ein Makro an die Auswertung des Compilers tibergeben wurde, wird der
Text an den Scanner weitergereicht. Der Scanner zerlegt den Text in Tokens und
reicht diese an den Parser weiter, welcher dann die Syntax der Makros zu erkennen
und die Kommandos auszufiihren hat.
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Die in den Makros vorkommenden Funktionen und Operationen sind in der Auswer-
ten-Klasse definiert.

Wihrend der Initialisierung wird auch der Makrovariablen-Speicher aufbereitet.
Zuvor definierte Makrovariablen verlassen an dieser Stelle ihren Geltungsbereich.

Der Interpreter

Die Realisierung des Makro-Interpreters weicht ein wenig von der Realisierung eines
Compilers ab. Der Grund ist, das ein Compiler fiir jede Anweisung, die im Quelltext
vorkommt, ein Ergebnis erzeugt, also vereinfacht gesagt Quellcode gegen Zielcode
austauscht. Eine solche Arbeitsweise ist fiir einen Interpreter nicht geeignet.

Wenn in einem Interpreter eine bedingte Ausfithrung von Code gefordert wird, muss
die Bedingung sofort gepriift und nicht iibersetzt werden. Der folgende Code darf nur
bei einer wahren Bedingung iibersetzt werden. Ein Compiler wiirde die Bedingung
iibersetzen und den dazugehorigen Code auch, ohne die Bedingung zu priifen.

Das gleiche Problem tritt ein, wenn eine Schleife gefordert ist. Ein Code, der in einer
Schleife steht, muss mehrmals {ibersetzt werden, solange die Bedingung der Schleife
erfiillt ist. Der Schleifenkonstrukt jedoch, muss lediglich ausgefiihrt werden.

Ein weiteres Problem ist, dass bedingte Ausfithrungen oder Schleifen ineinander ver-
schachtelt sein konnen. Innerhalb einer Schleife konnen weitere Schleifen auftreten.

Realisiert habe ich dies, indem der Interpreter einen Code nur dann ausfiihrt, wenn er
nicht innerhalb einer bedingten Ausfiihrung steht. Bedingter Code wird erst dann
ausgefiihrt, wenn feststeht, dass er ausgefiihrt werden soll. Die Ausfithrung des
Codes geschieht dann, indem der bedingte Code erneut dem Makro-Compiler iiber-
geben wird. Bei Schleifen wird der bedingte Code mehrmals iibersetzt bzw. ausge-
fiihrt.

Grafisches Interface

Wie bereits erwihnt wird es zwei —Gui geben. Eines, das in Java realisiert ist, damit
der Generator als eigenstidndiges Programm laufen kann, das andere als Website, um
eine einfache Bedienung mit Vorschau anbieten zu konnen.

Da das Gui Funktionen zur Auswahl der Arbeitspfade zur Verfiigung stellt, macht es
Sinn, auch das Speichern der vorgenommenen Einstellungen an dieser Stelle zu reali-
sieren.

Damit der Ubersetzer nicht das Gui blockiert, wihrend er arbeitet, wird er als Thread
gestartet. Um trotzdem Riickmeldung iiber den Fortgang der Ubersetzung zu erhal-
ten, gehen beide Varianten unterschiedliche Wege. Gemeinsam ist beiden Varianten,
dass alle Statusmeldungen an eine Funktion iibergeben werden, die jedes Gui zur
Verfiigung stellen muss.

Java-Umgebung

Sobald der Compiler gestartet wurde, meldet er durch Aufruf einer Funktion des Gui,
dass er nun arbeitet. Nach Abschluss des Ubersetzungsvorganges meldet er wie-
derum, dass er fertig ist.

Die Statusmeldungen werden von der Statusfunktion direkt in das Statusfenster wei-
tergelenkt.

Generator / Umsetzung

47



Html-Umgebung

Bei dieser Variante gestaltet sich das Ganze ein wenig umsténdlicher. Da das Java-
programm nicht direkt auf die Webseite und ihre Elemente zugreifen kann (ich
konnte keine Moglichkeit in Erfahrung bringen), fragt ein JavaScript-Programm in
regelmafigen Abstinden nach, ob neue Informationen vorliegen. Liegen neue Infor-
mationen vor so werden sie dargestellt.

Hierfiir stellt der Generator drei Funktionen zur Verfligung. Die erste speichert den
aktuellen Zustand des Ubersetzers, also ob er noch arbeitet oder fertig ist. Die zweite
speichert alle eingehenden Statusmeldungen, bis sie abgerufen wurden. Die Dritte
speichert den Pfad zu der Seite, die gerade iibersetzt wurde, bzw. das Ubersetzungs-
ergebnis dieser Seite.

Die Information iiber die aktuell Ubersetzte Seite dient der Vorschau der Seiten.
Sobald diese Information bereitsteht, wird die Seite angezeigt.

Implementierung

In den vorherigen Abschnitten habe ich bereits die Voraussetzungen und die Struktur
des Generators beschrieben. Im letzten Abschnitt bin ich dann auf die Besonderhei-
ten der Umsetzung eingegangen. In diesem Abschnitt soll es um die programmier-
technische Umsetzung gehen.

Entwicklungsumgebung

Den Generator habe ich mit dem — Java™ 2 SDK V1.2.2Win32 erstellt. Der Uberset-
zer benutzt lediglich den Befehlssatz der — JVM 1.1 um kompatibel zu Browsern zu
bleiben. Als Hilfsmittel zur Erstellung des Java-Gui habe ich den Borland J-Builder
V3.5 verwendet. Das Webinterface habe ich fiir den — MSIE 5.0 erstellt.

Eine Einschrankung fiir das Webinterface auf den MSIE ist sinnvoll, da sich bei die-
sem die Sicherheitseinschrankungen in Bezug auf Java einfach abstellen lassen. Die
Einschriankung auf die Version 5.x ist erforderlich, da die Einstellungen beziiglich
Java-Applets von élteren Versionen ignoriert werden oder iiberhaupt nicht vorgenom-
men werden kdnnen. Es ist unproblematisch, das Webinterface nur fiir den MSIE zu
erstellen, da dieser auf allen Rechnern installiert ist, an denen der Generator bendtigt
wird.

Grafisches Interface

Html Gui

Die einzigen nennenswerten Besonderheiten dieses Teils sind die Speicherung der
Einstellungen, die Kommunikation mit dem Ubersetzer und die Darstellung der Vor-
schau. Der Rest ist einfachste Html Programmierung, deren Arbeitsweise direkt aus
dem mitgelieferten Sourcecode ersichtlich ist.

Das Speichern der vorgenommenen Einstellungen wie Pfade und Debuglevel habe
ich liber Cookies realisiert. Dadurch ist gewéhrleistet, dass jeder Benutzer seine eige-
nen Einstellungen vornehmen kann. Durch Angabe eines Verfallsdatums fiir das
Cookie habe ich gleichzeitig sichergestellt, das ein Benutzer, der den Generator lange
Zeit nicht benutzt hat, die Standard-Einstellungen vorfindet.
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Die Kommunikation mit dem Ubersetzer iibernimmt ein JavaScript-Programm. Mit
dem Start eines Ubersetzungsvorganges beginnt das JavaScript-Programm in Abstéin-
den von 100ms zu iiberpriifen, ob neue Statusmeldungen anstehen und ob bereits eine
Seite fertig iibersetzt wurde.

Die Statusmeldungen werden dann in einem Textfeld ausgegeben.

Fertig iibersetzte Seiten werden in einem eigenem Fenster angezeigt. Hierfiir gibt es
zwel verschiedene Varianten.

In der einfachsten liefert der Ubersetzer die Adresse, wohin die fertig iibersetzte Seite
gespeichert wurde. Diese Adresse wird dann angezeigt:

fenster.location.href = result;

Als zweites gibt es noch die Mdglichkeit, dass lediglich eine Vorschau stattfinden
soll. In diesem Fall wird die {ibersetzte Seite nicht abgespeichert. In diesem Fall lie-
fert der Ubersetzer den Quelltext der fertig {ibersetzten Seite zuriick. Diese wird dann
direkt in das Fenster geschrieben:

fenster.document.open () ;
fenster.document.write ( result );
fenster.document.close () ;

Das Resultat der Implementierung hat dann das in Abb. 10 dargestellte Aussehen:

: Generator - Microzoft Intemnet Explorer |_ [O]x]
J g [ | | Adesse |e_'| H:\Claushveiterbildung'Generatortinde:. hirml ﬂ o Wwechseln zu Datei H
(‘ * t N . R
TENEIATOL zur vereimfachten Erstellmg von Websites
Diateiname |H fClausfeiterbildung/htm/fbeispielfsrofindexchtml | Durchsuchen... -
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Kompiliere: Quellpfad:)index.html i
Kowmpiliere: Quellpfad:)wvissenstest.html o
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ist die vereinfachte und beschleurigte Erstelln
Es werden folgende Themen behandelt: "1.1""-"’"
1 %
» Bedienung des Web-Inteifaces -
» Besclreibung des Frweiterten Bef =
s

o Erstellung eigener Tags

» Fistellen des I-Explorers M e .
» Generator als eigenstindiges Prog

Es wird ein Realplayer Plugin bendtigt um diese Se
& Fertig vallstandig anzuzeigen!

Abb. 10: Html Gui - Schnapshot
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Das folgende Klassendiagramm (Abb. 11) zeigt die Schnittstellenklasse und die

Module des Generators.

Generator

+paint()

+init()

+main()
+getAppletinfo()
+Wandel()
+WandellmHintergrund()
+outlnt()
+errint()
+GetStatus()
+GetResult()
+AtWork()

compiler utility gui

Abb. 11: Generator Klasse und seine Module

Java Gui
Dieses Gui hat nur wenig Besonderheiten.

Erwéhnenswert ist, dass Benutzereinstellungen in einer lokalen Datei gespeichert
werden, und zwar in Textform in dem Format:

Parameter = Wert

So lassen sich diese Einstellungen einfach mit einem Texteditor tiberpriifen und bear-
beiten.

Die Kommunikation mit dem Ubersetzer ist einfach gehalten. Das Gui ruft zum Start
den Ubersetzer auf, welcher als eigenstiindiger Thread liuft. Die Riickmeldungen des
Ubersetzers geschehen iiber in einem Interface definierte Funktionen.

Eine Méglichkeit der automatischen Vorschau wihrend des Ubersetzungsvorganges
oder gar eine Vorschau ohne vorheriges Speichern der iibersetzten Seiten ist nicht
gegeben.

Das Folgende Klassendiagramm (Abb. 13) zeigt das Gui Paket.
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gui

packFrame: boolean = false

«create» +gui()

Fenster

atWork: boolean = false
verboselevel: int= 1

«create» +Fenster()

-jblnit()

#processWindowEvent()
ende_actionPerformed()
M_ende_actionPerformed()
compile_actionPerformed()
B_quellpfad_actionPerformed()
B_zielpfad_actionPerformed()
B_makropfad_actionPerformed()
B_startdatei_actionPerformed()
clear_actionPerformed()
quellpfad_actionPerformed()
AtWork()
M_debug1_actionPerformed()
M_debug2_actionPerformed()
M_debug3_actionPerformed()
M_debug4_actionPerformed()
M_laden_unter_actionPerformed()
M_speichern_unter_actionPerformed()
Speichern()

Laden()

Parameter()
M_laden_actionPerformed()
M_speichern_actionPerformed()

-parent

comp

Compile

«create» +Compile()
+SetFilename()
+Stop()

+run()

Abb. 12: Gui Klasse

Die Funktionsweise des Gui ist leicht aus dem mitgelieferten Sourcecode ersichtlich.
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Das Resultat der Implementierung hat dann das in Abb. 13 dargestellte Aussehen:

[E3 XML Compiler [_[O] =]
Datei Debun  Optionen
Startdatei
|H:ICIausIWeiterbildunglhtmlbeispiellsrclindex.html Durchsuchen... |
Ergebnis
Konpeliere...
Kompeliere: H:%Claus\Weiterbildungi\htn\beispielisrohindex.htnl
Konpeliere: Hi:\Claus\Weiterbildungihtn'\beispiellsre'wissenstest.htnl
Konpeliere: H:i:yClaus\Weiterbildungyhtn‘\beispiellsreywerweizse,htnl
Kompeliere: H:yClaus\Weiterbildungthtmh\beispielysrci\kasten.html
Konmpeliere: Hi:\Claus\Weiterbildungyhtn'\beispielisrelsound.html
Konpeliere: H:i:yClaus\Weiterbildungyvhtm‘\beizpielysreyflash.html
Kompeliere: H:yClaus\Weiterbildunghhtmhbeispielysrchrealplayer.html
Konpeliere: H:\Claus\Weiterbildung'htm'\beispiellsrebquicktine.html
Lo FRECIg

Ergebnis ldschen

Abb. 13: Java Gui - Schnapshot

Generator

Uber die Generator-Klasse wird der Generator gestartet. Die Generator-Klasse iiber-
nimmt dabei die Aufgabe, den Generator zu initialisieren und zu entscheiden, ob
eventuell mitgelieferte Parameter ausreichen, um direkt den Ubersetzer zu starten,
oder ob das Java-Gui gestartet werden muss. Im Fall eines Applets {ibernimmt diese
Klasse auch die Kommunikation mit dem Webinterface.

Ubersetzer

Obwohl der Ubersetzer den umfassensten Teil des Generators ausmacht, beschreibe
ich in diesem Abschnitt nur auf einige wenige Teile noch detailierter. Die meisten
Teile sind schon anhand der bisherigen Beschreibungen und des mitgelieferten
Sourcecode leicht zu verstehen, weshalb ich auf diese nicht weiter eingehe.

Vorab beschreibe ich jedoch noch kurz die Aufgabe einiger Klassen:

e Dic Auswerten-Klasse ist die Basisklasse fiir alle drei Compiler. In ihr sind
diegGlobalen Variablen, die jeder Compiler benétigt, abgelegt. Hinzu kommt
noch ein Objekt der ErrorHandling-Klasse und die Verwaltung des Uberset-
zungsergebnisses.

* Die Compile-Klasse ist die Schnittstelle, um den Ubersetzer als Thread laufen
zu lassen.

® Die Variablen-Klasse iibernimmt die Verwaltung der Variablen. In ihr kdnnen
Variablen gespeichert und der zu einer Variable gehorige Wert ausgelesen wer-
den.

¢ Dic ErrorHandling-Klasse verwaltet Fehlermeldungen. Sie wird stindig iiber
die gerade iibersetzten Zeichen informiert und speichert Fehlermeldungen und
deren genaue Auftrittposition.
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Makro-Parser

Auf die Arbeitsweise des Makro Parsers mochte ich noch einmal gesondert eingehen,
weil dieser eine besondere Arbeitsweise aufweist. Er muss einen Code, der nur
bedingt ausgefiihrt wird oder innerhalb von Schleifen steht, besonders behandeln.
Dieser Code darf nur iibersetzt werden, wenn die Bedingung wahr ist. Andernfalls
muss er ignoriert werden. Um dies zu realisieren, zéhlt der Parser eine Variable hoch,
sobald er erkennt, dass ein bedingt ausgefiihrter Code folgen wird. Jedes Mal, wenn
der Parser auf ein IF, ein WHILE oder ein FOR trifft, zdhlt er diese Variable hoch.
Mit dem Verlassen des bedingten Bereiches wird die Variable wieder heruntergezéhlt.

Solange diese Variable nicht den Wert Null hat wird kein Code mehr ausgefiihrt. Statt
dessen wird der Code selbst zuriickgeliefert. Die Bedingung muss nun entscheiden,
ob der Code iibergangen werden soll (Bedingung ist nicht erfiillt) oder ob der Code
erneut einem Makro-Compiler iibergeben wird (Bedingung ist erfiillt).

Hierzu ein Beispiel, bei dem der folgende Code dem Makro-Compiler iibergeben
wird.

if( true )
Print ( "Bedingung ist wahr" );

Hierauf reagiert der Parser wie folgt:
[if] --> bedingung erkannt --> bedingt++;
[( true)] --> Ausdruck 1 merken

[Print( ,,Bedingung ist wahr* )| --> Ausdruck 2 nicht interpretieren sondern als
Ergebnis zuriickgeben, da bedingt>0

[5]1 --> Bedingung zu Ende --> bedingt--; und ersten Ausdruck auswerten. Da dieser
wahr ist, wird der zweite Ausdruck an den Makro Compiler iibergeben und der
gesamte Ausdruck durch dieses Ergebnis ersetzt.

Die gleiche Arbeitsweise funktioniert auch bei Schleifen, nur dass in einem solchen
Fall der zweite Ausdruck so oft ausgefiihrt wird, bis der erste Ausdruck nicht mehr
wahr ist.

Dass die Variable ,,bedingt® als Zahler realisiert ist, ist daher wichtig, da sich inner-
halb der Bedingung noch weitere Bedingungen befinden konnen, die beim Verlassen
der Bedingung ebenfalls die Variable zuriicksetzen.

Abgesehen von dieser besonderen Behandlung arbeitet der Interpreter wie ein ganz
normaler Compiler. Alles weitere ist daher auch leicht anhand des mitgelieferten
Sourcecodes zu verstehen.

Variablen

Wie ich bereits beschrieben habe, gibt es Variablen mit unterschiedlichen Geltungs-
bereichen. Diese Variablen unterscheiden sich anhand der Anzahl der vorangestellten
Dollarzeichen ’$’. Diese Art der Definition birgt einen groen Vorteil. Ist beispiels-
weise die Ausfiihrung eines Makros beendet, werden alle Variablen geldscht, die kein
fiihrendes Dollar haben. Alle iibrigen Variablen werden von der aufrufenden Funk-
tion iibernommen. Wird nun die Definition einer Erweiterung verlassen, werden alle
Variablen, die nicht mit mindestens zwei Dollarzeichen beginnen, verworfen und nur
der Rest wird {ibernommen. Das gleiche gilt sinngemaB, wenn die Ubersetzung eines
gesamten Dokumentes abgeschlossen ist.
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Syntax der Compiler

Dokumente

Die Syntax der Dokumente, also der Dateien, die Erweiterungen enthalten, weicht
nicht von der Syntax normaler Html-Dokumente ab.

Erweiterungen werden in Form von Tags in die Dokumente integriert. Jede Erweite-
rung ist also ein eigenes Tag, welches genauso wie jedes andere Tag Parameter haben
kann.

Soll ein Tag nicht durch seine neue Definition (Erweiterung) ersetzt werden, so
gentigt es, dem Tag vor der schlieBenden spitzen Klammer ein Ausrufezeichen hinzu-
zufiigen.

Welche zusitzlichen Tags (Erweiterungen) verwendet werden konnen, héngt davon
ab, welche definiert wurden und zum Zeitpunkt der Ubersetzung zur Verfiigung ste-
hen, sich also im Erweiterungspfad befinden.

Erweiterung
Erweiterungen bestehen aus zwei Arten von Code.

Zum einen bestehen sie aus Html-Code die sich nur dadurch vom normalen Html
unterscheiden, dass sie auch Variablen enthalten konnen, die wihrend der Uberset-
zung durch ihren derzeitigen Wert ersetzt werden. Variablen sind durch ein fiihrendes
Dollarzeichen und einem darauf folgenden alphanumerischen Bezeichner gekenn-
zeichnet. Sie konnen an jeder beliebigen Position im Html Code vorkommen. Das
Dollarzeichen selbst wird durch einen vorangestellten Backslash ’\” dargestellt.

Die zweite Art von Codes sind Makros. Sie werden durch die Schliisselworte
<makro>und </makro> eingeschlossen. Dieser Teil des Codes wird durch die Ausga-
ben des Makros ersetzt.

Makro

Die Syntax ist dieselbe wie in JavaScript, jedoch ohne Beriicksichtigung der grof3-
und Kleinschreibung.
Variablen
Variablen haben verschiedene Geltungsbereiche, die wie folgt gekennzeichnet sind:
® name - Variable innerhalb des Makros
® $name - Variable innerhalb der Erweiterung
e 3$name - Variable innerhalb des Dokumentes

e $38name - Variable innerhalb des Projektes
Wobei ,,name* der Name der Variable ist.

Mit ,,Projekt* ist der gesamte Ubersetzungsvorgang gemeint. Ein Projekt kann auch
mehrere Dokumente beinhalten, wenn ein Dokument die Ubersetzung eines weiteren
Dokumentes veranlasst.

Innerhalb von Makros definierte Variablen verlassen ihren Geltungsbereich erst mit
dem Beenden des Makros.
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Funktionen

Es sind bisher folgende Funktionen realisiert:

e Print( wert ) - fugt ,,wert” in das Html Dokument ein
o System( wert ) - gibt ,,wert* als Statusanzeige aus
® Message( wert ) - gibt ,,wert* als Message (mit Zeilenangabe) aus

o Set( wertl, wert2 ) - weist der Variable die durch ,,wert1* beschrieben wird, den
L,wert2 zu

e Getlariablenliste( filter ) - listet alle Variablen auf, die mit , filter* beginnen
(varl=,,wertl* var2=,wert2“ ...)

e Scan( filename ) - {ibersetzt die durch ,,filename* bezeichnete Datei
e ScanText( text ) - libersetzt den in ,text* {ibergebenen Inhalt als Dokument
e Exec( text) - Uibersetzt den in ,text* iibergebenen Inhalt als Makro

¢ FileOut( filename, text ) - Speichert ,,text” in der durch ,,filename* beschriebe-
nen Datei

e FileAdd( filename, text ) - Hangt ,,text* an der durch ,,filename* beschriebenen
Datei an

e Fileln( filename ) - Ladt den Inhalt der durch ,,filename® beschriebenen Datei

* SubString( begin, text, end ) - Gibt einen SubString von ,,text* zuriick, der nach
dem erstem auftreten von ,,begin“ anfingt und vor dem letztem Auftreten von
,end““ endet

® SubString( nl, text, n2 ) - Gibt einen SubString von ,text* zuriick, der an der
nl’sten Position anfangt und an der n2’sten Position von hinten endet

o SubStr( nl, text, n2 ) - Gibt einen SubString von ,text* zuriick, der an der
nl’sten Position anfangt und n2 Stellen lang ist

® ReplaceString( text, alt, neu ) - Tauscht jedes auftreten des Strings ,,alt” in
»text™ gegen den String ,,neu’ aus

® ReplaceChar( text, alt, neu ) - Tauscht jedes auftreten des Zeichens ,,alt* in
»text™ gegen das Zeichen ,,neu” aus

Konstrukte

Es gibt folgende Konstrukte:

¢ [F( bedingung ) anweisung

¢ JF( bedingung ) anweisungl ELSE anweisung2
* WHILE( bedingung ) anweisung

e FOR( aktion ; bedingung ; aktion ) anweisung

bedingung - Ein Vergleich bzw. ,.true oder ,.false*
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Vorbelegte Variablen
Volgende Variablen sind vorbelegt:
e frue - Der Wert ,,true*
e false - Der Wert ,,false
e $filename - Name der Makrodatei
e $8filename - Name des Dokumentes
o $83quellpfad - Der beim Aufruf tibergebene Quellpfad
e $83zielpfad - Der beim Aufruf iibergebene Zielpfad

Vorbelegte Dateien
Folgende Dateien sind vorbelegt:
e erweiterung/_init.erw - Diese Datei wird zu Beginn des Ubersetzungsvorgan-
ges eines Projektes ausgefiihrt

e erweiterung/ _compile.erw - Diese Datei wird zum Ubersetzen jeder Html-Datei
aufgerufen. Thr wird in dem Parameter filename die zu iibersetzende Datei
iibergeben

Test

Der Generator wurde in drei Phasen getestet.

In der ersten Phase habe ich den Generator mit fehlerhaften Dateien versorgt.
Dadurch lasst sich feststellen wie, fehlertolerant der Generator ist, und ob die entste-
henden Fehlermeldungen ausreichend prizise sind.

In der zweiten Phase habe ich den Generator mit selbst erstellten Dokumenten gefiit-
tert. Diese Dokumente enthalten zusammen alle bisher erstellten Erweiterungen,
wodurch sichergestellt ist, dass diese die gewiinschten Ergebnisse bringen. Es han-
delt sich bei den Dokumenten um die Beispielseiten.

In der dritten Phase musste der Generator Dokumente {ibersetzen, die im Rahmen des
Weiterbildungs projektes erstellt wurden. Diese Dokumente wurden nach einer
grundlegenden Einweisung mit Hilfe der beiliegenden Dokumentation erstellt. Durch
diese Dokumente ist sichergestellt, dass der Generator auch alltags tauglich ist und
nicht nur mit optimal erstellten Dokumenten arbeitet. Hinzu kommt, dass diese
Dokumente typische Anwenderfehler enthalten, wodurch auch die Fehlertoleranz
und die Qualitét der Fehlermeldungen getestet werden kann.

Um den Generator nicht nur anhand von gelieferten Ergebnissen priifen zu kdnnen,
verfiigt er tiber die Mdglichkeit, in einen Debug-Modus versetzt zu werden. In die-
sem Zustand liefert er abhéngig vom Debuglevel unterschiedlich ausfiihrliche Status-
informationen, anhand derer die korrekte Arbeitsweise leicht tiberpriift werden kann.

Performancetest

Zusitzlich zu den Funktionstests habe ich den Generator noch einem Performance-
Test unterzogen. Hierbei habe ich die beiden Versionen (Applet und Applikation)
verglichen. Zu diesem Test gehort eine Untersuchung des benétigten Speichers sowie
eine Uberpriifung der Arbeitsgeschwindigkeit. Zum testen habe ich den Generator

56

Generator / Test



die Lerneinheit ,,Brandels Barkunde® iibersetzen lassen. Als Testsystem diente mir
ein PentiumlIII 600 PC mit 128MB Ram unter Win NT4.

Testergebnis

Die Tests ergaben, dass der Generator entsprechend der Aufgabenstellung arbeitet.

Alle wihrend der Tests noch auftretenden Fehler hatten nur geringe Ausmafle und
konnten behoben werden. Zusitzlich zur Fehlerbehebung wurde der Generator in
Bezug auf die Benutzerfreundlichkeit noch in einigen Feinheiten optimiert.

Dazu gehort z.B. die Ausgabe einer Warnung, wenn der Pfad der Quelldatei nicht der
iibliche ist.

Es hat sich gezeigt, dass die Fehlermeldungen in einigen Situationen noch préziser
sein konnten. In welchen Situationen dies jedoch im einzelnen vorkommt, wird sich
erst im Laufe der Benutzung herausstellen und kann daher auch jetzt noch nicht opti-
miert werden.

Der Performance-Test hat folgende Maximalwerte ergeben:

Applet Applikation
Speicherbedarf Programm 13 MB 11 MB
Speicherbedarf Ubersetzung 68 MB 46 MB
Zeit Ubersetzung 9:20 Min. 2:18 Min.

Die folgenden Diagramme zeigen noch einmal den Speicherbedarf wéhrend der
Ubersetzung. Jeder Teilstrich in x-Richtung sind 6 Sekunden.

Abb. 14: Speicherbedarf Applet

Abb. 15: Speicherbedarf Applikation

Es ist leicht zu erkennen, dass die Applikation dem Applet in Bezug auf die Perfor-
mance deutlich iiberlegen ist. Die Applikation bendtigt nur 67% des Speichers und
sogar nur 25% der Zeit.

Es war auffillig, dass der Generator wihrend der Ubersetzung groBerer Projekte im
Verlauf immer langsamer wird, also fiir die Ubersetzung einzelner Seiten immer lin-
ger braucht. Um dieses Verhalten ndher zu untersuchen, habe ich eine Testseite rekur-
siv iibersetzt. Die folgenden Diagramme (Abb. 16, Abb. 17) zeigen das Verhalten des
Generators bei dieser Ubersetzung. Anhand dieses Versuches lisst sich ebenfalls das
Verhalten bei speicheraufwendigen Ubersetzungen gut untersuchen.
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Abb. 17: Rekursiver Aufruf bei der Applikation

Auftillig ist an diesen Diagrammen, dass lediglich das Applet, mit zunehmender
Rekursionstiefe, langsamer wird. Die Applikation zeigt ein durchweg lineares Ver-
halten. Der Speicherbedarf des Applets ist auch erheblich hoher als der Bedarf der
Applikation. Es werden jedoch nicht mehr als 80 MByte belegt, jedenfalls scheinbar.
Zwar steigt nun nicht mehr der verwendete Speicher des Applets, jedoch der belegte
Speicher von Windows steigt weiter. Bei der Applikation ist schon frither Schluss.
Diese stoppt einfach die Ausfiihrung, sobald der verwendete Speicher 64 MByte
erreicht hat. Dieser Effekt ist jedoch im reguldren Betrieb nicht relevant, da selbst
grof3e Projekte keine solch starke Verschachtelung aufweisen, wie in diesem Versuch
und damit auch nicht einen solch grolen Speicherbedarf an den Tag legen. Der
Grund fiir diesen Effekt ist vermutlich in dem verwendetem JRE zu suchen.
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KAPITEL 4

Erstellung

In diesem Abschnitt geht es um die Erstellung der Inhalte die im Umfeld der — Ar-
beitsumgebung gelernt werden sollen. Die Inhalte werden mit Unterstiitzung des
— Generators von Mitarbeitern der Firma Kiwi erstellt. Meine Aufgabe besteht in
der Einweisung und Betreuung der Mitarbeiter.

Rahmenbedingungen

Zielgruppe

Die Inhalte sollen von Anwendern erstellt werden, die nur grundlegende Kenntnisse
im Umgang mit Computern und MS-Windows haben. Die Anwender haben auch
grundlegende Kenntnisse in der Erstellung von Html Dokumenten mit Hilfe eines
Html-Editors.

Plattform

Um eine einfache und unkomplizierte Erstellung gewédhrleisten zu kdnnen, werden
die Inhalte unter Zuhilfenahme von HomeSite erstellt. Die Ubersetzung der Inhalte
wird unter beiden gui’s durchgefiihrt. Als Betriebssystem soll Windows 9x oder Win-
dows NT zum Einsatz kommen.

Aufgaben

Meine Aufgabe besteht darin, die Anwender in die Erstellung von Inhalten einzuwei-
sen. Dies beinhaltet eine Einweisung in die Besonderheiten, die bei der Erstellung der
Inhalte beachtet werden miissen und in die zusitzlichen Tags, welche die Erstellung
erleichtern. Hierzu gehort auch eine Einweisung in die Handhabung des Generators
und eine grundlegende Erklarung der Funktionsweise.

Eine weitere Aufgabe besteht in der Betreuung wihrend der Erstellung. Die erstellten
Inhalte miissen auf korrekte Erstellung tiberpriift werden, die Anwender miissen kor-
rigiert werden und ich muss bei Fragen zur Verfiigung stehen und Hilfestellungen
geben.
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Folgerungen

Um eine korrekte und schnelle Erstellung von Inhalten zu gewiéhrleisten, ist eine
griindliche Einfithrung in die Erstellung der Inhalte nétig. Es ist wichtig, dass die
Anwender einen Uberblick iiber die zur Verfiigung stehenden Erweiterungen haben,
damit diese auch eingesetzt werden. Die Anwender miissen wissen, wo sie schnell
nachschlagen kénnen, welche Erweiterungen zur Verfiigung stehen. Witerhin miissen
dass die Anwender die Aufgabe des Generators kennen, damit dieser korrekt einge-
setzt werden kann. Es ist auch wichtig, dass ich als Ansprechpartner vor ort bin,
damit aufkommende Fragen gleich beantwortet werden kdnnen. Zusétzlich bekomme
ich nur dadurch, dass ich als Ansprechpartner stdndig zur Verfiigung stehe, Riickmel-
dung iiber alle auftretenden Schwierigkeiten, was mir hilft, deren Ursache zu behe-
ben.

Vorgehensweise

Um Erfahrungen mit dem Einsatz des Generators sammeln und auf Anderungsvor-
schldge schnell und flexibel reagieren zu kdnnen, ist es sinnvoll, zu Anfang nur einen
Anwender in die Erstellung von Lerninhalten einzufiihren. So bleibt mir genug Zeit,
neben erforderlichen Anderungen und Verbesserungen die Erstellung der Inhalte zu
verfolgen.

Arbeitsumgebung

Als Einstig sollte die Arbeitsumgebung mit den Beispielinhalten vorgestellt werden.
So bekommt der Anwender einen Einblick, in welches Umfeld die zu erstellenden
Inhalte passen sollen und wie diese dargestellt werden.

Erweiterungen

Als nichstes sollte dem Anwender gezeigt werden, welche zusitzlichen Elemente zur
Verfiigung stehen und wie diese einzusetzen sind. Dies ldsst sich ebenfalls gut
anhand der Beispielseiten durchfiihren.

Besonderheiten

Erst nach dieser grundlegenden Einfithrung ist es sinnvoll die Besonderheiten zu
erklédren, die bei der Erstellung von Inhalten zu beachten sind. Dies sind im Wesentli-
chen die erweiterte Funktionalitit des Paragrafen und die zusétzlichen Meta-Tags,
mit denen die Verlinkung der einzelnen Seiten geschieht.

Generator

Als néchstes sollte der Generator und deren Arbeitsweise vorgestellt werden. Hierzu
konnte eine einfache ‘Hallo Welt” Seite erstellt werden, welche nur die wichtigsten
Elemente enthilt. Zur Demonstration sollte die {ibersetzte Seite und deren Quelltext
gezeigt werden, damit die Anwender sehen, auf welchen Umfang eine solch einfache
Seite nach der Ubersetzung anwichst, und das, obwohl keine {iberfliissigen Elemente
enthalten sind.
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Umsetzung

In diesem Abschnitt beschreibe ich die Erfahrungen, die ich wéhrend der Erstellung
von Inhalten sammeln konnte.

Erfahrungen

Es zeigt sich, dass es den Anwendern nicht schwer fillt, die erweiterten Moglichkei-
ten einzusetzen, sofern ihnen Beispiele als Vorlage zur Verfiigung stehen. Gewoh-
nungsbediirftig ist die Einschrinkung, dass sdmtliche Elemente in Paragrafen
eingefasst sein sollten.

Auf positive Resonanz stofit durchweg die iibersichtliche und vereinfachte Erstel-
lung, bei der wenig Zeit auf das Layout verwendet werden muss.

Nur schwer verstandlich ist die Vorgehensweise, die zur Verkettung von Kapiteln
notwendig ist. Dieser Punkt muss noch entscheidend gedndert werden oder ich muss
eine wesentlich verbesserte Beschreibung zur Verfiigung stellen. Hier entstanden mit
Abstand die meisten Fehler.

Beim Einsatz des Generators zeigte sich, dass das Webinterface wesentlich mehr
Zuspruch findet als die Applikation. Der Hauptgrund ist die Mdoglichkeit der Vor-
schau von Seiten. Entscheidend ist jedoch auch, dass beim Webinterface alle
Beschreibungen gleich mit eingebaut sind.

Ergebnis

Es empfiehlt sich, den Generator auf dem PC des Anwenders vollsténdig zu installie-
ren und auf das zu bearbeitende Projekt einzustellen und dies nicht dem Anwender zu
iiberlassen, da die Installation nicht unbedingt unproblematisch ablauft. Ein Anwen-
der, der mit dieser Aufgabe alleine gelassen wird, wiirde den Generator vieleicht
ablehnen. Es sollte jedoch fiir einen Systemadministrator einfach sein, diesen einzu-
richten. Ebenfalls sollte ein Link zum Generator auf den Desktop oder in das Start-
menil gelegt werden.

Wihrend der Ubersetzung zeigten sich mehrere kleine Fehler in der Implementierung
des Generators und der Arbeitsumgebung, welche jedoch leicht behoben werden
konnten.

Als entscheidendste Unzulinglichkeit des Generators stellte sich dessen Eigenschaft
heraus, Sonderzeichen nicht verarbeiten zu konnen. Doch auch dies lief} sich leicht
abstellen.

Erstellung / Umsetzung
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KAPITEL 5

Fazit

In diesem Kapitel fasse ich die Ergebnisse und Erfahrungen dieser Diplomarbeit
zusammen.

Zusammenfassung

Mit der Erstellung dieser Diplomarbeit verfolgte ich das Ziel, eine Moglichkeit zu
finden, Internetseiten schnell und einfach zu erstellen. Zusétzlich sollten diese erstell-
ten Seiten designerisch hochwertig und ansprechend sein. Im speziellen ging es um
die Gestaltung von Lerneinheiten. Diese zeichnen sich dadurch aus, dass grole Men-
gen von Internetseiten in einem einheitlichen Erscheinungsbild erstellt werden miis-
sen.

Als erstes begann ich einen Rahmen zu schaffen, in dem die Lerneinheiten prisen-
tiert werden. Hierbei habe ich gleichzeitig das Erscheinungsbild der Inhalte festge-
legt. Orientiert habe ich mich dabei an der Gestaltung bereits existierender
Internetseiten zum gleichen Thema.

Erheblich schwieriger und komplexer war die Umsetzung der Funktionalitit. Hier
musste ich einen Weg finden, der es ermoglicht, ohne groen Aufwand die Internet-
présenz dieser Seiten leicht und unkompliziert um Inhalte zu erweitern. Den Schwer-
punkt habe ich hierbei darauf gelegt, dass die Lerneinheiten nach der Einbindung in
den Internetauftritt sicher funktionieren und keine aufwendigen Tests vonnéten sind.
Als besonders arbeitsintensiv hat sich die Forderung nach einer Kompatibilitit zu
dlteren Browsern der Dreier-Generation herausgestellt. Um die Mdoglichkeiten der
neueren Browser zu nutzen und trotzdem nicht alle Seiten doppelt erstellen zu miis-
sen, waren umfangreiche und komplexe Tests und Fehlerbehandlungen nétig.

Letztendlich hat sich das gewihlte Konzept bewéhrt. Die Websites geniigen den
geforderten Anspriichen, sind kompatibel zu alten Browsern und nutzen die aktuellen
Moglichkeiten. Was nun noch blieb, war eine Mdglichkeit zu finden, die Inhalte auf
eine einfache Art erstellen zu kdnnen.

Bei diesem Punkt habe ich mich entschieden einen neuen Weg zu gehen. Wenn bisher
mehrere Websites mit gleichem Layout erstellt werden sollen, werden Vorlagen
erstellt, die alle einheitliche Elemente enthalten. Kommen innerhalb dieser Seiten
wiederkehrend dhnliche Elemente vor, so werden diese als Module angelegt und an
entsprechender Stelle eingesetzt. Auf diese Art ist es zwar einfach, Seiten zu erstel-
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len, sollen jedoch Anderungen vorgenommen werden, so muss sich der Anwender
durch gro3e Mengen schwer lesbaren Html-Code durcharbeiten. Die Wahrscheinlich-
keit, dass hierbei Fehler entstehen, ist recht grof3.

Mit dem von mir beschrittenen Weg versuche ich einen Ausweg aus diesem Problem
zu finden. Meine Idee war, neue Tags einzufiihren, welche spezielle an die Begeben-
heit angepasste Aufgaben erfiillen. Zusétzlich sollten Parameter, die immer wieder-
kehrend einheitlich sind, nicht mehr angegeben werden miissen. Wenn eine Seite
fertig erstellt wurde, wird aus dieser die entsprechende Html-Seite generiert, die wie-
der von jedem Browser angezeigt werden kann. Sollen nun Anderungen vorgenom-
men werden, so kann dies weiterhin in der leicht lesbaren Seite geschehen.

Die Aufgabe bestand nun darin, einen Generator zu entwickeln, der die benétigte
Ubersetzung durchfiihrt. Die Schwierigkeit bestand nicht in der Programmierung,
sondern in dem Entwurf. Es galt festzustellen, welche Anforderungen im einzelnen
zu erfiillen sind, und ein Konzept zu entwerfen, welches diesen Anforderungen
geniigt. Die Schwierigkeit war nun, keine wichtigen Anforderungen zu {ibersehen
und alle gut strukturiert zu verbinden.

So blieb es nicht aus, dass ich wihrend der Umsetzung immer wieder auf Schwach-
stellen im Konzept stieB, die ich {iberarbeiten musste. Insgesamt gesehen ist es mir
gelungen, einen Generator zu entwerfen, der nicht nur den geforderten Anspriichen
gentigt, sondern dariiber hinaus noch so flexibel geworden ist, dass er sich leicht an
neue Aufgaben anpassen lésst.

Die Erstellung der Lerneinheiten mit Hilfe des Generators war unproblematisch. Die
Anwender, die mit Hilfe des Generators Inhalte zu den Lerneinheiten erstellten,
begriiften durchweg die vereinfachte Erstellung. Es hat sich jedoch gezeigt, dass der
Generator nicht geeignet ist, lediglich einzelne Tags zu vereinfachen. Fiir solche Auf-
gaben ist die Geschwindigkeit des Generators ungeniigend, was den Zeitgewinn bei
der Erstellung zunichte macht.

Beurteilung

Die Idee, die Arbeitsumgebung von den Inhalten zu trennen, hat sich als gut erwie-
sen. Dadurch ist es einfach, die Weiterbildungsseiten mit neuen Inhalten zu versehen,
ohne dass jedes Mal komplexe und zeitaufwendige Tests anfallen. Ist die Funktiona-
litdt der Arbeitsumgebung einmal sichergestellt, so wird sie auch bei neuen Inhalten
zuverldssig sein.

Das Konzept, mit dem die einzelnen Seiten einer Lerneinheit verkniipft werden, hat
sich als fiir den Anwender unfreundlich und schwer verstidndlich erwiesen. Dieses
Konzept ist lediglich fiir Programmierer leicht durchschaubar, fiir die der Umgang
mit Datenbdumen nichts Besonderes ist. Sollten Inhalte in groBerem MaBstab als bis-
her geplant erstellt werden, wire es sinnvoll, ein anderes Konzept zu entwickeln und
zu verwenden.

Der Einsatz des Generators hat sich als enorme Erleichterung bei der Erstellung von
Inhalten herausgestellt. Hierdurch ist es den Anwendern moglich, sich auf das
Zusammentragen und Erstellen von Inhalten zu konzentrieren. Die Zeit, in der
zusétzliche Inhalte erstellt werden, ist deutlich niedriger als bei der herkdmmlichen
Erstellung von Webseiten.

Das Erstellen von Erweiterungen erweist sich als einfach und schnell. Mit Hilfe der
Makrosprache lassen sich selbst Erweiterungen mit komplexen Aufgaben realisieren.
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Der Performancetest hat ergeben, dass der Generator als Applet erheblich langsamer
arbeitet als die Applikation. Wihrend der Ubersetzung einer einzelnen Seite ist dies
jedoch nicht von Bedeutung. Hier iiberwiegen die Vorteile, die das Webinterface mit
sich bringt. Sollen jedoch ganze Projekte iibersetzt werden, macht es Sinn, die Appli-
kation zu benutzen. Grundsétzlich lésst sich jedoch sagen, dass die Arbeitsgeschwin-
digkeit des Generators fiir dessen Aufgabe vollig ausreichend ist.

Der bisherige Einsatz des Generators in Verbindung mit der Arbeitsumgebung hat
gezeigt, dass bei der Erstellung von Internetseiten mit einheitlichem Layout viel Zeit
gespart werden kann.

Ausblick

Die Arbeitsumgebung wurde fiir eine spezielle Problemstellung entworfen und zur
Losung dieser optimiert. Durch die hohe Spezialisierung ist es nicht moglich, diese
Losung an andere Bediirfnisse anzupassen. Da die Arbeitsumgebung modular aufge-
baut ist, kdnnen jedoch einzelne Teile der Arbeitsumgebung auch fiir spétere Projekte
verwendet werden.

Der Generator wurde so entworfen, dass er mdglichst einfach an erweiterte Aufga-
benstellungen angepasst werden kann. Wegen dieser guten Anpassungsmoglichkei-
ten wird der Generator schon jetzt auch in anderen Projekten eingesetzt. Er findet
iiberall dort Einsatz, wo wiederkehrend einheitliche Elemente in Websites gefordert
sind. Zusétzlich wird der Generator als Toolsammlung fiir Losungen im Bereich der
Websiteerstellung eingesetzt.

Es hat sich herausgestellt, dass die Arbeitsweise des Generators nicht fiir jeden
Anwender vollstindig zu verstehen ist. Dadurch kommt es zu hdufigen Riickfragen
und einer fehlerhaften Bedienung durch einige Anwender. Schwierigkeiten haben vor
allem Anwender, die keinerlei Programmiererfahrung mit Sprachen, die einen Com-
piler bendtigen, haben.

Der Generator zeigt durch den vermehrten Einsatz jedoch auch seine Schwichen. Es
hat sich mehrfach als Nachteil herausgestellt, dass der Generator nur einzelne Tags
erkennt und nicht eine Verschachtelung von Tags. Sollte der Einsatz des Generators
in gleichem Mafle zunehmen wie bisher, so wire es sinnvoll, diese Funktionalitit
noch nachzuriisten. Dies wiirde die Leistungsfahigkeit des Generators nicht unerheb-
lich steigern.

Schlusswort

Sowohl die Arbeitsumgebung als auch der Generator haben ihren Zweck erfiillt. Die
Arbeitsumgebung mit ihren Inhalten wird in absehbarar Zeit online gehen, und der
Generator wird inzwischen auch in anderen Projekten eingesetzt.

Fiir mich war es eine interessante Erfahrung, den Generator mit seinen zwei Compi-
lern und dem Interpreter zu erstellen. Diese Erfahrungen werden mir vermutlich noch
hiufig eine groBe Hilfe sein, da es in der Informatik nicht selten vorkommt, dass ein
spezieller Compiler bendtigt wird.

Fazit / Ausblick
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Mindestens ebenso interessant und hilfreich ist das Wissen tiiber die Erstellung von
Internetseiten, das ich mir wahrend der Erstellung der Diplomarbeit aneignen konnte.

In diesem Gebiet gibt es viele interessante Bereiche mit denen ich mich wehrend die-
ser Zeit ausgiebig befassen konnte.
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Anhang

Glossar

e JDK
Abkiirzung fiir ,,Java Development Kit“ der Firma Sun. Es umfasst die Ent-
wicklungs- und Laufzeitumgebung fiir JAVA.

e SDK
Abkiirzung fiir ,,Standard Development Kit* der Firma Sun. Es umfasst die Ent-
wicklungs- und Laufzeitumgebung fiir JAVA.

e JVM
Abkiirzung fiir ,,Java Virtual Machine“ der Firma Sun. Es enthélt die Laufzeit-
umgebung fiir JAVA.

e JRE
Abkiirzung fiir ,,Java Runtime Environment® der Firma Sun. Es enthilt die
Laufzeitumgebung fiir JAVA.

e GUI
Abkiirzung fiir ,,Graphic User Interfaces“. Es stellt die visuelle Schnittstelle
zwischen dem Programm und dem Anwender dar.

e CUP

Ein Parser Generator, der in Java geschrieben ist und Java Code erzeugt.

e JLex
Ein Generator fiir lexikalische Analysen, der in Java geschrieben ist und Java
Code erzeugt.

e MSIE

Microsoft Internet Explorer

e Generator

Programm, das Websites mit erweitertem Befehlssatz in Standard Html iiber-
setzt
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* Arbeitsumgebung

Die Website, welche die Navigation zu den Lerninhalten zur Verfiigung stellt.

e Makro

Kleines Programm in einer in dieser Arbeit entwickelten Sprache.

* Dokument

Eine Html-Datei,die sich aus zusétzlichen, im Html-Standard nicht enthalten-
den, Sprachelementen zusammensétzt.

¢ Erweiterung

Eine Datei, welche die Definition fiir einen zusétzlichen Tag enthilt.

e Ubersetzer

Der Teil des — Generators, der die Ubersetzung der — Dokumente durchfiihrt.

¢ Inhalt

Html-Seiten, die gelernt werden sollen, also zu einer — Lerneinheit gehdren.

¢ Lerneinheit

Ein abgeschlossenes Kapitel zu einem Thema. (Teilweise als Buch bezeichnet)

e Verlinkung

Eine Verkniipfung zu einer anderen stelle.

Quellennachweise

Produkte
e J-Builder V3.5

Eingetragenes Warenzeichen von Borland Inprise Corporation
http://www.borland.de/

* HomeSite V4.5
Eingetragenes Warenzeichen von Allaire Corporation
http://www.allaire.com/

® JLex
Entwickelt von Elliot Berk, Princeton University
Weiterentwickelt von C. Scott Ananian
http://www.cs.princeton.edu/~appel/modern/java/JLex/

e CUP
Entwickelt von Scott Hudson, 1995
Weiterentwickelt von Frank Flannery, 1996
Weiterentwickelt von C. Scott Ananian

http://www.cs.princeton.edu/~appel/modern/java/CUP/
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e Java™
Eingetragenes Warenzeichen von Sun Microsystems, Inc.

http://www.javasoft.com/

e JavaScript
Eingetragenes Warenzeichen von Sun Microsystems, Inc.

http://www.sun.com/

® Microsoft Internet Explorer
Eingetragenes Warenzeichen von Microsoft Corporation

http://www.microsoft.com

¢ Netscape® Navigator
Eingetragenes Warenzeichen von Netscape Communications Corporation

http://www.netscape.com

Firmen

® Netscape®
Eingetragenes Warenzeichen von Netscape Communications Corporation

http://www.netscape.com

* Microsoft
Eingetragenes Warenzeichen von Microsoft Corporation

http://www.microsoft.com

¢ Borland
Eingetragenes Warenzeichen von Borland Inprise Corporation
http://www.borland.de/

Litteratur

e Sechusen
Prof. Dr. Silke Seehusen
Programmierrichtlinien fiir Java
Fachhochschule Liibeck, 1997
http://www.informatik.th-luebeck.de/ti/Seehusen/Local/Programm

¢ Dai
Prof. Dr. -Ing. Kechang Dai

Compilerbau
Fachhochschule Liibeck, 1999
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¢ Krueger
Guido Krueger
Java 1.1 lernen
Online-Version
Addison-Wesley, Bonn, 1997

http://medoc.informatik.tu-muenchen.de/Java/krueger/index.html

e Harold
Elliotte Rusty Harold
Java FAQ list and Tutorial
Online-Version, 1995
http://www.informatik.th-luebeck.de/~java/javafaq.html

¢ Miinz
Stefan Miinz
Selfhtml 7.0
Online-Version, 1998
http://www.teamone.de/selfaktuell/

® Ananian
Prof. C. Scott Ananian
Modern Compiler Implementation in Java
Online-Version, 1998

Http://www.cs.princeton.edu/~appel

e Aho
Alfred V. Aho, Raui Sethi, Jeffrey D. Ullman
Compiler Bau
Addison-Wesley GmbH, 1988
ISBN 3-89319-150-X

Beispiele

Um eine bessere Vorstellung von der Vereinfachung, die der Einsatz des Generators
bewirkt, zu bekommen, habe ich hier einige Seiten vor und nach der Ubersetzung
aufgefiihrt. Die Zunahme an Ubersichtlichkeit ist nicht zu iibersehen.

Seite aus den Beispielen:

Es folgt die Seite flash.html, welche eine Flash-Animation enthélt. Den Bereich, der
die Flash-Animation einbindet, habe ich zum besseren Vergleich fett hervorgehoben.
In diesem Beispiel wird gleich ein Alternativbild mit angegeben, welches angezeigt
wird, wenn der Browser kein Flash-Pluin hat.

Vorher (So wurde die Seite erstellt):

<html>
<head>
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<meta name="next" content="realplayer.html">

<meta name="description" content="finden sich auf dieser Seite.">
<title>Flash</title>

</head>

<body>

<p align="center">

<H1>Flash</H1>

</p>

<p>

<img src="../images/pakete.gif" swfsrc="../images/pakete.swf" width=200
height=200>

</p>

</body>

</html>

Nachher (Das macht der Generator daraus):

<!doctype html public "-//w3c//dtd html 4.0 transitional//en">
<html>

<head profile="../../profil.rdf">
<meta name="author" content="">
<meta name="description" content="">
<meta name="keywords" content="">
<link rel="stylesheet" href="../../htm/style.css" type="text/
css">
<script language="JavaScript" type="text/javascript"><!--
window.onerror = handle error; function
handle_error () {return true;}
if( 'top.UTILITY || !'top.UTILITY.UTILITY )
document.writeln( "<script language='JavaScript'
src='../../scripts/utilities.js' type='text/javascript'></script>" );
else
top.UTILITY.Stylesheet (self);//-->
</script>
<title>Flash</title>

</head>

<body bgcolor="#FFFFFF" leftmargin="0" topmargin="0" marginwidth="0"
marginheight="0" style="background:url(../../images/5 bg.gif);
background-repeat:no-repeat; background-color:#FFFFFF; ">
<table cellspacing="0" cellpadding="0" border="0">

<tr valign="top" align="left">

<td width="180">

<!-- Links -->

<img src="../../images/empty.gif" alt="" width="180" height="1"
border="0">

</td>

<td>

<table cellspacing="0" cellpadding="0" border="0">

<tr valign="top" align="left">

<td width="500">

<!-- Mitte -->

<p>

<H1>Flash</H1>

</p>

</td>

<td width="100">

<!-- Rechts -->

<script language="JavaScript"><!--

top.UTILITY.ShowNotiz ( self ); // -->

</script>

</td>

</tr>

<tr valign="top" align="left">

<td width="500">
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<p>
<script language="JavaScript">
if( top.flash ) {
document.write( "<embed src='images/pakete.swf' width='200"'
height='200' loop='false' autostart='true' quality='high'
type='application/x-shockwave-flash'></embed>" ) ;
}
else{
document.write( "<img src='images/pakete.gif' width='200' height='200"
alt='"' border='0'>" );
document.write( "<p>Es wird ein <a
href=\"javascript:top.NaviBar.OpenWindow( self, 'http://
www.macromedia.com/shockwave/download/
download.cgi?Pl_Prod Version=ShockwaveFlash', 'Flash',6 '480', '420',
'scrollbars=yes' )\">Flash Plugin</a> benétigt um diese Seite
vollstdndig anzuzeigen!</p>" );
}
</script>
</p>
</td>
<td width="100">
<!-- Rechts -->
<script language="JavaScript"><!--
top.UTILITY.ShowNotiz (); // -->
</script>
</td>
</tr>
</table>
</tr>
</table>
<p>
<table cellspacing="0" cellpadding="0" border="0">
<tr valign="top" align="left">
<td width="180">
<!-- Links -->
<img src="../../images/empty.gif" alt="" width="180" height="1"
border="0">
</td>
<td>
<table cellspacing="0" cellpadding="0" border="0">
<tr valign="top" align="left">
<td width="500">
<!-- Mitte -->
<p>
<br>Hier kommen Sie <a class="button"
href="javascript:top.NaviBar.SeiteWeiter ();"
onmouseover="status='Weiter'; return true;" onmouseout="status='"';
return true;" onClick="">&nbsp;Weiter </a>&nbsp;</td>
<td width="100">
<!-- Rechts -->
<script language="JavaScript"><!--
top.UTILITY.ShowNotiz (); // -->
</script>
</td>
</tr>
</table>
</tr>
</table>
<p>
</body>
<!-- Ermoeglicht das Drucken unter IExplorer -->
<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">
<l--
sub print
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on error resume next

WB.ExecWB 6, 1

end sub

//==>

</SCRIPT>

<OBJECT ID="WB"

WIDTH=0 HEIGHT=0
CLASSID="CLSID:8856F961-340A-11D0-A96B-00C04FD705A2">
</OBJECT>

</html>

Seite aus der Lerneinheit ,,Brandels Barkunde*:

Der abgedruckte Code ist ein Auszug aus der Seite fundament I.html. Der vollstin-
dige Code befindet sich auf der beiligenden CD.

Vorher:

<html>

<head>

<meta name="next" content="fundament_ 2.html">

<meta name="titel" content="Die wichtigsten Fundamente der Bar">
<meta name="author" content="Andrea Greulich">

<meta name="description" content="1. Fundament">

</head>

<body>

<p align="1left">

<!img src="../images/.gif" alt="Barkunde" width=160 height=200
hspace=10 vspace=4>

</p>

<p align="center">

<H1>1. Angenehme Atmosph&auml;re</H1>

</p>

<p><b>Wer sich wohlfihlt, bleibt ldnger und konsumiert mehr!</b></p>
<p>Die Einrichtung einer Bar muss zum gewollten Stil passen. Der Stil
wiederum hédngt davon ab, welche Gaste angesprochen werden sollen,
welchen Standort das Lokal hat, wie die rdumlichen Gegebenheiten sind
usw.</p>

<p>Damit sich Thre Gaste wohl fihlen, sind unangenehme Zeitgenossen,
die andere belédstigen oder sich in anderer Weise unziemlich auffiihren,
hoflich, aber bestimmt zum Verlassen der Bar aufzufordern.

</p>

</body>

</html>

Nachher:

<!doctype html public "-//w3c//dtd html 4.0 transitional//en">
<html>

<head profile="../../profil.rdf">

<meta name="author" content="">

<meta name="description" content="">

<meta name="keywords" content="">

<link rel="stylesheet" href="../../htm/style.css" type="text/
css">

<script language="JavaScript" type="text/javascript"><!--
window.onerror = handle_error; function

handle error () {return true;}
if( 'top.UTILITY || !'top.UTILITY.UTILITY )
document.writeln( "<script language='JavaScript'
src='../../scripts/utilities.js' type='text/javascript'></script>" );
else
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top.UTILITY.Stylesheet (self);//-->

</script>

<title>Die wichtigsten Fundamente der Bar</title>
</head>
<body bgcolor="#FFFFFF" leftmargin="0" topmargin="0" marginwidth="0"
marginheight="0" style="background:url(../../images/4 bg.gif);
background-repeat:no-repeat; background-color:#FFFFFF; ">
<table cellspacing="0" cellpadding="0" border="0">
<tr valign="top" align="left">
<td width="180">
<!-- Links -->
<p>
<! img src="../images/.gif" alt="Barkunde" width=160 height=200
hspace=10 vspace=4 >
</p>
<img src="../../images/empty.gif" alt="" width="180" height="1"
border="0">
</td>
<td>
<table cellspacing="0" cellpadding="0" border="0">
<tr valign="top" align="left">
<td width="500">
<!-- Mitte -->
<p>
<H1>1. Angenehme Atmosphé&auml;re</H1>
</p>
</td>
<td width="100">
<!-- Rechts -->
<script language="JavaScript"><!--
top.UTILITY.ShowNotiz( self ); // -->
</script>
</td>
</tr>
<tr valign="top" align="left">
<td width="500">
<p>

<b>Wer sich wohlfihlt, bleibt langer und konsumiert mehr!</b></p>
</td>
<td width="100">
<!-- Rechts -->
<script language="JavaScript"><!--
top.UTILITY.ShowNotiz (); // -->
</script>
</td>
</tr>
<tr valign="top" align="left">
<td width="500">
<p>
Die Einrichtung einer Bar muss zum gewollten Stil passen. Der Stil

wiederum hangt davon ab, welche Gaste angesprochen werden sollen,
welchen Standort das Lokal hat, wie die rdumlichen Gegebenheiten sind
usw.</p>

</td>

<td width="100">

<!-- Rechts -->

<script language="JavaScript"><!--
top.UTILITY.ShowNotiz(); // -->
</script>

</td>

</tr>
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<tr valign="top" align="left">
<td width="500">
<p>

Damit sich Thre Gaste wohl fihlen, sind unangenehme Zeitgenossen, die
andere beldstigen oder sich in anderer Weise unziemlich auffiihren,
hoflich, aber bestimmt zum Verlassen der Bar aufzufordern.
</p>
</td>
<td width="100">
<!-- Rechts -->
<script language="JavaScript"><!--
top.UTILITY.ShowNotiz (); // -->
</script>
</td>
</tr>
</table>
</tr>
</table>
<p>

<table cellspacing="0" cellpadding="0" border="0">
<tr valign="top" align="left">
<td width="180">
<!-- Links -->
<img src="../../images/empty.gif" alt="" width="180" height="1"
border="0">
</td>
<td>
<table cellspacing="0" cellpadding="0" border="0">
<tr valign="top" align="left">
<td width="500">
<!-- Mitte -->
<p>

<br>Hier kommen Sie <a class="button"
href="javascript:top.NaviBar.SeiteWeiter () ;"
onmouseover="status='Weiter'; return true;" onmouseout="status='"';
return true;" onClick="">&nbsp;Weiter </a>&nbsp;</td>
<td width="100">
<!-- Rechts -->
<script language="JavaScript"><!--
top.UTILITY.ShowNotiz (); // -->
</script>
</td>
</tr>
</table>
</tr>
</table>
<p>
</body>
<!-- Ermoeglicht das Drucken unter IExplorer -->
<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">
<l=--
sub print
on error resume next
WB.ExecWB 6, 1
end sub
//==>
</SCRIPT>
<OBJECT ID="WB"

WIDTH=0 HEIGHT=0
CLASSID="CLSID:8856F961-340A-11D0-A96B-00C04FD705A2">
</OBJECT>
</html>
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Nachtrag

Zugriff von Java auf JavaScript

Es hat sich entgegen meinen bisherigen Ermittlungen herausgestellt, dass es doch
moglich ist, von einem Java Applet auf eine JavaScript Funktion zuzugreifen. Dies
Funktionalitidt wird von der Klasse netscape.javascript bereitgestellt. Entgegen
dem was der Name der Klasse suggeriert, funktioniert der Zugriff tiber diese Klasse
auch im MSIE.

CD

Auf der beiliegenden CD befinden sich alle im Rahmen dieser Diplomarbeit entstan-
denen Produkte. Das sind im einzelnen Folgende Teile:

¢ Diese Diplomarbeit im Html- und Pdf-Format
¢ Die Arbeitsumgebung mit den bereits umgesetzten Lerninhalten

e Der Generator mit Quellen und Api
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