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Kapitel 1

Pflichtenheft



1.1. EINLEITUNG KAPITEL 1. PFLICHTENHEFT

1.1 Einleitung

Dieses Dokument spiegelt unsere Auffassung des Projektes wieder und ist als Angebot an den Auftraggeber zu
verstehen. Durch das Gegenlesénien Missvergtindnisse schoniih im Projekt vermieden werden.

Die Vision enttalt einen grobetberblick datiber, welches Ziel mit der Entwicklung des Produktes erreicht
werden soll.

Ist gibt Aufschluss darber, welche Software bisher végbar ist. Deren Vor- und Nachteile werden diskutiert,
um den Grundiir die Entwicklung des neuen Produktes deutlich zu machen.

Soll entspricht der Ziel-Vision im Detail. Alle Features werden einzeln aityefund erautert, um einen
Uberblick liber das Ziel der Entwicklung zu geben. entwickelte Software zum Schluss abdecken wird.
Hieraus lassen sich weitere Anforderungen ableiten.

1.2 Vision

Es soll eir{ Eclipse-Plugjn entstehen, um kleine bis mittlere Graphen (etwa 1 bis 50 Knoten) zu visualisieren.
Um dieses und alle weiteren Plugins einfach und schnell verwendetrmeh, sollen die Komponentéiver
eine[Eclipse Update-Sjte védbar sein. Alle verwendeten Plug-Ins sind dabei freiivgiohr, so dass keine
Probleme mit abingigen Lizenzen entstehen.

Die Graphen werdeiiber zwei Schnittstellen definiert. Zum einéber eing¢ Java-API, so dass aus ande-
ren[Javp-Applikationen heraus Graphen erstellt werdamé&n. Zum anderetiber XML-Dateien, da XML
mittlerweile ein sehr gefuchliches Standardformat ist und sich somit sehr gut auch zur Speicherung von
Graphenstrukturen anbietet.

Hierbei ist eine vollsindige Interaktion zwischen beiden Erzeugungsmethodggiich, d.h.tber die API
erzeugte Graphendkinen im XML-Format gespeichert werden und aus dem XML-Format erzeugte Graphen
konneniber die APl manipuliert werden. Es wird auch eine Funktion angeboten, um den angezeigten Graph
als Bilddatei zu exportieren.

Die Hauptanwendung wird letztendlich die Visualisierung der Graphen in einem Eclipse-Fenster sein. Da-
bei ist die Berechnung des Graphenlayouts jederiaeilén Benutzer unterbrechbar.

Bei der Betrachtung von mehreren Graphen werden dibseschaubar unidbersichtlich angezeigt. Den
Knoten lonnen Texte beliebigerdnge zugeordnet werden und si@eknen auf- und zugeklappt werden.

Die Moglichkeit, Subgraphen und Mehrfachkanten zu verwenden, ist vorgesehen. Die bei Bedarf gerichte-
ten Kanten knnen ebenfalls beschriftet werden und sind zur besseren Unterscheidung farblich markierbar.

Es werden mehrere Knoten- und Kantenpfeiltypen zurdarhg gestellt. Die Knoten- und Kantentexte
lassen sich mit Hilfe von HTML-Tags formatieren.

Zusatzlich kann man Skripte an die Knoten und Kant@ndpen, didgiber einen Rechtsklick in dem jewei-
ligen Graphen ausgétfirt werden. Grundbefehle, auf die die Skripte zugreifénrien, sind im Plug-In imple-
mentiert. Es lassen sich mehrere verschiedene Skriptsprachen verwenden. Die Graphen wétdh Zns

einem Overview Fenster angezeigt, das die Navigation vereinfacht, und uttergPan & Zooin- Funktionen.
1.3 st

Bislang existiert in der Arbeitsgruppe nur ein Plug-In zur Visualisierung von Graphen, das einen Export als
Grafik erlaubt. Allerdings $trzt es hin- und wieder ab. Zudem gibt es manchmal keine Anzeige der Graphen,
was sich nur durch einen Eclipse Neustart behebBh AuRerdem ist kein XML Dateiformat spezifiziert und

es ist nicht ndglich, Funktionen wie Zoom in dér GUI ausghiren. Auch fehlt eine Kglichkeit, Skripte

einzubinden. 5



KAPITEL 1. PFLICHTENHEFT

1.4. SOLL

1.4 Soll

Das Ziel unseres Projektes kann aus der nachfolgenden Tabelle entnommen werden. Hier sindadehgew
Features im Detail beschrieben. Die Priarén sind als Schulnoteiifdas Endergebnis zu verstehen:

5 & 4 sind verpflichtende Features

3 optionale Features, die nachoiglichkeit implementiert werden

2 winschenswerte Features, deren Implementation im Konzept vorgesehen wird

1 gehort zur ultimativen Ausbaustufe und eigentlich nicht erforderlich

Priorit &t | Beschreibung

Eclipse Plug-in

5

Das Eclipse 3.2 Plug-In muss unter Windows und Linux mit denselben Funktiteal
lauffahig sein. Es drfen keine Abkngigkeiten zu Tools und Bibliotheken existieren,

t
die

nicht unter MacOS X aughrbar sind. Das Plug-In muss unter Java 5 kompilierbar sein.

Die Installation erfolgtiber eine Eclipse Update-Site, dabiifgén keine Abngigkeiten
zu Tools existieren, die sich nicht mit Hilfe dieser installieren lassen.

ol

Die simultane Anzeige mehrerer Graphen, z.B. nebeneinander, séliechmsein.

N

Berechnungen sollen abbrechbar sein, falls sie zu lange dauern

w

Die Anzeige der Graphen sollte als Eclipse View erfolgen.

Visualisierung eines Graphen

Knoten lonnen mit einem mehrzeiligen Text beschriftet werden.

Als Zeichensatzifr den Text eines Knotens sollte UTF-8 (oder UTF-16) unigzsiver-

den - die Zeichen, die auBerhalb fles A$CII Zeichensatzes definiert diisdemauch

unterstitzt werden.

Die Form und das Layout der Knoten sind variabel. Es lassen sich Farben und die|
des Rahmens variieren.

Dicke

Mehrfachverbindungen zwischen zwei Knotefiseen unterétzt werden und auch vi
suell erkennbar sein

a1

Mehrfachverbindungen eines Knotens mit sich selli&sen erkennbar sein.

a1

Gerichtete und ungerichtete Verbindungeilssen unterétzt werden.

N

Es sollten mindestensiff verschiedene Typen von Verbindungen untgestwerden,
erkennbar durch unterschiedliche Farbe und Dicke der Linien

Es sollte nidglich sein, Kanten zu beschriften.

Es sollten mindestens drei verschiedene Start- und Endknotentypéghariein.

Unterstitzung von Subgraphen.

Als Knotentext kann HTML formatierter Text verwendet werden.

Zusammengesetzte Knoten, d.h. es solltglich sein, Text nebeneinander zu setzen.

Nl W W WA~

Knoten sollten faltbar sein, d.h. der Benutzer sollte in der Lage sein, Knoten mit vie
zusammenzufalten und dann nur einen Kurzbezeichner zu sehen.

Text
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1.4. SOLL KAPITEL 1. PFLICHTENHEFT
Priorit &t | Beschreibung
Interaktion mit dem Graphen

5 Unterstitzung fir ein Skript, z.B. in JavaScript, welches an einen Knoten aéggtrwird

3 Unterstitzung fir mehr als ein Skript.

3 Filterung von verschiedenen Verbindungen solltégiith sein, so dass man Verbin-
dungstypen ausschalten kann

3 Es sollte ndglich sein, Basisfunktionahten vorzudefinieren, auf die dann in den Skijip-
ten zugegriffen werden kann. Zum Beispiel eine Funktion die bei gegebenen Meth
namen und Namen der deklarierenden Klasse einen Eiffteat und zur entsprechenden
Methode navigiert.

3 Es sollte nidglich sein, angezeigte Graphen als Grafiken exportierefdandn.

2 Ein Overview Fenster, das beitf$eren Graphen anzeigt, wo man sich befindet.

1 Unterstitzung fir mehr als eine Skriptsprache.

1 Es sollte nibglich sein, an Verbindungen zwischen zwei Knoten Skripteangen.

Sonstiges Anforderungen

5 Es dirfen keine offensichtlichen lizenzrechtlichen Begatkungen existieren, die die
freie zur Verfigungstellung des Plug-ins behindern.

5 Eine Webseite inkl. Eclipse Update-Site, welche das Plug-in vorstellt und die Verwen-
dung erkért.




KAPITEL 1. PFLICHTENHEFT 1.5. VERGLEICH IST/SOLL
1.5 Vergleich Ist/Soll

Wesentliche Neuerungen im neuentwickelten Plug-In sind die Installierbditkeiteine Update-Site, im Ge-
gensatz zur vorher komplizierten Installation von Hand. AuRerdem war bei den alten Tools keindlitintegst
fur das Ankngen von Skripten an Knoten und Kanten vorhanden. Zudem konnte die Verarbeitung der Daten
nur in mehreren Einzelschritten erfolgen - zentrale Aufgabe im neuen Plugin ist es also, die wichtigen Funktio-
nen in einem Plugin zu vereinen.

Zusammenfassenddst sich sagen, dass die bisherigsung zwar schon einen groRen Teil der Funktiona-
litat bietet, aber wenig benutzerfreundlich, unzuassig und uméndlich ist.

1.6 Andere existierende Systeme

Im Internet gibt es recht viele Systeme, die sich zum Anzeigen von Graphen eignen, viele sind allerdings
kommerziell oder nicht besonders stabil bzw. nicht weit entwickelt. Es gibt aber auch einige Frameworks,
die einen stabilen Zustand erreicht haben und bereits in vielen Projekten eingesetzt werden. Im Bereich der
Java-Tools sinfd Prefuse (|11]) und das jung-Framewaotk ([7]) z@enen. Vidhrend prefuse sich eher auf die
graphische Visualisierung spezialisiert, liegt bei jung der Schwerpunkt eher bei Graphenalgorithmen. Was wir
allerdings nicht im Internet finden konnten, ist ein verwendbares, freies Plugin zur Visualisierung von Graphen
in Eclipse. Auch die Skriptunteii#izung als relativ spezielles Feature war bei keinem der gefunden Tools
vorhanden.



1.7. ANWENDUNGSFALLE KAPITEL 1. PFLICHTENHEFT

1.7 Anwendungsélle

Anwendungsille sind abstrakte Modelle von Funktionatin oder Diensten, welche das System den Benut-

zern (auch als Akteure bezeichnet) anbietet. Jeder Fall beschreibt dabei ein Szenario, wie das System mit dem
Akteur interagieren kann, um ein gewisses Ziel zu erreichen. Anwendillegsétrachten das System als 'black

box’ und haben daher nur Einsicht auf Dinge, die vom System nach auf3en dringen.

Hier als Beispiel einen leeren Anwendungsfall, gefolgt von der Definition der einzelnen Felder:

Name

ID

Status

Priorit at
Schwierigkeit
Akteur
Kurzbeschreibung
Vorbedingung
Nachbedingung

Aktion Reaktion

Normaler Ablauf
Alternativer Ablauf

Name: Der eindeutige Name des Anwendungsfalls, der einen Hinweis auf die Funktion gibt.

ID: Eine einzigartige ID, die einen Hinweis darauf liefert, in welchem Zusammenhang der Anwendungsfall
mit den Anderen steht, und in welchem Fall er eingesetzt wird (zB API).
Format: UC-[INSAPI|GUI]-*

Status: Der Fortschritt der Umsetzung (In Planung, In Arbeit, Abgeschlossen)
Priorit &t: Wie wichtig die Umsetzung ist (Hoch, Mittel, Niedrig)

Schwierigkeit: gesclatzter Aufwand zur Umsetzung: (Hoch, Mittel, Niedrig)
Akteur: Akteur, der den Anwendungsfall adst. Dies kKnnen bei uns folgende sein:

System Administrator Benutzer, der eine Eclipseinstallation verwaltet. Es wird erwartet, dass er sich
mit der Installation von Eclipse sowie der Eclipse-Komponeiitegr Update-Sites auskennt.

GUI User Benutzer, der mit Hilfe von Maus und Tastatur in Eclipse das Plugin verwendet. Ein GUI-
Benutzer kennt sich mit der Verwendung der Eclipse-Oéelnik aus und kennt die typischen Desi-
gnmuster der Obeithe von Eclipse (Kontextmaa fastiiberall, Editoren, Views).

APl User Ein Entwickler, der ein Eclipse-Plugin-Programm schreibt, iflzer die von uns angebotene
Schnittstelle auf die von unserem Plugin zu VAgring gestellte Funktionadit zugreift. Bei einem
Entwickler wird davon ausgegangen, dass er bereits Eclipse-Plugins entwickelt hat und sich mit der
Struktur von Eclipse-Plugins auskennt.

Kurzbeschreibung: Eine kurze Beschreibung, was der eigentliche Sinn des Anwendungsfalls ist. Dient dazu,
dass der Leser nicht alle Details lesen muss um zu verstehen, worum es geht.

Vorbedingung: Die Vorbedingungen geben an, welche Bedingungeiilegein missen, damit der Benutzer
den Anwendungsfall initieren kann. Sind diese Bedingungen niclitlgr§o funktioniert der Anwen-
dungsfall nicht.

Nachbedingung: Die Nachbedingungen geben an, in welchem Zustand sich das System nach dérdacsf

befindet.
10



KAPITEL 1. PFLICHTENHEFT 1.7. ANWENDUNGSFALLE

Normaler Ablauf: Der detaillierte Ablauf des Anwendungsfalls. In Listenform.

Alternativer Ablauf: Alternative Abkufe. Auch hier wieder als Liste, wobei auf Punkte aus dem normalen
Ablauf verwiesen werden kann.

Aktion: Aktive Einflu3e die das System beim Durchlaufen des Anwendungsfalls betreffen.

Reaktion: Das direkte Reaktion des Systems auf die unter Aktion atibgei Schritte.

In Abbildung Bsst sich ein gutddberblickiiber die Struktur der Anwendunggie gewinnen.

Abbildung 1.1: generisches Anwendungsfalldiagramm

Eclipse Use-Case

UC-INS-*

System Admin | Postfuse Plugin
Use-Case
/ UC-GUI-*
GUI User o
«|ncll]|des»
V.
Use-Case
/ UC-API-*
API User

11
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API-Nutzer

System

Graph erzeugen

extension points:
Knoten hinzufiigen
Kante hinzufugen

/ \
/ \

«ext9ﬁds» «ext\gnds»
/ \

.
«mclydes»

/ \
/ \
Kante hinzufiigen Knoten hinzufligen
! 1

.
«inclydes»
|

|
|
Knoten erzeuge

Abbildung 1.2: Erzeugen eines Graphidrer API

12



KAPITEL 1. PFLICHTENHEFT 1.7. ANWENDUNGSFALLE

1.7.1 Installations-Use-Cases

Die Installation unseres Plugins g&h explizit zu unserem Aufgabenbereich. Somit sind auch hier Anwen-
dungstlle im Folgenden vorhanden.

Eclipse

7%/ Installation des Plugins

Systemadministrator Deinstallation des Plugins

Installation des Plugins

ID UC-INS-Install

Status Abgeschlossen

Priorit at Hoch

Schwierigkeit Mittel

Akteur Systemadministrator

Kurzbeschreibung | Das Plugin istiber eine Update-Site installierbar.

Vorbedingung Die Eclipse-Platform ist in Version 3.2 installiert.

Nachbedingung Das Plugin und alle beitigten vorausgesetzten Plugins wurden installiert.
Aktion Reaktion

Normaler Ablauf _ _ _ _
1 Der Benutzer verwendet die Update2 Das Plugin wird mit den auf der

Routine des Eclipse-Platform, um das Update-Seite angegebenen Parame-
Plugin zu installieren. tern installiert.
3 Der Benutzer startet Eclipse neu.

Alternativer Ablauf

13
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KAPITEL 1. PFLICHTENHEFT

Deinstallation des Plugins

ID UC-INS-Delnstall
Status Abgeschlossen
Priorit at Hoch

Schwierigkeit Niedrig

Akteur Systemadministrator

Kurzbeschreibung

Das Plugin &sst sich mit Eclipsemitteln deinstallieren.

Vorbedingung

Die Eclipse-Platform ist in Version 3.2 installiert. Das Plugin ist installiert.

Nachbedingung

Das Plugin und alle dazugéfigen Dateien sind géscht.

Aktion

Reaktion

Normaler Ablauf

1 Der Benutzer verwendet die Update2 Das Plugin und alle dazugétigen
Routine des Eclipse-Platform, um das Dateien werden gébkcht.

Plugin zu deinstallieren.
3 Der Benutzer startet Eclipse neu.

Alternativer Ablauf

14




KAPITEL 1. PFLICHTENHEFT 1.7. ANWENDUNGSFALLE

1.7.2 API-Use-Cases

Ein Teil der Aufgabenstellung fordert, dass unser Programm eine API bereitstellen soll. Die folgenden Anwen-
dungstlle beschreiben, wie die Interaktion damit geschehen soll. Vorerst ist Ksichen von Objekten wie

z.B. Knoten und Kanten vorgesehen. Da die Graphen sowieso von anderen Progrisipemeie AP erstellt
werden, ist damit auch kein Zusatzaufwaiidden Benutzer verbunden.

Erzeugen des Graphen

ID UC-API-CreateGraph
Status Abgeschlossen
Priorit at Hoch
Schwierigkeit Mittel
Akteur APl User
Kurzbeschreibung | Erzeugen eines Graph-Objekts
Vorbedingung Installiertes Plugin.
Nachbedingung Ein Graph-Objekt wurde erstellt.
Aktion Reaktion

Normaler Ablauf _ _ _
la Die Methode createGraph() des Plug2 Das Graph-Objekt wird erzeugt und

ins wird aufgerufen. zurickgegeben.

Alternativer Ablauf _
1b Der Graph wirdiiber den Konstruktor

erzeugt.

Hinzuflgen eines Knotens

ID UC-API-AddNode
Status Abgeschlossen
Priorit at Hoch
Schwierigkeit Mittel
Akteur APl User
Kurzbeschreibung | Knoten in Graph einfgen
Vorbedingung Installiertes Plugin. Es muss ein Graph erzeugt worden sein
Nachbedingung Ein Knoten wurde hinzugépt.
Aktion Reaktion

Normaler Ablauf _ _ _ _
1 Die 'addNode’ Funktion des Graph-2 Das Graph-Objekt hat einen Knoten

Objekts, der als Factory dient, wird mehr und der erzeugte Knoten wird
aufgerufen. Optionaler Parameter st zurickgegeben.

hierbei ein NodeDesign-Objekt, das
die graphische Darstellung definiert

Alternativer Ablauf

15
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Hinzuflgen eines Subgraphen

ID UC-API-AddSubgraph
Status Abgeschlossen

Priorit at Hoch

Schwierigkeit Mittel

Akteur APl User

Kurzbeschreibung

Subgraphen in Graph eiinfen

Vorbedingung

Installiertes Plugin. Es muss ein Graph erzeugt worden sein

Nachbedingung

Ein Subgraph wurde hinzugt.

Aktion Reaktion

Normaler Ablauf

1 Die ’'addSubgraph’ Funktion des2 Das Graph-Objekt hat einen Subgra-
Graph-Objekts, der als Factory dient, phen mehr und der erzeugte Subgraph
wird aufgerufen. Optionaler Parame- wird zurickgegeben.
ter ist hierbei ein NodeDesign-Objekt
das die graphische Darstellung
definiert.

Alternativer Ablauf

Hinzuflgen einer Kante

ID UC-API-AddEdge
Status Abgeschlossen
Priorit at Hoch
Schwierigkeit Mittel

Akteur APl User

Kurzbeschreibung

Kante in Graph eirifgen

Vorbedingung

Installiertes Plugin. Es iissen ein Graph- und zwei Kanten-Objekte erzeugt worden

sein.

Nachbedingung

Der Graph entélt zusatzlich die eingdigte Kante

Aktion Reaktion

Normaler Ablauf

1 Uber die Java-API wird die Funktior?@ Die Kante wird im Graph-Objekt ein-
'addEdge’ aufgerufen mit Ursprungs- gefugt und zuiickgegeben.
und Zielknoten als Parameter. Op-
tionaler Parameter ist hierbei ejn
NodeDesign-Objekt, das die graph
sche Darstellung definiert.

Alternativer Ablauf

2b Falls ein Fehler bei der Bfung der
beiden Knoten oder eine Graphstruk-
turverletzung auftritt, wird keine Kan-
te hinzugefigt, sondern eine Graph-
StructureException geworfen.

16



KAPITEL 1. PFLICHTENHEFT 1.7. ANWENDUNGSFALLE

Erweitern der Skriptumgebung

ID UC-API-ScriptEnv
Status Abgeschlossen
Priorit at Hoch
Schwierigkeit Hoch
Akteur APl User
Kurzbeschreibung | Es kbnnen EIntage zur Skriptumgebung eines Skripts hinziigefverden.
Vorbedingung Installiertes Plugin.
Nachbedingung Die Skriptumgebung wurde um einen Eintrag erweitert.
Aktion Reaktion

Normaler Ablauf _ _ _ _ o _ _
1 Die Skriptumgebung wird vom Skripgt 3 Die interne Skriptumgebung wird er-

angefordert. weitert.
2 Es wird ein Eintrag hinzugéfyt.

Alternativer Ablauf

Erzeugen eines Skriptes

ID UC-API-CreateScript
Status Abgeschlossen
Priorit at Hoch
Schwierigkeit Mittel
Akteur API User
Kurzbeschreibung | Anlegen eines Skripts
Vorbedingung Installiertes Plugin.
Nachbedingung Es wurde ein Skript angelegt.
Aktion Reaktion

Normaler Ablauf . _ . . . . .
1 Das Skript wirduber die ScriptFact 2 Skript-Objekt wird erzeugt und

tory, die man vom Plugin anfordern zurickgegeben.
kann, erzeugt. Parameter dabei sind:

Beschriftung und Code oder Datei so-
wie der Klassename der Skriptklasse
fur die gevilnschte Skriptsprache.

Alternativer Ablauf
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Binden eines Skriptes an Knoten oder Kante

ID UC-API-AddScript
Status Abgeschlossen
Priorit at Hoch
Schwierigkeit Mittel

Akteur API User

Kurzbeschreibung

Knoten oder Kante mit Skript hinzafen

Vorbedingung

Installiertes Plugin. Es muss ein Skript und ein Knoten- bzw. Kanten-Objekt er:

worden sein.

zeugt

Nachbedingung

Das Skipt wurde mit dem Objekt verbunden.

Aktion

Reaktion

Normaler Ablauf

1 Die 'addScript’-Funktion des Knoten
oder Kanten-Objekts wird aufgerufe

- 2 Das Knoten- oder Kanten-Objekt hat
n. ein Skript mehr in seinem Kontext-
meril.

Alternativer Ablauf

Ausfuhren eines Skripts

ID UC-API-RunScript
Status Abgeschlossen
Priorit at Hoch
Schwierigkeit Mittel

Akteur APl User

Kurzbeschreibung

Ein Skript-Objekt wird in seiner Umgebung ausifet.

Vorbedingung

Installiertes Plugin. Es ist ein Skript-Objekt definiert.

Nachbedingung

Das Skript-Objekt wurde erfolgreich ausghft.

Aktion

Reaktion

Normaler Ablauf

1 Die 'run()’ Funktion des Skriptobjekts 2 Ein Interpreter fir die entsprechende

wird aufgerufen.

Sprache ifihrt das Skript in einer neu-
en Umgebung aus unter Bexksichti-
gung der Skriptumgebung.

Alternativer Ablauf
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Setzen eines Filters

ID UC-API-SetFilter
Status Abgeschlossen
Priorit at Mittel
Schwierigkeit Hoch

Akteur APl User

Kurzbeschreibung

Ein Filter-Objekt wird erzeugt und abgelegt.

Vorbedingung

Installiertes Plugin.

Nachbedingung

Das Filter-Objekt wurde erzeugt und gespeichert.

Aktion

Reaktion

Normaler Ablauf

1 Das Filter-Objekt wurddiber seinen

2 Das Filter-Objekt wird erzeugt und

Konstruktor mit entsprechenden Para- gespeichert.

metern erzeugt.

Alternativer Ablauf

Riucksetzen eines Filters

ID UC-API-ClearFilter
Status Abgeschlossen
Priorit at Mittel
Schwierigkeit Mittel

Akteur APl User

Kurzbeschreibung

Der Filter wird zuiickgesetzt.

Vorbedingung

Installiertes Plugin.

Nachbedingung

Es ist kein Filter gesetzt.

Aktion

Reaktion

Normaler Ablauf

1 Die Funktion clearFilter() wird aufger 2 Der Filter wird zukickgesetzt.

rufen.

Alternativer Ablauf
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Berechnung des Graphenlayouts

ID UC-API-Layout
Status Abgeschlossen
Priorit at Hoch
Schwierigkeit Hoch

Akteur API User

Kurzbeschreibung

Das Layout des Graphen wird basierend auf der vorliegenden Definition berechnet

Vorbedingung

Installiertes Plugin. Ein Graph ist voléstdig definiert

Nachbedingung

Das Layout des Graphen ist bekannt

Aktion Reaktion

Normaler Ablauf

1 Ein Algorithmus fir das Layouten des 2 Das Layout wird unter bécksichti-
Graphen wird in einem neuen Thread gung von Filtern und ein- bzw. ausge-
gestartet. klappten Knoten berechnet.

3a Das fertige Layout wird intern gespei-

chert.

Alternativer Ablauf

3b Bei fehlerhaft definiertem Graphen
wird eine Fehlermeldung ausgegeben.

Zeichnen von Graphen in der GUI

ID UC-API-Draw
Status Abgeschlossen
Priorit at Hoch
Schwierigkeit Mittel

Akteur API User

Kurzbeschreibung

Das berechnete Graphenlayout wird angezeigt.

Vorbedingung

Installiertes Plugin. Es ist ein Graph definiert und es hat eine dadugehLayoutbe-
rechnung erfolgreich stattgefunden.

Nachbedingung

Ein Fenster mit dem angezeigten Graphen igffiget.

Aktion Reaktion

Normaler Ablauf

1 Die Zeichenfunktion wird aufgerufen. 2 Der Graph wird gezeichnet.

Alternativer Ablauf
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Exportieren von Graphen nach|SVG

ID UC-API-Export-SVG
Status Abgeschlossen
Priorit at Hoch

Schwierigkeit Hoch

Akteur APl User

Kurzbeschreibung

Das berechnete Graphenlayout wird in einer SVG-Datei gespeichert.

Vorbedingung

Installiertes Plugin. Es ist ein Graph definiert und es hat eine dadugehLayoutbe-
rechnung erfolgreich stattgefunden.

Nachbedingung

Es existiert eine SVG-Datei, die dem Graphenlayout entspricht.

Aktion Reaktion

Normaler Ablauf

1 Die Exportfunktion wird unter Anga: 2 Der Graph wird in die entsprechnede
be des Dateinamens aufgerufen. Datei exportiert.

Alternativer Ablauf

PNG

Exportieren von Graphen nach

ID UC-API-Export-PNG
Status Abgeschlossen
Priorit at Hoch

Schwierigkeit Hoch

Akteur API User

Kurzbeschreibung

Das berechnete Graphenlayout wird in PNG Datei gespeichert.

Vorbedingung

Installiertes Plugin. Es ist ein Graph definiert und es hat eine dadugehLayoutbe-
rechnung erfolgreich stattgefunden.

Nachbedingung

Es existiert eine PNG-Datei, die dem Graphenlayout entspricht.

Aktion Reaktion

Normaler Ablauf

1 Die Exportfunktion wird unter Anga: 2 Der Graph wird in die entsprechnede
be des Dateinamens aufgerufen. Datei exportiert.

Alternativer Ablauf

Speichern eines Graphen

ID UC-API-Save
Status Abgeschlossen
Priorit at Hoch
Schwierigkeit Mittel

Akteur API User

Kurzbeschreibung

Der Graph inklusive der Skripte, allerdings ohne Layout, wird gespeichert.

Vorbedingung

Installiertes Plugin. Es ist ein Graph definiert.

Nachbedingung

Der Graph inklusive der Skripte, allerdings ohne Layout, ist in die Datei geschri
worden.

Aktion Reaktion

Normaler Ablauf

1 Die Speichern-Funktion wird unter2 Der Graph inklusive der Skripte, aller-
Angabe des Dateinamens gestartet;  dings ohne Layout, wird in die Datei
geschrieben.

Alternativer Ablauf
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Laden eines Graphen

ID UC-API-Load
Status Abgeschlossen
Priorit at Hoch
Schwierigkeit Mittel

Akteur APl User

Kurzbeschreibung

Basierend auf einer gespeicherten Graphendefinition werden Objekte erzeugt, die

reprasentieren

Vorbedingung

Installiertes Plugin. Eine Datei im passenden Format zum Laden ist vorhanden.

Nachbedingung

Der Graph wurde intern erzeugt.

Aktion

Reaktion

Normaler Ablauf

1 Die Lade-Funktion wird unter Angabga Die entsprechenden Objekte werden

des Dateinamens gestartet.

aus der Datei geladen und angelegt.

Alternativer Ablauf

2b Die Struktur der Datei ist fehlerhaft
und es wird eine Exception geworfen.
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1.7.3 GUI-Use-Cases

Alle Ubrigen Use-Cases beziehen sich auf die Interaktion mittels der graphischera@teerfiit unserem
Plugin.

Zoomen der Ansicht

ID UC-GUI-Zoom

Status Abgeschlossen

Priorit at Mittel

Schwierigkeit Niedrig

Akteur GUI User

Kurzbeschreibung | Die Graphenansicht kann ve@ddert und verkleinert werden.

Vorbedingung Im Anzeigefenster angezeigter Graph.

Nachbedingung vergioRerter bzw. verkleinerter Graph im Anzeigefenster.
Aktion Reaktion

Normaler Ablauf _ _ ) _
la Der Nutzer rollt das Rollrad seiner2 Die Gro3e des Graphens im Fenster

Maus. andert sich.

Alternativer Ablauf
1b Der Nutzer klickt auf den Zoomin/out

Button in der Toolbar.

1c Der Nutzer Klickt auf Zoomin/out im
Popup-Menu, das per Rechtsklick auf
den Hintergund des Graphen zu errgi-
chen ist.
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Verschieben der Ansic

ht (Pan')

ID UC-GUI-Pan
Status Abgeschlossen
Priorit at Mittel
Schwierigkeit Niedrig

Akteur Benutzer

Kurzbeschreibung

Die Graphenansicht kann verschoben werden.

Vorbedingung

Im Anzeigefenster angezeigter Graph.

Nachbedingung

Graph ist im Anzeigefenster verschoben

Aktion

Reaktion

Normaler Ablauf

1 Der Nutzer klickt auf eine leere Positi-
on im Graphen und bewegt den Maus
zeiger bei gedrckter linker Maustast
te.

2 Die Position des Graphen im Fenster
- andert sich.

Alternativer Ablauf

Graphgrof3e an Fenster anpassen

ID UC-GUI-ZoomToFit
Status Abgeschlossen
Priorit at Mittel

Schwierigkeit Mittel

Akteur GUI User

Kurzbeschreibung

Die Zoom und Pan Einstellungen werde

nimkgesetzt.

Vorbedingung

Im Anzeigefenster angezeigter Graph.

Nachbedingung

Der Graph ist vollsindig im Anzeigefenster sichtbar.

Aktion

Reaktion

Normaler Ablauf

1a Der Nutzer klickt auf den ZoomToFit
Button.

2 Der Graph wird vollsandig im Fenster
angezeigt.

Alternativer Ablauf

=

la Der Nutzer benutzt den Eintrag ir
Kontextmerii des Graphenhinter
grunds.
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Anzeigen des Graphen-Overviews

ID US-GUI-OverviewShow

Status Abgeschlossen

Priorit at Niedrig

Schwierigkeit Hoch

Akteur GUI User

Kurzbeschreibung | Der GUI User kann sich einen Overview des Graphen anzeigen lassen.

Vorbedingung Das Graphenlayout wurde berechnet und es wird in der View angezeigt.

Nachbedingung Man sieht zuatzlich ein kleines Overview-Fenster mit dem Graph.
Aktion Reaktion

Normaler Ablauf
1 Der GUI-User fordert Uber die| 2 Ein Overview-Fenster wird gdgfnet.

Eclipse-Plattform ein  Overview- 3 Der Graph wird im Overview-Fenster
Fenster als View an. so skaliert, dass er komplett sichtbar
ist.

Alternativer Ablauf

Ein- und Ausfalten eines Knoten

ID UC-GUI-Fold

Status Abgeschlossen

Priorit at Niedrig

Schwierigkeit Niedrig

Akteur GUI User

Kurzbeschreibung | Knoten wird zusammengefaltet, falls er ausgefaltet war bzw. eingefaltet, falls er gusge-
faltet war.

Vorbedingung Es wird ein Graph angezeigt mit dem Knoten im anderen Faltungszustand.

Nachbedingung Der Faltungszustand des Knoten wurde gewechselt.
Aktion Reaktion

Normaler Ablauf _ . .
1 Der GUI User klickt auf 'folded’ im| 2 Der Knoten wird gefaltet bzw. ausge-

Kontextmeri des Knoten. faltet.
3 Die Anzeige wird aktualisiert mit

[UC-API-Draw.

Alternativer Ablauf
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Anzeige zweier Graphen nebeneinander

ID UC-GUI-Dual
Status Abgeschlossen
Priorit at Hoch
Schwierigkeit Niedrig

Akteur GUI User

Kurzbeschreibung

Es kbnnen zwei Graphen nebeneinander angezeigt werden

Vorbedingung

Es sind zwei Editoren offen, die Graphen zeigen.

Nachbedingung

Zwei Fenster nebeneinander, in denen jeweils ein Graph zu sehen ist.

Aktion Reaktion

Normaler Ablauf

1 Uber die Leiste des Editors wird di¢-2 Der Editor wird von Eclipse neu posi-
ser mit der Maus neben den anderen tioniert.
gezogen.

Alternativer Ablauf

Setzen eines Filters

ID UC-GUI-SetFilter
Status Abgeschlossen
Priorit at Mittel
Schwierigkeit Mittel

Akteur GUI User

Kurzbeschreibung

Nur gewisse Graphelemente werden angezeigt.

Vorbedingung

Ein Graph wird angezeigt.

Nachbedingung

Der Graph wird entsprechend dem Filter gefiltert angezeigt.

Normaler Ablauf

Aktion Reaktion
1 Im Filtermeril werden Filter gesetzt.| 2 Es wird [UC-API-SetFiltdr angewen-
det.
3 Die Anzeige wird aktualisiert mit
UC-API-D

Alternativer Ablauf
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Rucksetzen eines

Filters

ID UC-GUI-ClearFilter
Status Abgeschlossen
Priorit at Mittel
Schwierigkeit Niedrig

Akteur GUI User

Kurzbeschreibung

Der Filter wird zutickgesetzt.

Vorbedingung

Ein Graph wird angezeigt.

Nachbedingung Der Graph wird mit allen Kanten angezeigt.
Aktion Reaktion
Normaler Ablauf
1 Im Filtermeru wird auf 'Filter zuick- | 2 Es wird [UC-API-ClearFiltér ange-
setzen’ geklickt. wendet.

3 Die Anzeige wird aktualisiert mit

[UC-API-Draw.

Alternativer Ablauf

Berechnung des Graphenlayouts

ID UC-GUI-Layout
Status Abgeschlossen
Priorit at Hoch
Schwierigkeit Hoch

Akteur GUI User

Kurzbeschreibung

Das Layout des Graphen wird, basierend auf dem vorliegenden PreLayoutFilte

einfausgklappten Knoten, berechnet.

r und

Vorbedingung

Ein Graph wird angezeigt.

Nachbedingung

Das Layout des Graphen ist aktualisiert.

Aktion

Reaktion

Normaler Ablauf

la Klicken auf den Button zur Neube-
rechnung des Layouts.

2 Ein Fenster mit einem Abbruch-
Button 6ffnet sich.

3 Es wird UC-API-Layodt aufgerufen.

4 Das Fenster mit dem Abbruch-Button
wird geschlossen.

5 Es wirdlUC-API-Draw aufgerufen.

Alternativer Ablauf

la Es wird auf den entsprechenden Ejn
trag im Kontextmei, welches durch
Rechtsklick auf den Graphenhinter
grund erreichbar ist, geklickt.
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Abbruch der Berechnung des Graphenlayouts

ID UC-GUI-LayoutAbort
Status In Arbeit

Priorit at Hoch

Schwierigkeit Hoch

Akteur GUI User

Kurzbeschreibung

Die Berechung des Graphenlayouts wird abgebrochen.

Vorbedingung

Es findet im Moment eine Berechnung eines Graphenlayouts statt.

Nachbedingung

Es findet keine Berechnung mehr statt.

Aktion Reaktion

Normaler Ablauf

1 Es wird auf den SchlieRen-Button de® Das aktuelle Editor-Fenster wird ge-
aktuellen Editors geklickt. schlossen.

Alternativer Ablauf

Exportieren von Graphen nach SVG

ID UC-GUI-Export

Status Abgeschlossen

Priorit at Hoch

Schwierigkeit Hoch

Akteur GUI User

Kurzbeschreibung | Das angezeigte Graphenlayout wird in einer SVG Datei gespeichert.
Vorbedingung Ein Graph wird angezeigt.

Nachbedingung Es existiert eine SVG Datei die dem Graphenlayout entspricht.

Normaler Ablauf

Aktion Reaktion

1 Es wird auf den Export-Button 2 Ein Dateiauswahldialog wird @éf-
geklickt. net.

3 Eingabe des Dateinamens und Béist| 4 Es wird[UC-API-Export-SVG aufge-
gen. rufen.

Alternativer Ablauf

Exportieren von Graphen nach PNG

ID UC-GUI-Export-PNG
Status Abgeschlossen
Priorit at Hoch

Schwierigkeit Hoch

Akteur GUI User

Kurzbeschreibung

Das angezeigte Graphenlayout wird in einer PNG Datei gespeichert.

Vorbedingung

Ein Graph wird angezeigt.

Nachbedingung

Es existiert eine SVG Datei die dem Graphenlayout entspricht.

Aktion Reaktion

Normaler Ablauf

1 Es wird auf den Export-Button 2 Ein Dateiauswahldialog wird @éf-
geklickt. net.

3 Der Dateinamen wird eingegeben undt Es wird[UC-API-Export-PNG aufge-
besttigt. rufen.

Alternativer Ablauf
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Ausfuhren eines Skripts

ID UC-GUI-RunSkript

Status Abgeschlossen

Priorit at Hoch

Schwierigkeit Mittel

Akteur GUI User

Kurzbeschreibung

Vorbedingung Ein Graph wird angezeigt. Einem Knoten / einer Kante ist ein Skript zugeordnet.

Nachbedingung

Das Skript wurde erfolgreich ausgjirt.

Aktion Reaktion

Normaler Ablauf

1 Ein Knoten oder eine Kante wird mjt 2 Ein Kontextmeii mit der Auflistung
dem rechten Mausknopf angeklickt.|  der dem Knoten / der Kante zugeord-
3 Das gewviinschte Skript wird aus dem neten Skriptéffnet sich.
Kontextmeril ausgewhlt. 4 Es wird [UC-API-RunScript aufgeru-
fen.

Alternativer Ablauf

Speichern eines Graphen

ID UC-GUI-Save
Status Abgeschlossen
Priorit at Hoch
Schwierigkeit Mittel

Akteur GUI User

Kurzbeschreibung

Der Graph inklusive der Skripte, allerdings ohne Layout, wird gespeichert.

Vorbedingung

Ein Graph wird im aktiven Editor angezeigt.

Nachbedingung

Der Graph inklusive der Skripte, allerdings ohne Layout, ist in die Datei geschri
worden.

Aktion Reaktion

Normaler Ablauf

la Der Speichern-Button von Eclipge2 Ein Dateiauswahldialog wird gf-
wird angeklickt. net.

3 Der Dateinamens wird eingegebert Es wirdlUC-API-Save aufgerufen.
und beshtigt.

Alternativer Ablauf

1b Klick auf 'Speichern unter’ in Eclipse|.

29

eben



1.7. ANWENDUNGSFALLE

KAPITEL 1. PFLICHTENHEFT

Laden eines Graphen

ID UC-GUI-Load
Status Abgeschlossen
Priorit at Hoch
Schwierigkeit Mittel

Akteur GUI User

Kurzbeschreibung

Der Graph wird aus einer Datei geladen.

Vorbedingung

Installiertes Plugin. Eine Datei im passenden Format zum laden ist vorhanden.

Nachbedingung

Der Graph wird angezeigt.

Aktion

Reaktion

Normaler Ablauf

1 Es wird auf den Laden-Butto
geklickt.

3 Der Dateinamen wird eingegeben u
beshtigt.

n 2 Ein Dateiauswahldialog wird @df-
net.
nadt Es wirddlUC-API-Loadl aufgerufen.

5 Es wird UC-API-Layodt aufgerufen.
6 Es wirdlUC-API-Draw aufgerufen.

Alternativer Ablauf

30




KAPITEL 1. PFLICHTENHEFT 1.7. ANWENDUNGSFALLE

1.7.4 Activity Diagramme

In Abbildung Bsst sich eirUberblick iiber den kompletten Ablauf, der zum Erstellen eines Graphen not-
wendig ist, gewinnen.

Abbildung 1.3: Activity Diagramm zum Erstellen eines Graphens

Graph erstellen J
H(Graph-Objekt erzeugea

%

>

Knoten hinzufiigen

—

Kante hinzufiigen

Dieses Diagramm
bericksichtigt

@ nicht alle maglichen
Ablaufe

In Abbildung[1.4 auf der &chsten Seite ist der Ablauf beim Erstellen und Hiiigei von Skripten darge-
stellt.
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Abbildung 1.4: Activity Diagramm zum Verwenden von Skripten

Skripte verwenden

Skript erstellen

Skrlptumgebung erweltern

S

Skript an Knoten/Kanten
binden
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1.8 Benutzeroberfache

= Java - untitled - Eclipse SDK_

File Edit Mavigate Search Project G222 Examples Run G222 Window Help

i H-O Q-  EHE @Y G G- roeror i AaRO&AQ & (@l Java]
[% Package Explo... 52 “_Hierarchy| = O || & untitled &3 = 0| 2= outline 2 =8
ge Exp y
relB%~
-1 test
----- & main.gml
----- & new_filegml

#1E

5
jump
View | untitled |
Problems|Javadoc|Declarat\on (E Console &2 Ex 5E| = 2~ rﬁ ~=08
G222 Script Console
Script "jump to line 20" is running -

test
de.g222.scripts.beanshell.EclipseBinding@le&d244

Dieses Bild zeigt die Benutzeroberthe unseres Plug-Ins. In der Mitte wird der Graph in einem Eclipse-Editor
angezeigt. Rechts in der Outline wird eibdersicht des gesamten Graphen gezeigt, zusammen mit einem
Rechteckiber dem Bereich, der im Eclipse-Editor angezeigt wird.

&L Zoom ta Fit
& Zoomin

2 Zoom out

[ Layout Graph
£ Export to SVG
£y Export to PNG

Dies ist das Popup-Mén das erscheint, wenn man mit dem rechten Mausknopf auf einen leeren Bereich im
Bild des Graphen klickt.
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1.9 Qualitatssicherung

1.10 MalRnahmen zur Qualitssicherung

1.10.1 RUP

Als grundlegendes Vorgehensmodell verwenden wir das [RUP)-Modell. Das heif3t, wir verwenden eine itera-
tive Entwicklung, die auf komponentenbasierter Architektur aufbaut. Daglgdeistet eine konstante Qua-
litatssicherung @hrend der Entwicklung. Die einzelnen Disziplinen des RUP-Modells stellen die wichtigsten
Stationen dar, welche das Projekéivend der Entwicklung durdialift. Beginnend bei der Analysephase bis
zum fertigen Produkt kann man dank der Disziplinen und Iterationen berigitaditig anfangen zu testen.

1.10.2 Pair-Programming

Der Code selbst wird zum Teil mit Hilfe dés Pair-Programmings entwickelt. Dadunchdn wir problemati-
sche Losungen vermeiden und verbreiten das Wissen des Quellcodes unter uns, was di¢ @asakindpro-
duktes verbessert.

1.10.3 Codeverwaltung und -dokumentation

An technischen Mitteln zur Quaditssicherung verwenden Wir SVN als Versionsverwaltungstool. Zudem wird
bei einer CodéAnderung eine EMail an die Team-Mailingliste verschickt und der Code automatisch auf dem
Server kompiliert. Die kompilierten Dokumente werden automatisch in den Downloadbereich und das kom-
pilierte Plugin auf die Updatesite der Projekthomepage gestellt. So hat jeder immer die aktuebéjdauff
Version. Es besteht hierdurch immer dié&ilichkeit, mit einer realen Installatidiber die Updatesite den ak-
tuellen Codestand zu testen.

Javadoc und Code Conventions dienen dazu, dass der Coddlaaoldére Personen als den Ersteller gut lesbar
ist. Die Code Conventions sind z.B.:

¢ Verwendung vop Eclip$e Standard-Code-Style

Methodennamen klein, jedes weitere Wort grof3

kurze und aussagekftige Variablennamen

Definitionen (von Variablen, Konstanten) immer am Anfang

Variablen/Methodennamen auf englisch, Kommentare auf deutsch

1.10.4 Tests und Bugs
Unit Test

Wahrend jeder Iteration unseres Programmes werden immer wieder Tests diinchdedizu verwenden wir

dad JUnit Test-Framewdrk, welches uns Hinweise auf die Art des Fehlers liefert (falsches Ergebnis / auftreten
eines Fehlers). Die graphische Ob#&cfie testen wir von Hand, da eine Automatisierung der Tests den Rahmen
des Projekts sprengerimde.

Uberdeckung

Damit wir auch sicherstellendnnen, dass die unsere Tests den gesamten Code Abdecken, messen wir dies
mit dem Coverlipse Eclipse-Plugin. Daduradbrinen wir garantieren, dass nichts implementiert wird, was nicht
fehlerfrei ist.
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Bugtracking

Fehler, die viahrend unseren Erprobungen auftreten, dokumentieren wir mit antis. Hiermit wird sichergestellt,
dass ein Bug auch dann nicht in Vergessenhedtgarenn es nicht direkt eine dglichkeit gibt, bzw. geagend
Zeit zur Verfigung steht, ihn zu beheben.

1.10.5 Plattformdiversitat

Die Anforderung der System- und Plattformunabbigkeit wird bei uns immer implizit mitgetestet, da bei uns
in der Projektgruppe eine sehr heterogene Hardware- und Systemumgebung anzutreffen ist.

1.10.6 Nutzen von Modulen

In unserem Projekt wird intensiv von bereits etablierten Komponenten Gebrauch gemacht. Z.B. verwenden wir
als Grundgsdist der Graphen Prefise urigt tlie Skripte entsprechende Interpreter aus dem Umfelf dejs BSF.
Dies stellt sicher, dass es in diesen Bereichen unseres Programms sehr wenige Fehldaidiegienda dieser

Code schon in anderen Projekten vielfach genutzt wurde und somit einen gewissen Reifegrad aufweist.

1.10.7 Abbruchbedingung der Tests

Wir werden die Tests abbrechen, wenn wir keine Fehler mehr finden, die die &tatelit Plugins gahrden

und wir keine Zeit mehr haben, kleinere Probleme in der Ohen# oder bei Features niedriger Pritrizu
beheben. Da die Zeit sowiesarfaustihrliche Tests recht knapp bemessen ist, werden wir bis zuletzt auf Fehler
prifen.

1.11 Planung

Um die vielen Abgabezeitpunkte der Dokumentiterationen fristgerecht einzuhalten, haben wir uns eine Zeitpla-
nunguberlegt, die in Abbildun§ 1|5 zu sehen ist. Die aahst festgelegte Aufgabenverteilung nach Themen:
Marcoubernimmt die Einarbeitung in XML-Datenstrukturen. Andreas und Peter evaluieren verschiedene Tools
zur Darstellung von Graphen. Martin arbeitet sich in die Eclipse-Plugin-Entwicklung ein. Die Projektleitung
Ubernimmt zuAchst Marco, der auch den ersten Review-Vortrag halten wird. Insgesamt ist eine Arbeitszeit von
1000 Mannstunden, d.h. 250 Stunden pro Person voniurgag Projekt veranschlagt.

35



1.11. PLANUNG KAPITEL 1. PFLICHTENHEFT

Qualitatssicherungs
KW |Datum Pflichtenheft |Designdokument |dokument Implementierung |Test

42] 16.10.06
43| 23.10.06
44| 30.10.06 Version0
45| 06.11.06
46| 13.11.06
47| 20.11.06
48| 27.11.06
49| 04.12.06
50| 11.12.06
51| 18.12.06
52| 25.12.06
1| 01.01.07
2| 08.01.07
3| 15.01.07
4| 22.01.07
5| 29.01.07
6
7
8

05.02.07
12.02.07
19.02.07
9 26.02.07
10[ 05.03.07
11 12.08.07
12[ 19.03.07
13[ 26.03.07
14( 02.04.07
15[ 09.04.07
16 16.04.07
17 23.04.07

Uberarbeitung

Abbildung 1.5: Unsere Zeitplanung
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1.12 Anderungshistorie

Datum Thema Inhalt seite
05.12.2006 | alles Beginn der History mit auslieferung Revison 1 *
03.04.2007 | Korrektur Uberarbeitung der Usecases *
08.04.2007 | alles finales Release 2 *
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2.1 Einleitung

Das Designdokument ist Teil unserer Dokumentatiordfis Bachelorpraktikum 'Graphenlayout’. Es soll einen
Uberblick ber die Architektur unseres Produktes geben. Zudem sind unsere Designentscheidangha
verwendeten Programme samt deren innerer Struktur und Zusammenspiel dokumentiert und deren Verwendung
begiindet.

Das Designdokument wird die Struktur des fertigen Produkteamnkl Dabei wird auf die Zusammeinige
der einzelnen Komponenten untereinander eingegangen, sowie die Interaktion der verschiedenen Klassen und
Methoden betrachtet. Es wird dabei Bezug auf die Anwendétigsh unserem Pflichtenheft genommen.

2.2 Systeniiberblick

Unser Produkt besteht aus drei Eclipse-Projekten. DaBtgrProjekt ist die Graph-API inkl. einer View-
Komponente. Darauf aufbauend werden wir eine Standalone-Version und eine Eclipse-Plugin-Version unseres
Produktes erstellen. Diese letzten beiden Projekte dienen nur als GUI-WrapdesfGraph-API Projekt.

Dies hat den Vorteil, dass man eine klare Trennung von API und Prograniit. étinter der Trennung steht

auch unser Konzept, Teile der API mit JUnit zu testen und das Testen der grafischeadDeertl erleichtern.

In Abbildung[2.2 auf Seite 44 kann man weitere wichtige Designentscheidungen erkennen. Unser Projekt
baut zu grof3en Teilen auf Prefuse auf. Prefuse ist ein weit fortgeschrittenes Framework zum Visualisieren
und Verarbeiten von Graphen. Die Klassen von Prefuse werden erweitert, um diasgbien Features zu
implementieren. Um die gesamte Struktur len Nutzeribersichtlich zu halten, wollen wir keines der API
Elemente von den Prefuse Klassen erben lasseéthrévid der gesamten Nutzung von Prefuse wird dieses
auRerdem nicht modifiziert, um einedglichst unablngige Version des letztendlich entstehenden Produktes
zu ernoglichen.

Die API-Klassen eidllen wie vorgesehen die im Pflichtenheft beschriebenen API Use-Cases. Die GUI Use-
Cases greifen auf diese zu und viele Stellen werden somit grof3teils ebenfalls durch das API Design festgelegt.

Der zentrale Zugriff auf die eigentlichen API-Funktionen erfaiger die Plugin-Klasse des Eclipse-Plugins,
deren Struktur man in Abbildurg 2.1 sieht.

@ G222Plugin

& PLUGIM_ID: String
o plugin: G222Plugin

& G222Pluging)

Os createGraph) RootGraph

OS getDefault(r G222Plugin

Os getimageDescriptar(in path: String): ImageDescriptor

OS saveGraph(in o RootGraph, in containerbame: String, in fileMame: String)
Os showGraphinEditor(in o: RootGraph)

OS show Graphin'iew(in o RootGraph)

Os saveGraphlin o RootGraph, in file: IFile): boolean

,S savelraphlin o RootGraph, in file: IFile, in monitor: IProgresshonitor)
@ stoplin context: BundleContext)

@ start(in context: BundleContext)

Abbildung 2.1: Die Plugin-Klasse
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2.3 DesignUberlegungen

2.3.1 Annahmen und Ablangigkeiten

Zu berticksichtigende Systemumgebung Das Plug-In &uft unter Eclipse ab Version 3.2 Die API selbst kann
man mit dem Java Compiler ab Version 5 verwenden. Das Standalone-Progaaifhmit der Java Runtime
Environment Version 5.

Benutzercharakteristik Der Benutzer weil3, was ein Graph ist. Weiterhin ugtferiiber die Rhigkeit, in
Eclipse Plugins zu installieren und zu starteiir Bie Benutzer der API gehen wir davon aus, dass sie in der
Lage sind, Java-Programme mit Interaktionen zu externen APIs zu entwickeln.

Weitere Iterationen In weiteren Iterationen sollen auch die Punkte der Aufgabenstellung implementiert wer-
den, die eine niedrige Prioét haben.

2.3.2 Allgemeine Vorgaben
Verfligbarkeit und Bestndigkeit von Ressourcen

Unser Projekt baut fundamental auf der Vigtharkeit und Beg&indigkeit von Java und Eclipse auf. Von einer
Bestindigkeit kann man hierbei leider nur bedingt ausgehen. Da es sich hierbei allerdings um professionell und
im gro3en Umfang benutzte Software handelt kann man von einer gewisseart8kowmpatibiliit ausgehen.
Falls diese Programme einmal nichtmehr ugtfar sein sollten wird damit auch unser Projekt nicht mehr
berbtigt. Also ist auch dieser Fall nicht weiter zu beachten.

Zudem bauen wir auf Projekten wie BeanShell und Prefuse auf. Bei diesen kann man nicht von einer
dauerhaften Veifgbarkeit und Begindigkeit ausgehen, was allerdings nicht kritisdh @ins ist da wir nur
einen Snapshot des Codes bggen.

Standards

Wir werden auf XML aufbauende Dateiformate benutzen, da sich XML mitllerweile als Standard durchsetzt.
Dies ist zum einep GraphML zum Abspeichern der Graphen und deren Metadaten. Unétiiéctubertigten

Felder einzubinden werden wir GraphML mittels XML Schemata erweitern.

Als Vektorgrafikformat haben wir unsifSVG entschieden, da dieses ebenfalls auf XML aufbaut. Der Standard
hinter SVG scheint aber noch nicht sehr gefestigt zu sein, zumal es kaum zueinander kompatible Tools zu geben
scheint. Vor allem bei komplizierteren SVG-Dateien treten Beigggen SVG-Viewern teils gravierende Fehler

bei der Anzeige auf. Allerdings scheint sich SVG als Vektorgrafikformat im Interne&hlloh durchzusetzen.

Geforderte Qualitatsmerkmale

Zu den Detaildiber unsere Quaditssicherung verweisen wir auf unser Quaisicherungsdokument. Hier nur
einige wichtige Punkte kurz zusammengefasst.

Zuverl assigkeit und deren Messung
Mit der API sollen nur sinnvolle Graphen aufgebaut werdénrien. Wir versuchen dies indglichst hohem
Mal3 durch das Design der APl zu gé&hleisten.
Durch das Verwenden von vielfach erprobten Bibliotheken werden zudem weitere Fehlerquellen ausgeschlos-
sen.
Die APl und die GUI sollen unter anderen durch Black-Box Tests auf Fehlerdamiift werden.

Effizienz und deren Messung

Kritisch fur die Performanz sind das Berechnen des Layouts und das Zeichnen des Graphen. Da beides schon
von[Prefusgibernommen wird, bauen wir hier bereits auf ein effizientes und erprobtes Framework auf. Messen
kann man die Effizienz mit JUnit-Tests, die groBizlGraphen generieren und die Berechnungszeiten stoppen.
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Wichtig ist hier vor allem, dass lang dauernde Aktionen abbrechbar sind und nicht das gesamte Programm
blockieren. In den bisherigen Tests scheint sich dies allerdings in Sekundenbruchteilen abzuspielen.

Sicherheit Der Schutz von unbefugten Zugriffen ist in unserem Programm nicht von Bedeutung, da alle
Aktionen lokal ablaufen oder die Sicherheit von anderen Programmeahgkistet werden muss (z.B. von
Eclipse beim Update).

Nichtfunktionale Anforderungen an die Architektur

An nichtfunktionalen Anforderungen ist in unserer Applikation vor allem die Kompaiibtitt Dateiformat-
standards und die Benutzbarkeit entscheidend.

Beim Dateiformat setzen wir, wie bereits in Abschpitt 2.3.2 auf der vorherigen Seite beschrieben, an mehreren
Stellen auf gngige XML-Formate unddnnen so ein hohes Maf3 an Kompatibifigewahrleisten.

Die GUI und die API sind beide kompakt gehalten und es wurde darauf geachtet, dass die Schnitstellen so weit
wie moglich selbsterkirend sind.

Ein weiterer Punkt sind lizenzrechtliche Einsghkungen fr den Code. Es sollte hinterhaigtich sein, den

Code und das Programrarfalle frei zuginglich zu machen. Ziel ist es hier, die BSD Lizenz ziiksh.

2.3.3 Designziele und Richtlinien
Unsere allgemeinen Ziele, die wir mit unserer Designimplementation erreichen wollen sind folgende:

e Wiederverwendbarkeit

Effizienz

Robustheit

Zuverlassigkeit

Wartbarkeit

Diese Ziele setzen wir mit unterschiedlichen Methoden um. Zum einen ist da die Magluaseres Program-

mes, die das Debugging vereinfacht und auch die Wiedervewendbarkeit des Codes sichert. Effizienz, Robustheit
und Zuverssigkeit setzen wir mit Hilfe des KISS-Prinzips um. Das heil3t, wir versuchen, die auftretenden Pro-
bleme so einfach wie dglich zu Bsen, ohne komplexe Programmierparadigmen anzuwenden, indem wir einen
minimalistischen Bsungsweg &hlen.

Sollten wir allerdings einem Problem begegnen, das sich nicht mit einem minimalem Aisenzildt, dann
vermindern wir nicht unsere Anforderungen, sondern gehen den komplé&semgsweg ein.

2.3.4 Entwicklungsmethode

Wir nutzen als Entwicklungsmethode den Rational Unified Process (RUP). Dieser Entwicklungsprozess ist ein
aktueller Standard (im Gegensatz z.B. zum V-Modell). Zud&sst sich seine Komplegit sehr gut an unsere
ProjektgbRe anpassen.

Dessen Eigenschaften haben wir im Folgenden kurz dargestellt.

Prinzipien vom Rational Unified Process

e |terative Entwicklung

konstante Rcksprache mit dem Auftraggeber, ob man auch den Requirements gerecht wird

Komponenten-basierte Architektur verwenden

Visuelle Darstellung des Code-Konzepts (UML)

Konstante Qualdétssicherung éhrend der Entwicklung

'Sichere’ bzw. ’KonsistenteAnderungen am Codg (SYN)
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2.3.5 Begiindung fur Entscheidungen

Wir verwenden Prefuse, weil dies bereits die meiste Funktididl@inhaltet. AuRerdem bietet es schoaglich-
keiten, komplizierte Graphen mit gerichteten Kanten und Mehrfachkanten zu erstellen und zu visualisieren.
Alternativ war auch Draw2D in der Diskussion. Hieitte allerdings ein sehr viebherer Aufwand betrieben
werden niissen, um die Kernelemente der Applikation umzusetzen.

Da wir auch eine Standalone-Version erstellen, haben wir den Vorteil, dass wir unser Produkt deutlich leich-
ter testen knnen als ein Plug-In. i jeden Testlauf des Plug-Ins musamiich ein neuer Eclipse-Workbench
gestartet werden, was in der Regel sehr zeitaufwendig ist.

2.3.6 Kurzbeschreibung des Einsatzes von Design Patterns

Durch die Struktur von Prefuse, das massiv den Gebrauch von Design Patterns macht, wie z.B.:

Command Objekt

Class Factory

Programm to an Interface not to an Implementation

Observer Pattern

Iterator Pattern

ist in unserem Projekt automatisch die Verwendung dieser und weiterer Patterns praktisch vorgegeben.

Zu den Prinzipien von Prefuse wollen wir au3erdem die Komgexibn Prefuse kapseln, um die API
moglichst einfach verwendbar zu halten und den N4u3;[zer nicht mit internen Prefuse-Methoden zu konfrontieren.
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G222-Feature % Example-Feature %
Prefuse-Plugin % Batik-Plugin % Demo

/[] Eclipse Plugin

] 1
\—\(\ w/‘—‘ / das Postfuse nutzt

L]
Postfuse-Plugin % EP'
] O\
m 1] (Postfuse Standalone) %

Script- Featur’e_’/C> ()\_‘ %

BeanShell- Plugln Groovy- Plugm %

Abbildung 2.2: Die grobe Struktur unseres Programms

2.4 System Architektur

2.4.1 Subsysteme und ihre Aufgaben

Unsere Applikation ist in mehreren Ebenen in Subsysteme unterteilt. Dies ist zum einen die Gliederung unseres
eigenen Codes, die sich in der Package-Struktur wie in Absghnitf 2.5.1 auf Seite 56 beschrieben, wiederspiegelt.

Zum anderen ist Postfuse durch die Benutzung von externen Komponenten und die Unterteilung in ver-
schiedene Programme grob strukturiert.
Postfuse ist einmal als Standalone Programm und einmal als Eclipse PludighatfBeide Applikationen
platzieren das selbe Swing-Widget in einem Formular. Dieses Widget und die beiden Applikationen sind alle
als eigene Java-Projekte realisiert. Das Widget stellt zum einen die GUI sowie die API Zig\egf Hierzu
kapselt unser Postfuse-Widget mehrere andere externe Komponenten. Dies sind:

Prefuse implementiert die Graphenanzeige sowie dessen Layoutberechnung.

BeanShell ist leichtgewichtiger Java Interpreter mit Scripting Erweiterungen.

In Abbildung[2.2 ist diese Struktur skizziert.
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2.4.2 Kooperation der Teilsysteme
Klassenibersicht

In den folgenden Abbildungen ist eindbersicht unserer verwendeten Klassen und deren Schnitstellen zu
sehen:

zinterfaces

AddScript zirterfaces
e enp @ Graph

© addSeript(n script: Serit): Script addEdgelin nl: Mode, in n2: Mode): Edge

addEdgelin nl: Mode, in nZ: Made, in ed: Edgelesign): Edge
addiodelin nd: NodeDesign): TextMode

acddiode) TextMode

add=ubgraphiin nd: NodeDesign): Subgraph
add=ubgraph(l Subgraph

getDefaultEdgeDesign): EdgeDesign

getDefautModeDesign() NodeDesian
zetDefaultEdgelesigniin ed: EdgelDesign)

20000 QO O QOO

zetDefaultModelesigniin nd: NodeDesign)
zinterfaces

@ GraphElement

@ setlabellin = String)

sinterfaces

@ RootGraph

clearPrelayoutFilter)

getharmel): String

getPostLayoutFiterList): List
getPrelayoutFitterList(): List

loadGragphiin file: IFile, in monitar: IProgresshonitor)

zinterfaces
O Node cinterfaces
O Edge

@ setFolded(in folded: boolean)
loadGragphiin in: InputStream)

loadGragphiin file: String)
saveraphlin file: String)

saveraphlin file: IFile, in monitor: IProgresshdonitor)
savelraphlin out: OutputStresam)

sethatnelin rame: String)

setPrelayoutFiter(in fiter: Fitter)

2o 00O ODOQOQOOOO

sinterfaces sinterfaces

O TextNode © Subgraph

@ =etHTML(in =0 String)

Abbildung 2.3: Die API Klassen 1
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zinterfaces sinterfaces
@ Design @ ScriptFactory
@ getFillColor() Colar @ canGetSoriphin simpleMame: String): boolean
@ getStroker): Stroke @ getScrigt(in classMame: String, in labet String, in file: IFile) Script
@ getStrokeColor(): Colar @ getSoript(in classhlame: String, in label String, in code: String) Script
@ getStrokeiidth(r flost @ getSupportedScripts() Collection
i@ getTextColar() Calor
@ setFillColor(in filcolor: Colar)
i@ setStrakeColar(in strokecalar: Color)
@ setStrokevidthiin strokewvidth: float)
@ setTextColor(in textcalor: Calar)
sirterfaces aifterfaces
@ NodeDesign © EdgeDesign
@ clonel): NodeDesign @ clonel) EdgeDesign
@ getShape(): NodeShape @ gethrrowTypel): EdgelrrowType
@ setShapelin shape: NodeShape) @ setbirrow Typelin arrowtype: EdgesrrowType)
«irterfaces interfaces @ GraphStructureException «intertaces
© Script @ ScriptEnvironmentFactory @ AddScript
F serialversionUiD: long
@ getCoder): String @ addURL(in tactoriesid: String, in url: URL) dﬁ GraphStructursExceptiontin = String) @ addScriptlin script: Script); Scrigt
@ getCodeEmbedded(): boolzan @ getEnvironmert(in scriptFactoriesld: String): ScriptEnvironmert
@ getEnvironment(): ScriptEnvironment
@ getFile(): IFile
@ getlabelr): String
@ runl)
@ =etCodeEmbedded(in flag: boolean)
«Interfaces «intertaces
@ GraphFactory @ ScriptEnvironment

@ getGraph(): RootGraph

Abbildung 2.4: Die API Klassen 2
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Abbildung 2.5: Die API Klassen 3 - Filter



2.4. SYSTEM ARCHITEKTUR

KAPITEL 2. DESIGN

& GGraph ginterfaces

K

defaultEdgeDesigh: Edgelesigh
defaulthodelesign: NodeDesign

K

@ gethModer)

defautSubgraphDesign: ModeDesign

%

graph:

%

addEdgelin n1: Mode, in n2: Node): Edge

addEdgelin nl: Node, in n2: Node, in ed: EdgeDesign); Edge
addEdgelin n: GGethode, in n2: GGetMode, in design: EdgeDesign): Edge
addModelin nd: ModeDesign): TextMode

addhode(): Texthode

add=ubgraphiin nd: NodeDesign): Subgraph
addSubgraph(). Subgraph

getDefaultEdgelesign); Edgelesign
getDefautModeDesign): ModeDesign
getDefautSubgraphDesign(): ModelDesign

getRow () int

makeModelin nd: Modebezign)

sethefaultEdgelezignlin ed: EdgeDesign)

o 9

GG @ @0 0 0 @ <

setDefaultModeDesign(in nd: ModeDesign)

@ o @ <

zethefaultZubgraphDesigniin nd: ModeDesign)

® GRootGraph
@ GSubgraph

& m_lastGyiew: GYiew
> name: String F node:
> postlayoutFitterlizt: Fitter

> prelLayoutFiter: Fiter & GSubgraph
s preLayoutFiterList: Fitter @ addScriptiin script: Script): Script
3F SELECTION_BOX_FILL_COLOR: int @ gethoder)
5 SELECTION_BOX_STROKE_COLOR: int > getRowl): int
5F SELECTION_BOX_STROKE_WIDTH: float @ setFolded(in folded: boolsan)
@ =etlabeliin = String)

& GRootGraph)
& addSelectionTable

@ GGetode

LI I S ]

@ GHode

riocle:

GMode

add=cript(in zoript: Script): Script
getiode)

zetFolded(in folded: hoalean)
setHTMLIn s String)

setlabellin = String)

clearPreLayoutFitter()

getlastWiew () GWiew

gethame) String
getPostlayoutFitterList() List
getPrelayautFitterList(): List
getRendererFactory

getRos(): int

getView(in standalone: baolean): GYiew
getview (1 Ghiew

getVisualization)

layoutGraphi)

loadGraphiin file: IFile, in monitar; IProgresstanitar)

[ I

loadGraph(in in: InputStream, in monitor: IProgresstonitar)
loacGraphiin file: String)

loadGraphiin in: InputStream)

saveGraph(in out: Output Stresam)

saveGraphlin file: String)

zaveraph(in file: IFile, in monitor: IProgressionitor)
zetMamelin name: String)

setPrelayoutFiterin fiter: Fitter)

200 00O 0OQOODODPODQ ]

Abbildung 2.6: Die Implementierungen des API Interfaces
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it
<oy int
d: PopupCantral()

& inithlenu
& temReleased

< prepareScripthenulin scripts: ScriptList, in popmen: JPopupkdenu): JPopuphenu

& showPopup

@ PopupControl

@ NodePopupControl

o foldedPred:
& _wis:
o8 SubgraphPred:

& ModePopupContral
& correctEdoesYisibility
& inithlenu

& setMembersVisible
& showPopup

@ EdgePopupControl

& inithdenu
& showPopup

@ BackgroundPopupControl

o MenL:
o standalone: baolean
o view: Giigw

d: BackgroundPopupControliin view: GYiew, in standalone: hoolean)

@ mousedoved(in e MouseEvent)
@ mousePressed(in & MouseEvert)
@ mouseReleased(in & MouseEvent)

< show SWTPopLUp()

< showStandalonePopuplin e: MouseEvent)

@ OverviewControl

o MAK_SCALE: double
o MIN_SCALE: double
o m_buttar: int

a fri_point: Point

< outling: GiiewOutline
& v Giiew

d: Overview Control(in outling: GyiewOutling, in view: Giiew)

& temDragoed
temPressed
temReleased
temheslhoved

Lol = I T T ]

rouzeClicked(in e MouseEvent)
rnouzelraggediin e MouseEvent)
rnouzePressed(in e: MouseEvert)
tnouzeReleazedin e MouzeEvent)
rnouzeivheelMoved(in e MouseiWheelEvent)

@ HoverControl

o hoverEdges: boolean
o hoverhodes: hoolean

& HoverControl(in hoverbodes: boolean, in hoverEdges: hoolean)

d: HoverContral()
& temEntered
& itemExited

@ SubgraphDragControl

o activetem:
< dowrn: Paint20
< dragged: boolean
% izSubgraph:
< I_wis

< temp: Point20

SubgraphDragControl
invalidateParerts

@ ExtendedWheelZoomControl

o Max_SCALE: double
o MIM_SCALE: double
a p_point: Point

& temiheshoved

@ mousevheelboved(in e MouseheelEvent)

temDragged
temEntered
itemExited
temPressed
temReleased
move
setFixed

EEEEERERRR

Abbildung 2.7: Die Controls um die Graph GUI zu bedienen
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Use Case Realizations

Installations-Use-Cases werdeniber die in Eclipse enthaltenen Mechanismen in zusammenarbeit mit unse-
rer Updatesite ge@hrleistet.
Dies betrifft die Use-Cases:

¢ Installation des Plugins

¢ Deinstallation des Plugins
API-Use-Cases

Graph erstellen Als erstes muss der Graph erstellt werden. Dies geschieht durch instanzieren der Klasse
GGraph.
Dies betrifft die Use-Cases:

e Erzeugen des Graphen

Knoten und Kanten erstellen und hinzufigen Um Knoten in den Graphen Hinzuzigen wird die
FunktionaddNode(des GGraph Objekts aufgerufen. Um anschlie3end Kanten hirimyenufoder Skripte an
den Knoten zu binden wird dabei zudem eine Referenz auf den Knotéokgageben.

Analog hierzu kanriiber die FunktiormaddEdge(GNode n1, GNode rélhe Kante hinzugéigt werden.
Diese Vorginge sind in Abbildunp 2,8 illustriert.
Dies betrifft die Use-Cases:

Erzeugen eines Knotens

Erzeugen einer Kante

Hinzufligen eines Knotens

Hinzufligen einer Kante

Knoten hinzuf. 1

T
!
|
|

T

I

I

Knoten erzeugen I

I

. ; Knoten !
inzugef. Knoten 1 ‘ |
I

I

I

|

I

I

I

I

I

Knoten hinzuf. 2 !

L
]
I
I
I
I
I
I
; Knoten erzeugen~, !
h I ; Knoten
inzugef. Knoten 2| |
I
I
I
I
I
I
Lo
I

Kante hinzufiigen
Kante erzeugen

A

hinzugef. Kante

Abbildung 2.8: Erstellen und Hinzuigen eines Knotens und einer Kante

Skripte  Ein neues Skrip#sst sich einfactiber eine ScriptFactory als Link auf eine Datei erzeugen. Auch
das Erstellen aus einem Dateipfad isighich. Den Knoten und Kanten kann man mit der Funkadd(Script
s) ein neues Skript hinziigen. Die Skripte werdeimber das Kontextménder Knoten und Kanten auf der GUI
wie in Abbildung 2.9 auf deré@chsten Seite gezeigt aufgerufen.
Dies betrifft die Use-Cases:

e Erzeugen einer Skriptumgebung

e Erzeugen eines Skriptes 50
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e Binden eines Skriptes an Knoten oder Kante

e Ausflhren eines Skripts

[ penzer | Svew | [Edoceopupconial] | solpt
T T T T
L I I I
: Rechtsklick auf Knoten —T— | :
I | |_Kontextmenti erzeugen « | | |
| | | |
! ! Kontextmeni | |
I - I I I
I | Kontextmeni zeigen | |
| L] | |
| T | |
| | | |
1 Skript ausfiihren T 1 !
! ! Skript starten I
I I — |
} } Skript beendet }
I I I |
| Resultat des Skripts | | T
| | | |
L] = | |
T | | |
| | | |
'

Abbildung 2.9: Ausiihren eines Skriptes

Filter Filter sind Objekte mit dem Interfad@ilter. Dieser Kbnnen einem RootGraph Objeitber set-
Filter(Filter f) hinzugefigt werden. Rckgesetzt wird ein Filtetiber clearFilter(). Siehe hierzu auch Abbil-

dung Z.1D.
Dies betrifft die Use-Cases:
e Setzen eines Filters

e Ricksetzen eines Filters

i
%
I

Pradikat erstellen. |

clearFilter()

setFilter(filter)

Abbildung 2.10: Anwenden eines Filters auf einen Graphen

Laden und Speichern Die Klasse GGraph veifjt iber die methodelbadGraph(String fileund save-
Graph(String file)zum laden uns speichern eines Graphen aus bzw. in eine Datei. Siehe hierzu auch Abbil-
dung 2.11 auf derdchsten Seite.

Dies betrifft die Use-Cases:

e Speichern eines Graphen

e Laden eines Graphen
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API-Benutzer RootGraph
i i
: speichern :
: exportSVG :
: exportPNG :
i T
: Graph laden _:
: eladener Graph :
-

Abbildung 2.11: Speichern des Graphen

Berechnung des Graphenlayouts Im Packageale.postfuse.core.internal.layout sind die
wesentlichen zum Layoutitigen Klassen enthalten. Zum Layouten des Graphen werden verschiedene Algo-
rithmen kombiniert. Dies sind Baum-, Kite- und Subgraphenlayouter. Der Subgraphenlayoutalgorithmus ruft
die beiden anderen auf und geht rekursiv wie folgt vor:

1.
2.

6.
7.

aktueller Graph := gesamter Graph

Layoute alle Subgraphen, die im aktuellen Graphen enthalten sind. Setze diese jeweils als aktuellen
Graphen und fahre bei 2. fort.

. Berechnefifir jeden Knoten oder Subgraphen die Ausmal3e mit Hilfe der entsprechenden Renderer.
. Markiere alle Graphelemente, die nicht im aktuellen Subgraphen enthalten sind, als unsichtbar.

. Falls es sich um ein initiales Layouting (Der Layouter kann mehrfach aufgerufen werden.) handelt, lay-

oute alle sichtbaren Elemente mit dem Baumlayouter.
Layoute alle sichtbaren Elemente mit denéKelayouter.

Passe die Position der Kindelemente des Subgraphen an den verschobenen Subgraphen an.

Das Kiaftelayout simuliert die Subgraphen und Knoten als bewegliche Punktmassen anhand einer numeri-
schen Physiksimulation. Hier herrschengatich zur Tagheit folgende Kafte:

Viskositat des Mediums- Bewegungen werden abgebremst.
Gravitation— alle Knoten ziehen sich gegenseitig an.

Federkraft— die Kanten zwischen den Knoten (auf der gleichen Subgraphenhierarchieebene) werden
als Feder interpretiert uritben Federkifte aus.

Max. Abstandskraft- sobald sich Elemente weiter als ein Maximum voneineander entfernen, beginnt
eine mit dem Abstand linear ansteigende Kraft sie gegenseitig anzuziehen.

Antitberlappungskraft- sollten zwei Elemente sich gegenseitigerlappen oderaher als ein gewisser
Mindestabstand kommen, beginnt eine mit dem Abstand linear ansteigende Kraft sie gegenseitig abzu-

stof3en.
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Da es sich bei Knoten und Subgraphen um ausgedehnte Elemente handelt, wurde bei den drei zuletzt-
genannten Kaften nicht der Abstand der Mittelpunkte sondern der Abstand émd& einer rechteckigen
Boundingbox genommen. Die Simulation endet nach einer festgelegten Zeit (nicht Rechenzeit) im simulierten
System.

Durch erneutes Aufrufen des Layouters kann diaftesimulation fortgefhrt werden.

Sonstiges Die ubrigen API-Use-Cases sirithere weitere Methoden der Klasse GGraph realisiert. Diese
Use-Cases sind:

e Abbruch der Berechnung des Graphenlayouts
e Zeichnen von Graphen in GUI
e Exportieren von Graphen nach SVG

e Exportieren von Graphen nach PNG
GUI-Use-Cases

Knoten falten Knoten kdnnen analog zu Abbildurig 212 zusammen- oder ausgefaltet werden.
¢ Ausfalten eines Knoten

e Zusammenfalten eines Knoten

’ DLELLLSB_Q_QQ‘ ’ GNodeRenderer

I
Ided-flag lesen |
folded-flag }

1

1

Abbildung 2.12: Ausfalten eines Knotens

Uber Prefuse realisiert Die folgenden GUI-Use-Cases sind intern in Prefuse realisiert:

e Zoomen der Ansicht
e \erschieben der AnsichiRan')
e Reset Zoom + Pan (mittlerweile aber selbst neuprogrammiert)

e Anzeigen des Graphen-Overviews (nur die Grundfunktio@iedier Anzeige einer zweiten Ansicht)

Uber Eclipse realisiert Die Anzeige von mehreren Graphen nebeneinander ist Eclipse-inemdas
mehrfache starten unseres Plugins realisiert. Dies betrifft den Use-Case:

e Anzeige zweier Graphen nebeneinander

e \erwaltung von Installation/Deinstallation des Plugins
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Uber API-Use-Cases realisiert Die folgenden Use-Cases sind, wie bereits im Pflichtenheft beschrieben,
Uber die API-Usescases realisiert:

e Setzen eines Filters

e Rucksetzen eines Filters

e Berechnung des Graphenlayouts

e Abbruch der Berechnung des Graphenlayouts
e Exportieren von Graphen nach SVG

e Exportieren von Graphen nach PNG

e Ausflhren eines Skripts

e Speichern eines Graphen

e Laden eines Graphen

2.4.3 Beschreibung der wichtigsten Klassen

Zwei der wichtigsten Klassen in unserer Applikation sind die Klassen GGraph und Script.

GGraph

GGraph ist deshalb so wichtig, weil es die Kernklasse unseres Graphen darstellt. In ihr werden die Standard-
Knoten- und Kantentypen definiert. Man kann Knoten, Kanten und Subgraphen zum Grapheiigenzuf
Aulerdem kann man in GGraph die Farben definieren und die Renderer werden mit der View initialisiert.

Script

Script ist das Interfacelif alle Skriptklassen. Jedes Skript hat einen spezifischen Namen und einen da-
zugeldrigen Dateipfad. Beim Augthren eines Skripts, wird dessen Code an den entsprechenden Interpreter
Ubergeben, der dann von diesem aughedfwird. Dabei werden eventuell auftretende Exceptions abgefangen
und geloggt.

Spezifikation von GGraph

public Elemente:
e public TextNode addNode();
e public TextNode addNode(NodeDesign nd);
e public Edge addEdge(Node n1, Node n2);
e public Edge addEdge(Node n1, Node n2, EdgeDesign ed);
e public Subgraph addSubgraph();
e public Subgraph addSubgraph(NodeDesign nd);
e public void setDefaultEdgeDesign(EdgeDesign ed);

e public void setDefauItNodeDesign(NodeDessign nd);
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e public void setDefaultSubgraphDesign(NodeDesign nd);

public EdgeDesign getDefaultEdgeDesign();

public NodeDesign getDefaultNodeDesign();

public NodeDesign getDefaultSubgraphDesign();

public GView getView();

Spezifikation von Script

public Elemente:

public void run();

public String getLabel();

public String getCode();

public boolean getCodeEmbedded();

public void setCodeEmbedded(boolean flag);

public IFile getFile();

public ScriptEnvironment getEnvironment();
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2.5 Klassernibersicht

2.5.1 Packages und ihre Responsibility

Wir haben unsere Kernapplikation in mehrere Packages unterteilt. Hierdurch wird zum einen der gesamte Code
Ubersichtlicher und zum anderen wird es dadurch leichter, einen modularen entkoppelten Code zu schreiben.
Die einzelnen Packages sind die folgenden:

de.postfuse.ui
de.postfuse.ui.filter

Diese beiden Packages enthalten dliientlichen Teile unserer API, eingeteilt in die Filter-Klassen und
den Rest. Diese Teiledkinen von Benutzern unserer APl gesehen und in ihren Programmen direkt verwendet
werden.

de.postfuse.core.internal
de.postfuse.core.internal.controls
de.postfuse.core.internal.export
de.postfuse.core.internal.layout
de.postfuse.core.internal.render
Diese finf Packages enthalten die internen Teile unserer API, eingeteilt in GUI-Controls, Export, Layout
und Rendering und den Rest. Diese werden von Benutzern unserer API nicht direkt benutzt. Nur die API selbst
greift darauf dazu.

de.postfuse.samples
In diesem Package sind Beispiele Graphen zu finden.

de.g222.plugin
de.g222.plugin.actions
de.g222.plugin.editors
de.g222.plugin.editors.xml
de.g222.plugin.wizards
Diese Packages enthalten unser Eclipse-Plugin. In 'actions’ sind die Eclipse Aktionen enthalten, die z.B. f
den Export zugindig sind. In 'editors’ ist der eigtl. Editor enthalten, der die vom prefuse Display erbende und
erweiterte View kapselt. In 'wizards’ ist ein Eclipse-Dialog zum Erzeugen einer neuen GraphML-Datei.

de.g222.example
de.g222.example.actions
de.g222.example.views
Diese Packages enthalten Beispiel-PlugiirsEclipse, die unsere Graph-API und unser Eclipse-Plugin be-
nutzen.

2.5.2 Wichtigsten Designklassen und ihre Responsibility

Die wichtigsten Klassen sind GGraph und Script. ggr genaueren Beschreiljung]s. 2.4.3.
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2.6 Anderungshistorie

Datum Thema Inhalt seite
14.12.2006 | alles Beginn der History mit Revision O *
12.01.2007 | alles Inhalt komplett umgebaut auf Revision 1 *
04.04.2007 | alles Inhalte gepiaft undlberarbeitet *
08.04.2007 | alles finales Release 2 *
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Kapitel 3

Qualitatssicherung
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3.1. EINLEITUNG KAPITEL 3. QUALITATSSICHERUNG

3.1 Einleitung

Das Qualiatssicherungsdokument soll beschreiben, wie die Gusititerkmale sichergestellt und im Sinne des
Auftraggebers umgesetzt werden. Dabei werden die verwendeten Tests aufgelistet und eitidjelzdetail-
liert beschrieben.

AuBerdem gibt das Quaitssicherungsdokument einen Einblickidzer, welche Quakttsmerkmale béick-
sichtigt werden, und welche Pridiitsie haben. Dabei wird die ISO/IEC 9126 - Norm als Modétldnsere
Qualitatsmerkmale genutzt.

3.2 Qualitatsmerkmale

3.2.1 Funktionalitat

Unter Funktionali&t verstehen wir, inwiefern das Produkt die geforderten Funktionen uittgrddie Funktio-
nen unterliegen diversen Anforderungen, z.B.

Richtigkeit: Hier geht es bei unserem Programm im Wesentlichen darum, dass die Graphen richtig abge-
speichert werdendnnen und nach dem Laden in ihrer logischen Struktur und in Form und Farbe der
Komponenten wiederhergestellt wird.

Sicherheit: Hier sollte z.B. verhindert werden, dass beim Laden des Graphen oder beitthfarstier Skripte
Sicherheitslecks auftreten, die z.B. zum Einschleusen von Viren geeignetw

3.2.2 Zuverlassigkeit

Unter Zuveréssigkeit verstehen wir, ob, adnigig von vordefinierten Bedingungen, unser Produkt auch einen
langeren Zeitrauriiber stabil laufen kann. Darunter fallen

Robustheit: Der Graph darf durch keinen API-Zugriff in einen inkonsistenten Zustand versetzt werden. An-
dererseits soll die Obe#the auch bei wildem Klicken und atisfen von Skripten ohne Einsé&mkung
oder Absturz bedienbar sein.

Fehlertoleranz: Die Fehlertolerzanz beschreibt di@ltigkeit, dass trotz Software-Fehlern oder Fehlern bei
der Einhaltung der vorher definierten Schnittstellen ein bestimmtes Leistungsniveau gehalten wird. Feh-
lertoleranz ist bei unserem Programm vor allem beim Laden von Graphen zu beachten. Hierbei sollen
zusatzliche, aber von uns nicht verwendete, GraphML-konforme Tags in der XML-Datei nicht zu einem
Abbruch des Ladevorgangstiren.

3.2.3 Benutzbarkeit

Unter Benutzbarkeit verstehen wir, inwiefern sich der Benutzer in das Produkt einarbeiten muss, damit er es
nach seinen \ihschen bedienen kann.

Bedienbarkeit: Bei unserem Programm geht es dabei um den Installationsaufwand, den Aufwand das Plugin
als Entwickler zu benutzen und zudem die Olzgaffle, die in Eclipse eingebettet sein soll.

Attraktivit at: Das Plugin ist attraktiv, wenn es volistdig mit allen Abngigkeiten von einer Update-Site
installierbar ist und mit einerabersichlichen Interface alle vorhandenen Funktionen zuigerig stellt.
3.2.4 Effizienz

Die Effizienz beschreibt, wie das Véiltnis zwischen Ressourcen und Leistungshivéadds Produkt ist. Eine
hohe Effizienz ist ge@hrleistet, wenn das Produkt wenig Ressourcen verbraucht.

Zeitverhalten: Beider Visualisierung von Graphen sind die zeitkritischen Punkte das Layout und das Rendern
des Graphen. Hierbei wird, falls ein schnelles Terminieren nicht sichergestellt werden kann, Wert auf
Abbrechbarkeit mittels Benutzerfunktion gelggt.
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Verbrauchsverhalten: Zudem sollte die Benutzung nicht die Gesamtleistung des Systems zu stark beeinflus-
sen.

3.2.5 Anderbarkeit

Die Anderbarkeit sagt aus, wieviel Aufwand betrieben werden muss, wend\mimungen am Produkt, seien
es Korrekturen, Verbesserungen oder Erweiterungen, dihgdrii ndchte.

Analysierbarkeit: Die Analysierbarkeit sagt aus, wie hoch der Aufwand ist, uémigel und deren Ursachen
am Programm zu finden.

Modifizierbarkeit: Die Modifizierbarkeit beschreibt, wie hoch der Aufwand ist, wenn mAaderungen zur
Verbesserung des Programmes duiithieén will. Falls z.B. ein neuer Knotentyp oder eine andere Art von
Interaktion gevinscht ist, &sst sich dies durch die Generéitn der genutzejn Prefyse Komponente sehr
leicht anpassen.

Priufbarkeit: Die Piufbarkeit ist in unserem Fall generell aufgrund der Plugin Struktur etwas erschwert. Um
diese zu verbessern, wird auf der gleichen Codebasis auch eine standalone-Version des Programms zu-
sammengestellt, da hier eine leichterafBarkeit besteht, da die standalone-Version wesentlich schneller
geladen wird als Eclipse.

3.2.6 Ubertragbarkeit

UnterUbertragbarkeit bzw. Portierbarkeit verstehen wir, inwiefern sich unser Produkt auf andere Systeme/Plattforn
Ubertragendf3t.

Installierbarkeit: Der Aufwand, der zum Installieren des Produktesdtignt wird, ablangig vom Zielsys-
tem. Hier ware der Idealfall eine reine Eclipse-Plugin-Installation von einer Update-Site, dieser wird bei
installierter Eclipse Version 3.2 und neuester Java-Version auch erreicht.
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3.3 Malnahmen zur Qualitssicherung

3.3.1 RUP

Als grundlegendes Vorgehensmodell verwenden wir [das [RUP)-Modell. Das heif3t, wir verwenden eine itera-
tive Entwicklung, die auf komponentenbasierter Architektur aufbaut. Dasilydsistet eine konstante Qua-
litatssicherung @hrend der Entwicklung. Die einzelnen Disziplinen des RUP-Modells stellen die wichtigsten
Stationen dar, welche das Projekévend der Entwicklung durchlift. Beginnend bei der Analysephase bis
zum fertigen Produkt kann man dank der Disziplinen und Iterationen berigitsditig anfangen zu testen.

3.3.2 Pair-Programming

Der Code selbst wird zum Teil mit Hilfe dés Pair-Programmfings entwickelt. Dadunchdn wir problemati-
sche losungen vermeiden und verbreiten das Wissen des Quellcodes unter uns, was di¢ dasalindpro-
duktes verbessert.

3.3.3 Codeverwaltung und -dokumentation

An technischen Mitteln zur Quaditssicherung verwenden Wir SVN als Versionsverwaltungstool. Zudem wird
bei einer CodéAnderung eine EMail an die Team-Mailingliste verschickt und der Code automatisch auf dem
Server kompiliert. Die kompilierten Dokumente werden automatisch in den Downloadbereich und das kom-
pilierte Plugin auf die Updatesite der Projekthomepage gestellt. So hat jeder immer die aktuebéjdauff
Version. Es besteht hierdurch immer dié&ilichkeit, mit einer realen Installatidiber die Updatesite den ak-
tuellen Codestand zu testen.

Javadoc und Code Conventions dienen dazu, dass der Codelaaoldére Personen als den Ersteller gut lesbar
ist. Die Code Conventions sind z.B.:

Verwendung voi Eclip$e Standard-Code-Style

Methodennamen klein, jedes weitere Wort groi3

kurze und aussagedkftige Variablennamen

Definitionen (von Variablen, Konstanten) immer am Anfang

Variablen/Methodennamen auf englisch, Kommentare auf deutsch

3.3.4 Tests und Bugs
Unit Test

Wahrend jeder Iteration unseres Programmes werden immer wieder Tests dilinchdzdzu verwenden wir

das JUnit Test-Framewdrk, welches uns Hinweise auf die Art des Fehlers liefert (falsches Ergebnis / auftreten
eines Fehlers). Die graphische Ob#&efie testen wir von Hand, da eine Automatisierung der Tests den Rahmen
des Projekts sprengernimde.

Uberdeckung

Damit wir auch sicherstellendhanen, dass die unsere Tests den gesamten Code Abdecken, messen wir dies
mit den| Coverlipse Eclipse-Plugin. Dadurabrikaen wir garantieren, dass nichts implementiert wird, was nicht
fehlerfrei ist.

Bugtracking

Fehler, die vahrend unseren Erprobungen auftreten, dokumentieren wir mit antis. Hiermit wird sichergestellt,
dass ein Bug auch dann nicht in Vergessenheiitgarenn es nicht direkt eine dglichkeit gibt, bzw. geagend

Zeit zur Verfugung steht, ihn zu beheben. 62
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3.3.5 Plattformdiversitat

Die Anforderung der System- und Plattformunabbigkeit wird bei uns immer implizit mitgetestet, da bei uns
in der Projektgruppe eine sehr heterogene Hardware- und Systemumgebung anzutreffen ist.

3.3.6 Nutzen von Modulen

In unserem Projekt wird intensiv von bereits etablierten Komponenten Gebrauch gemacht. Z.B. verwenden wir
als Grundgsdist der Graphen Prefyse uritt tlie Skripte entsprechende Interpreter aus dem Umfelf dejs BSF.
Dies stellt sicher, dass es in diesen Bereichen unseres Programms sehr wenige Fehlgitiegenda dieser

Code schon in anderen Projekten vielfach genutzt wurde und somit einen gewissen Reifegrad aufweist.

3.3.7 Abbruchbedingung der Tests

Wir werden die Tests abbrechen, wenn wir keine Fehler mehr finden, die die Stakelt Plugins gahrden
und wir keine Zeit mehr haben, kleinere Probleme in der Oheré oder bei Features niedriger Prigtrizu
beheben. Da die Zeit sowiedarfaustihrliche Tests recht knapp bemessen ist, werden wir bis zuletzt auf Fehler

rufen.
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3.4 Testplan

3.4.1 Use-Cases

Wir fuhren einen Blackbox-Testif die zwei Use Cases durchiifFjeden dieser Tests gibt es normale und
alternative Abhufe. Diese Tests werden zum Teil durch JUnit Tests und zum anderen Teil mit manueller, aber
vorher spezifizierter, Interaktion durchgéft.

Laden eines Graphen (API)

Dieser Blackbox-Test soll den Use-Case “UC-API-Load” testen, bei dem ein @lbegoldie Methode Graph.load(...)
geladen wird.

e Normaler Ablauf:Fehlerfreie Graph-Datei
Es wird eine fehlerfreie Graph-Datei geladen. Die Graph-Objekte werden erstellt, wie sie in der Datei
spezifiziert wurden, unddanen benutzt werden.

e Alternativer Ablauf 1.Die Graph-Datei existiert nicht
Es wird versucht, eine nicht existierende Graph-Datei zu laden. Als Ergebnis muss eine FileNotFound-
Exception geworfen werden.

e Alternativer Ablauf 2. Syntax-Fehler
Die Graph-Datei entllt irgendwo einen Syntax-Fehler, ist leer, oder gar keine XML-Datei.

¢ Alternativer Ablauf 3:Semantik-Fehler
Der Syntax der Graph-Datei ist fehlerfrei, aber sie altttinen oder mehrere Semantik-Fehler.

Semantikfehler &nnen z.B. sein:

— Eine Kante wird zwischen zwei nicht existierenden Knoten hinzigjef

— Eine negative Linienbreite wird angegeben.

¢ Alternativer Ablauf 4:Nicht gerugend Speicher
Es ist nicht geiigend Speicher vorhanden, um den Graphen einzuladen. Es muss eine OutOfMemory-
Exception geworfen werden.

Zum Erproben dieser Blackboxtests wird eine Liste mit GraphML Testdateien erstellt, die genau die er-
warteten Ergebnisse liefern. Die defekten Dateien werden zum Teil durch Manipulation aus korrekten Dateien
erstellt, zum anderen Teil aus ausgélten exemplarischen, nicht- GraphML Dateien.

Starten eines Skripts (GUI)

Dieser Blackbox-Test soll den Use-Case “UC-GUI-RunSkript” testen, bei dem ein 8keptie GUI gestartet
wird. Hierzu muss mit dem rechten Mausknopf auf einen Knoten bzw. einer Kante geklickt und ein Skript
auswvahlt werden.

e Normaler Ablauf:Skript wird fehlerfrei ausgéirt
Das Skript wird fehlerfrei ausg@hrt.

o Alternativer Ablauf 1:Skript-Datei existiert nicht
Es wird versucht, ein Skript aus einer nicht vorhandenen Datei dilsaxsf. Als Ergebnis muss eine
FileNotFoundException geworfen werden.

o Alternativer Ablauf 2:Skriptinterpreter wirft eine Exception
Der Skriptinterpreter wirft eine Exception. Diese Exception muss aufgefangen werden und im Error-Log
von Eclipse erscheinen.

Bei der Exception kann es sich z.B. um einen Syntaxfehler, um einen Fehler bei dahAungf eines
Skriptbefehls oder einem Datei- Lesefehler gzndeln.
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Zum Erproben werden einige Exemplarische Scripts an Knoten und Kanténgjetiie sowohl aus Dateien
als auch aus in den GraphML eingebetteten Code stammen.

3.4.2 Komponententest

Wir fuhren einen Komponentente#t fdie Klassen GGraph und GScript mit Hilfe von JUnit durch.

3.4.3 Methodentest

Wir fuhren einen White Box Tesiif die zwei Methoden GNodeRenderer.render() und ExtGraphMLWri-
ter.writeGraph() durch. Dabeiimssen alle Code-Teile mindestens einmal auggefvorden sein (Zweigper-
deckung). Dies&berdeckung stellen wir durch manuelle Analyse des Codes und darauf abgestimnétiéeTestf
sicher.

GNodeRender.render()

Diese Funktion zeichnet einen Knoten mit Hilfe eines AWT-Graphics2D-Objektes. Um alle Zweige abzude-
cken, missen folgende Features getestet werden:

e Alle NodeShapes
e Das Dailberbewegen mit der Maus

o Normaler Text und HTML-Text

ExtGraphMLWriter.writeGraph(Graph graph, OutputStream os)

Diese Funktion speichert einen Graphen in einer XML-Datei. Hierzu muss sichergestellt werden, dass alle
speicherbaren Objekte vorkommen und in eine semantisch und syntaktisch korrekte XML-Datei geschrieben
werden. Auch Fehler beim Schreiben auf das Mediuiissan bdrcksichtigt werden.

3.4.4 Benutzbarkeit

Wir fuhren einen Benutzbarkeitstest sowall die GUI als auchifr die API durch.

Benutzbarkeit der GUI

Wir lassen verschiedene Personen die GUI benutzen. Zu den Testpersonen sollen auch Pergmrerdgeh
nicht aus unserer Gruppe sind. Hierzu sollen sowohl Programmierer als auch Endidsengein ein breites
Spektrum an Problemen finden zoinoen.

Benutzbarkeit der API

Wir testen die Benutzbarkeit der API, indem mehrere Leute verschiedene Testprogramme schreiben, die die
API benutzen. Es werden auch Leute miteinbezogen, die nicht zu unserer GruppengéMir bewerten, ob
die Aufgaben, fir die die APl gedacht ist, leicht durchzifren sind und wie verdhdlich ein Testprogramm
von jeweils jemand anderem ist. Zudem werden wir eigene Demo-Programme schreiben, um die Benutzbarkeit
exemplarisch vorziifhren. Diese Demos werden einen Teil der Dokumentation des Plugins ausmachen.

3.5 Prufung der Zeitplanung

Insgesamt kommen wir auf eine gesamte Zahl geleisteter Stunden von 714. Wenn man dies der Planung von
1000 Stunden gegéberstellt und die eine noch verbleibende Wochéiblesichtigt, kommt man zu dem Er-
gebnis, dass wir etwa 80% der geplanten Zeitdbigm haben. Die Gesamtzahl der Stunden verteilt sich wie

in Diagramm[ 3.]L gezeigt auf die verschiedenen (635ebiete. Die Gesamtlast war nicht absolut gleichverteilt auf
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alle Gruppenmitglieder, wie man in Diagramim|3.2 sieht. Hierbei muss man allerdings beachten, dass Klausu-
ren wahrend der Praktikumszeit lagen, Andreas nach etwa dHte-husgestiegen und Bastian erst kurz nach

der Halfte hinzugekommen ist. Die effektive Aufgabenverteilung sah so aus: Marco hielt die Reviégeortr
undiibernahm iihrend dieser Zeit auch die Organisation. Zudem betreute er den Server war bei der Program-
mierung im im Wesentlicheriif den Layout und das Laden/Speichern in gml-Dateierénaky. Andreas war

an der Erstellung der Dokumentation beteiligt, konnte auf Grund seiner Ausstiegs nicht mehr an der Imple-
mentierung mitwirken. Bastiailbernahm gegen Ende einige Aufgaben bei der Dokumentation. Martin war
zurmachst fir die Einarbeitung in die Eclipse-Plugin-Entwicklung Argdig,iUbernahm siiter aber stattdessen

die vollstandige Verantwortungif die Renderer, also die graphische Gestaltung der Knoten und Kanten und
half hin- und wieder bei der Dokumentation aus. Peter waaehst fir den Aufbau der Dokumentinfratruktur
zustindig undibernahm bei der Implementation die Plugin-Einbindung, also den Eclipse-spezifischen Teil der
Programmierung. Gegen Endbernahm er die Organisation und die Testdokumentation der wechselseitigen
Tests mit der Gruppe SDG.

DEinarbeitung/Installation
W Treffen/Organisation
mPfiichtenheft

B Designdokument
DQualitatsdokument
Bimplementierung Plugin
Wimplementierung Postfuse

OTests

Abbildung 3.1: Verteilung der Stunden auf die verschiedenen Aufgabenbereiche. Die StimndierProgram-
mierung sind nochmal aufgegliedert in den Teil, der direkt die Eclipse-Integration betrifft, und die Erweiterun-
gen von prefuse.
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B Marco
B Peter
B Martin
OBastian
@ Andreas

Abbildung 3.2: Verteilung der Stunden auf die Gruppenmitglieder
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3.6 Testergebnisse

Im folgenden Kapitel werden wir unsere Testergebnisse ablegen. Hierzu wirdnyaden Test eine Tabelle
mit folgendem Format ausgatt:

Name

ID -
Datum - Zeit

Status

Priorit at

Akteur
Fehlerbeschreibung
Korrekturaktion

Name: Der Name des angewendeten Testsplans. Diese Tests sind im vorherigen Kapitel beschrieben.
ID: Eine einzigartige ID des jeweiligen Testdurchlaufs.

Datum - Zeit: Datum und Zeit, an dem der Test durchigat wurde.

Status: Ausgang der Messung. dgliche Werte sind:

passedAlle Ergebnisse entsprechen der Spezifikation. Der Test ist bestanden.
failed Es sind (erhebliche) Abweichungen vom geplanten Verhalten. Der Test ist nicht bestanden.
1-6 Diese Werte (Schulnoten)dknen nur bei subjektiven Tests wie Benutzerakzeptanztests vergeben
werden.
Priorit at: Wie wichtig ist das Bestehen dieses Testsdas Endprodukt (Arten: Hoch, Mittel, Niedrig)

Akteur: Name der Person, die getestet hat.

Fehlerbeschreibung: Eine kurze Beschreibung des aufgetretenden Fehlers (falls vorhanden) bzw. eine Be-
schreibung des subjektiven Eindrucks bei Benutzerakzeptanztests.

Korrekturaktion: Im Falle eines Fehlers die Aktion zur Behebung des Problems.

Im Folgenden werden die einzelnen Testduialfd nach diesem Schema beschrieben. Bislang wurden bis
auf Ausprobieren @hrend der Implementierung noch keine systematischen Tests diirehgBiie Folgenden
Uberschriften geben die geplante Gliederung wieder, die sich an den im vorherigen Abschnitilatégef
Testphnen orientiert.

Erlaubte Kanten

ID TEST-EDGE

Datum - Zeit 27.3.2007

Status failed

Priorit at Hoch

Akteur API-Benutzer

Fehlerbeschreibung| Es wird getestet, ob Kanten von Subgraphen zu enthaltenen Knoten zu einer GraphStruc-
tureExceptiondihren.

Korrekturaktion Beim Hinzufigen einer Kanten zwischen zwei verschachtelten Subgraphen wurde keine
Exception geworfen.
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Erlaubte Kanten - Wiederholung

1D TEST-EDGE-2
Datum - Zeit 4.4.2007
Status passed

Priorit at Hoch

Akteur API-Benutzer

Fehlerbeschreibung

Es wird getestet, ob Kanten von Subgraphen zu enthaltenen Knoten zu einer Grap
tureExceptioniihren.

Korrekturaktion

ZoomToFit beim Start

ID TEST-ZOOMTOFIT
Datum - Zeit 28.3.2007

Status failed

Priorit at Hoch

Akteur GUI-Benutzer

Fehlerbeschreibung

Es wird getestet, ob der Graph be®ffnen des Fensters sinnvoll dargestellt wird.

Korrekturaktion

Layouter synchronisiert, ZoomToFit wird nach dem ersten Paint aufrufen, O
lockmbglichkeiten bei verschieden Actions verhindert.

ZoomToFit beim Start (Wiederholung)

ID TEST-ZOOMTOFIT-2
Datum - Zeit 03.04.2007

Status passed

Priorit at Hoch

Akteur GUI-Benutzer

Fehlerbeschreibung

Es wird getestet, ob der Graph be@®ffnen des Fensters sinnvoll dargestellt wird.

Korrekturaktion

Neuzeichnen der Schleifen beim Bewegen eines Knoten

ID TEST-LOOP
Datum - Zeit 21.03.2007
Status failed

Priorit at Hoch

Akteur GUI-Benutzer

Fehlerbeschreibung

Graphikfehler beim Knotenverschieben bei Schleifen

Korrekturaktion

Es wird ein Neuzeichnen der Schleifen benachbarten Knoten des gezogenen Knof
anlasst.

Neuzeichnen der Schleifen beim Bewegen eines Knoten (Wdh)

ID TEST-LOOP-2
Datum - Zeit 02.04.2007
Status passed

Priorit at Hoch

Akteur GUI-Benutzer

Fehlerbeschreibung

Graphikfehler beim Knotenverschieben bei Schleifen

Korrekturaktion

hStruc-

ead-

en ver-
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3.6.1 Anwendungsfalltests

Diese Tests wurden wechselseitig mit der Gruppe SDG duriihgafind weichen deshalb leicht von der Pla-
nung ab.

Graph aus einer GML-Datei laden

UC-ID UC-GUI-Load

Akteur Tester der anderen Gruppe

Kurzbeschreibung | Laden eines Graphen aus einer bereits vorhandenen GML-Datei
Vorbedingung G222 ist installiert und es liegt eine GML-Datei vor.
Nachbedingung Der gewiinschte Graph wird angezeigt.

Aktion

1 Einbinden des Projekts, welches die GML-Dateien alith
3 Auswahlen einer gml-Datei innerhalb dieses Projekts
4 mittels 'open’ oder Doppelklick gi#fnet

Reaktion
2 GML-Dateien steheniir die Anzeige zur Veifgung
5 neues Fenster wird géfnet, in dem der Graph angezeigt wird.
Bewertung:
Reife 100%
Fehlertoleranz 100%
Erlernbarkeit 100%
Bedienbarkeit 90%
Kommentar Zunachst dachte ich, man muss zwaidgsig ein Projekt haben, indem dje

Dateien eingebunden sind. Ich habe dann jedoch nach dem alternativen Tes-
tablauf festgestellt, dass das nicht notwendig ist, wenn man die Datei direkt
offnet.
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Graph mittels der APl erzeugen

ucC-ID

Viele

Akteur

Tester der anderen Gruppe

Kurzbeschreibung

Es wird die Verwendbarkeit des Plugins in neuen Plugins getestet.

Vorbedingung

G222 ist installiert und es liegt eine GML-Datei vor.

Nachbedingung

Der gewiinschte Graph wird angezeigt.

Aktion

1 Uberschreiben einer schon vorhandenen Action-Datei

2 Erzeugen eines neuen Graphen

3 Hinzufigen von Kanten, Knoten Skripten und Formatierungen
4 Anzeige des Graphgiper 'G222Examples’

Reaktion
5 erzeugter Graph wird angezeigt.
Bewertung:
Reife 70%
Fehlertoleranz 60%
Erlernbarkeit 60-70%
Bedienbarkeit 60%

Kommentar

Nach dem Erzeugen einer neuen Test-Klasse, die den gleichen Aufbau
wie die anderen Beispielklassen, wurde diese Testklasse bei G222Ex4d

hatte,
mples

leider nicht aufgdihrt. Woran das lag, konnte nicht festgestellt werden, wes-

wegen der neu erzeugte Graph auch nicht angezeigt werden konnte. Nur
dasUberschreiben der run-Methode einer schon vorhandenen Klasse m
neuen Code, konnte der Graph dann angezeigt werden. Das Erzeugen d
phen selbst verlief aufgrund der gegebenen Beispiele ohne Probleme. |
wirde eine Dokumentation der API-Methoden dem Benutzer das Erst
von Graphen sehr erleichtern.
Anmerkung der Gruppe G222: Die Verwendung der Actionsets ist optig
man kann die Anzeige des Graphs aiitter eine selbstdefinierte View od
irgendetwas anderes bewerkstelligen. Die neue Action wurde nicht ange
da man sich erst in den entsprechenden Extension Point der Eclipse
bench einklinken muss. Diese sollte aber einem Eclipse-Plugin-Entwi

durch
t dem
es Gra-
edoch
ellen

pnal,
er
Zeigt,
Work-
ckler

bekannt sein.
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Grafik-Export

UC-ID UC-GUI-Export-SVG und UC-API-Export-PNG
Akteur Tester der anderen Gruppe

Kurzbeschreibung || Test der Export-Funktionen in SVG und PNG.
Vorbedingung Ein Graph wird angezeigt, Testprojekt wurde erzeugt.
Nachbedingung Graph wurde als Grafik exportiert.

Aktion

1 ’Export to SVG’ geffnet
3 Speicherort ausgeihlt (Projekt)
5 Name fir die Datei angegeben
7 Besttigen
8 'Export to PNG’ géffnet
10 Speicherort ausgeihlt (Projekt)
12 Name fir die Datei angegeben
14 Besttigen

Reaktion
2 Exportdialog géffnet
4 Speicherort & Name ausgéhlt
6 SVG-Datei wird erzeugt
9 Exportdialog géffnet
11 Speicherort & Name ausgéhilt
13 PNG-Datei wird erzeugt
Bewertung:
Reife 100%
Fehlertoleranz 100%
Erlernbarkeit 90%
Bedienbarkeit 90%
Kommentar Das Speichern des Graphen als Grafik verlief ohne Probleme. Jedoetes

von Vorteil, wenn nichtifir die Speicherung ein extra Projekt angelegt werden
misste, sondern wenn die Dateien auch udabfiy davon erzeugt werden
kdnnten.
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Starten eines Skriptes

UcC-ID Viele

Akteur Tester der eigenen Gruppe

Kurzbeschreibung || Es wird ein Skript aufgerufen.

Vorbedingung Es wird ein Graph angezeigt mit mindestens einem an einen Knoten ode

Kante angefingten Skript.

Nachbedingung

Das Skript wurde ausgeéfirt.

Aktion

1 Rechtklick auf Knoten/Kanten mit Skript
3 Auswabhl der Skripts im Meiin

r eine

Reaktion

2 Popup-Meii offnet sich.

4 Skript wird ausgsihrt und Ausgaben des Skripts werden in einer Konsole

angezeigt.
Bewertung:

Reife 90%
Fehlertoleranz 80%
Erlernbarkeit 100%
Bedienbarkeit 90%

Kommentar

H Interaktionen mit Eclipse, z.B. dééfnen einer Datei im Editor, sind aglich. \

73



3.6. TESTERGEBNISSE KAPITEL 3. QUALITATSSICHERUNG

EI EE (%71} de.postfuse.core
------ R {.87) GDesign

----- i (260) GEdge

...... l'a (%93} GEdqeDesign

A (%1000 Garaph

...... M9 (46) Ghode

----- i (293 GNodeDesign

------ M9 {%0) GRootGraph

----- M9 (%43 GSubgraph

: ----- @ (%80} Predicatelterator

..... E (%% 100) ScriptLisk

Abbildung 3.3:Uberdeckung von GGraph

=] EE (%49} de,postfuse.core.internal.render

Abbildung 3.4:Uberdeckung des NodeRenderers

3.6.2 Komponententest

GGraph

Hier haben wir einerberdeckungstest miit Coverlipse Eclipse-Plligin von GGraph durchgeDa diese
Klasse schon @ahrend der gesamten Entwurfszeit immer implizit mitgetestet wurde, konnten keine Fehler
entdeckt werden.

GScript
3.6.3 Methodentest
GNodeRender.render()

Bei diesen Tests erzeugten wir durch Zusammenstellung eines Graphen mit besonders dekorierten Knoten eine
Uberdeckung und piften dann in der Ansicht die richtige Darstellung, welche durch automatische Tests nicht
praktikabel getestet werden kann. Es wurden keine schwerwiegenden neuen Fehler gefunden, nur Probleme,
falls das Label null gesetzt wird. Diese waren schnell zu beseitigen.

ExtGraphMLWriter.writeGraph()

Wie man in Abbildung 3J6 erkennen kann, wurde eine 100-prozebligedeckung der Methode erreicht. Wir
haben auch bei désberdeckung der Untermethod&her 80%Uberdeckung. Durch den Test in einem vollen
Speichern-Laden-Zyklus konnte die Konsistenz d%beiden Methoden hervorizgepdft werden.
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m GloadSaveTest java | m GRookGraph.java | m EdgesubgraphMembe... |E ExtGraphlMLReader.. ..

B S
+ @gee prefuse.dats.io.GraphlriterffvriteGraph (prefuse.data. Graph,
* Java.io.0utputStream)
o

= public void writeGraph(Graph graph, Outputltresw o3) throws DatalOException {
// first, check the schemas to ensure GraphML compatibilitcy
ns = graph.getNodeTsble () .get3chena () ;
ez = graph.getEdgeTable () .getSchemal)
checkGraphML3chema (ns) 2
checkGraphMLSchema (e=)

EMLWriter xml = new ZMLWriter (new PrintiWriter (os)):
xml.begin|Tokens.SRAPHMI HEADER, &) ;:

®ml. comment ("prefuse GraphML Writer | ™
+ new Date (3ystem.currentTimeMillis(i));

f4 print the graph schems

print3chema (xml, Tokens.NODE, ns, null);

print3chema (xml, Tokens.EDGE, es, new String[]
graph.getEdgeISDurceField(] ; graph.getEdgeTargecFieldi) )

xml.contentTag (Tokens. KEY, Tokens.ID, Tokens.SCRIPTLIST,™™):

xml.printlni):

/¢ print graph contents
¥wl.start (Tokens.5RAFPH, Tokens.EDGEDEF,
graph,ishirected() ? Tokens.DIRECTED : Tokens.UNDIRECTELD) :
xml.comment ("graph elements");
saveElementsitLevel (graph, xml, ExtGraph.MasterNodeParentRow) :

ml.end():

f¢ finish writing file
xml.finish("</" + Tokens.GRAPHML + ">4yn'"):

[ | Writable | Smart Insert | 155 : 30 | |

Abbildung 3.5:Uberdeckung der writeGraph-Methode
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3.6.4 Beispiele

Wir haben verschiedene Beispiele zur Benutzung der API zur Erstellung von Graphen erstellt. Vor allem die
dynamischen Beispiele, die dllige Graphen mit Subgraphen und allifen Designkomponenten erzeugen
waren beim Test des Layouters sehr erfolgreich.

3.6.5 Benutzbarkeit
Benutzbarkeit der GUI

Die Benutzbarkeit der GUI wurde durch unsere andauernden Tests der Eclipse-Integratiahriemthimitge-
testet und alles, was die anderen Tests auf Grund vonasakthkeiten behinderte, wurde behoben. Weitere
Tests warenir die GUI nicht rotig, da sowohl die Bewertung der anderen Gruppe sehr gut ausfiel, als auch
durch Inspektion des Eclipse-Source-Codes al#itete Muster der Eclipse-Obexfihe benutzt wurden.

Benutzbarkeit der API

Die Benutzbarkeit der API stellen wir durch die grof3e Anzahl an Beispiele sicher (biséel5). Beim Design

der Beispiele wurden dieselben Schnittstellen, die der Benutaégrsgieht, verwendet. Um die Benutzbarkeit
weiter zu steigern werden wir noch den kommentierten Quellcode der APl dem Plugin beilegen, so dass ein
Entwickler in Eclipse auch die erweiterten Content-Assistghithkeiten von Eclipse nutzen kann.

3.6.6 Zusammenfassung

Zusammenfassendsst sich sagen, dass duréhfige kleinere Testsahrend der EntwicklungszeitbeUber-
raschungen bei den abschlieRenden Test ausblieben. Auch die Wiederherstitighgien unseres Vers-
insverwaltungssystems haben uns einmal vor der Beinahe-Katastrophe bewahrt. Insgesamt waren die Tests
'von Hand’ am erfolgreichsten und konnten die meisten Fehler awdsp Nur bei der komplizierten Layout-
Berechnung war ein JUnit-Test unverzichtbar. Vor allem verschiedene Thread- und Eclipseprobleme w

nicht durch automatische Tests zu finden gewese%
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3.7 Anderungshistorie

Datum Thema Inhalt Seite
12.12.2006 | alles Beginn der History [71
26.01.2007 | alles Ausgabe lIteration 0 *
15.02.2007 | Blackbox-Test detaillierter beschrieben *
16.02.2007 | Testergebnisse Einleitung und Format *
05.04.2007 | Testergebnisse die Tests der anderen Gruppe einggf 70
06.04.2007 | Testergebnisse Ergebnisse dduberdeckungstests 74
08.04.2007 | alles finales Release 2 *
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Glossar

ASCII

Abkirzung fir American Standard Code for Information Interchange. Ein weit verbeitete Zeichenkodie-
rung, auf die viele andere aufbaugle.wikipedia.org/wiki/Ascii [7

BSF

Das Bean Scripting Framework (BSF) ist eine standardisierte Schnittstellgérpreter von Skriptspra-
chen, die eine Interaktion mit Java erlaublettp://jakarta.apache.org/bsf/ 3563

Coverlipse Eclipse-Plugin

Coverlipse ist eine Erweiterung des JUnit Test-Framejvork. Es zeigt zu den Tests jeweils an, welche
Codezeilen beim Test durchlaufen wurden und kann somit Hinweise auf ungetesteten Codg3geben.

62[74

Eclipse

Eclipse ist eine offene Entwicklungsplatform, die auf Java-Technologie beruht. Es wird sowohl als IDE,
als auch i@ir die Entwicklung neuer Programme, verwendet. Mit Plugésst es sich beliebig erweitern.

462

Eclipse Update-Site
Eclipse bietet die Niglichkeit Erweiterungen aus dem Internet nachzuinstallieren. Die uintaest
Update-Sites sind spezielle Webseiten, die dies erlalyGen.

Eclipse-Plugin

Eine Programm oder Programmpaket, dass sich in der Eclipse-aiterféinklinkt und den Funktions-
umfang erweitert [13][g]

GraphML
Ein XML-Format zum Abspeichern von Graphen. Den Knoten und Kantemé&n beliebige eigene
Attribute zugewiesen werdef@]]

GUI

Eine GUI (Graphical User Interface) erlaubt dem Benutzer eines Programmes, mit diesem zu interagie-
ren. Dies geschieht mit Hilfe von grafischen Elementen wie Fenstépfi€rund Listen[g

Java

Java ist eine moderne weit verbreitete Programmiersprache.
de.wikipedia.org/wiki/Java (Programmiersprache)

S

Java-API

Eine (Java)-API, kurzifr Aplication Programming Interface, ist eine Schnitstelle mit der ein Programm
auf die Funktionen eines anderen zugreifen kann.
de.wikipedia.org/wiki/Programmierschnittstelle &


de.wikipedia.org/wiki/Ascii
http://jakarta.apache.org/bsf/
de.wikipedia.org/wiki/Java_(Programmiersprache)
de.wikipedia.org/wiki/Programmierschnittstelle

Glossar Glossar

JUnit Test-Framework

JUnit ist ein Framework zum Testen von Java-Programmen, das besadindaunsdmatisierte Unit-Tests
einzelner Units geeignet i§34 [67

Mantis

Mantis ist ein quellenoffenes, auf MySQL und PHP basierendes Bug-Trackingsystem. Es gibt uns die
Moglichkeit, einenUberblick Uber alle noch zu behebenden Probleme und alle Feaiusahe zu be-

kommen.[34[62

Pair-Programming
Paarprogrammierung bedeutet, dass bei der Erstellung des Quellcodes jeweils zwei Programmierer an
einem Rechner arbeiten. Dabei ist einér flie Erstellung des Codes zastig, wahrend der andere
standig kontrolliert.[34,[62

Pan & Zoom

Verschieben, verkleinern und végern der aktuellen Bildansich§

PNG
Portable Network Graphics ist ein im Internétuiig verwendetes verlustbehaftetes DateiforraaGra-
fiken. de.wikipedia.org/wiki/Portable Network Graphics 15

Prefuse

Ein Java-Framework zum Erstellen und Visualisieren von Graphen, Tabellernaumde®. Die Datenfel-
der lassen sich beliebig mit eigenen Daten erweit& 85, [41] 67} [63

RUP

RUP (Rational Unified Process) ist ein Vorgehensmodeltifie Entwicklung objektorientierter Program-
me. Es verwendet UML als Notationssprac{3d, 62

SVG
Ein auf XML basiertendes 2D-Vektorgrafikformat. Es untéiat sowohl dieliblichen grafischen Primi-
tive, als auch Rastergrafiken, Text und Animationgh, 4]

SVN

SVN (Subversion) ist eine Open-Source-Software zur Versionsverwaltung. Es kontrolliert den gemein-
samen Zugriff von mehreren Entwicklern auf die Dateien eines ProjeRBegl2, 627

UML

UML (Unified Modelling Language) ist eine Sprache, um die Struktur und das Verhalten eines objektori-
entierten Programmes darzustellen. Es uni&rsverschiedene Diagrammarten, z.B. Klassendiagramme

und Objektdiagrammed2

UTF-8
Eine Zeichenkodierung, unter Java der Standard, die eine weseiritfiehehAnzahl von Zeichen abdeckt,
als[ASCI].de.wikipedia.org/wiki/Utf8 [7

XML
eXtensible Markup Language. Eine @sst um Datenformate einheitlich zu spezifizieren. XML beruht

auf der Syntax vopn HTML-Tags

de.wikipedia.org/wiki/Extensible Markup Language [§
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