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1 Einfiihrung
1.1 Der Standard HTML5

HTML5 soll vor allem den langst iiberfilligen Anschluss an die neuen Tech-
nologien des Web 2.0 bringen. Der noch im letzten Jahrtausend veroffentliche
Standard HTML 4.01 hinkt diesen neuen Entwicklungen natiirlich l&ngst hin-
terher. Um dies zu erreichen wurden und werden auch Technologien implemen-
tiert, welche auf verschiedensten Wegen - etwa durch Plugins - lingst ihre Ver-
breitung im Web gefunden haben. Zu den wohl interessantesten Neuerungen
gehéren unter anderem Geolocation, verbesserte Formulare (Web Forms 2.0),
neue Moglichkeiten der Strukturierung, direkte Einbettung von Audio und Vi-
deo, ein Offline-Modus sowie ein Canvas-Element. [VKP11] Diese (und noch
weitere) sollen im Verlauf dieser Arbeit noch néher betrachtet werden. Zu be-
achten ist dass die Neuerungen (und vor allem die wirklich interessanten) nur
geringfiigig auf HTML-Syntax-Ebene basieren - die wahren Potentiale werden
nur durch JavaScript-APIs ausgeschopft.

Da HTML5 von den Browserherstellern (im Zusammenschluss WHATWG!)
als Gegenentwurf zum vom W3C? vorangetriebenen Standard XHTML 2 ins
Rennen geschickt wurde, das W3C diesen Entwurf seit 2009 aber {ibernommen
und seine eigenen Eintwickungen an XHTML eingestellt hat, exisitieren zwei
paralelle Spezifikationen. [Wik11]

Diese unterscheiden sich nur geringfiigig [Aut11], es ist lediglich zu beachten
dass in der Spezifikation des W3C einige Elemente ausgelagert sind, zum Bei-
spiel Canvas oder auch die Drag&Drop-Schnittstelle, welche in der WHATWG-
Spezifikation direkt enthalten sind. Dies begriindet sich dadurch, dass das W3C
einem komplexen Standardisierungsprozess folgen, die WHATWG sich auf der
anderen Seite an keinerlei formale Vorgaben halten muss.

1.2 Die Dokument-Deklaration

Der erste signifikante Unterschied zwischen fritheren HTML-Versionen und
HTML5 besteht in der Deklaration des Doctype. Der einfachste Weg aus ei-
nem HTML 4.01- oder XHTML 1.0-Dokument ein HTML5-Dokument zu ma-
chen ist die Anpassung desselben. Dieser ist nicht nur kiirzer, intuitiver und
somit einfacher zu merken sondern auch Versionslos. Da HTML5 vollstdndig

abwartskompatibel zu bisherigen Standards ist kann er ab sofort eingesetzt wer-
den. [W3C11]

<!DOCTYPE html>

! http://www.whatwg.org
2 http://www.w3.org
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2 Neuerungen in HTML5

2.1 Semantisches HTML

Wiéhrend man zur Strukturierung einer Webseite bislang in der Regel auf
<div>-Container zuriickgriff, besteht nun die Mo6glichkeit spezifische Elemente
zur Gliederung von Inhalten zu verwenden. Somit ist es dem Browser moglich,
Inhalte zu interpretieren und Zusammenhénge beim Rendering entsprechend zu
beriicksichtigen. [Brall, S. 140f.] Ebenfalls enthalten sind weitere Elemente die
zu mehr Semantik im Quellcode beitragen, wie <time> und <mark>. [W3C11] Im
<time>-Element werden - in einem standardisierten Format und somit maschi-
nenlesbar - Daten gekennzeichnet, die einen zeitlichen Hintergrund darstellen,
etwa der Veroffentlichungszeitpunkt einer Nachricht. Kommt es innerhalb des
<article>-Elements vor so ist damit der Veroffentlichungszeitpunkt des Inhalts,
falls auBerhalb so der der gesamten Dokuments gemeint. Das Element <mark>
ist dazu gedacht, Ergebnisse von Nutzeraktionen hervorzuheben, etwa Suchan-
fragen - nicht jedoch um von Entwicklerseite Hervorhebungen zu tétigen. [Pill1]

Element Beschreibung

<header> Koptbereich einer Seite oder einer Section (Titel, Logo bzw. <h>-
oder <hgroup>-Elemente)

<nav>  Enthélt Navigationslinks (In erster Linie Hauptnavigation)

<section> Thematische Gruppierung von Inhalten

<article> In sich geschlossene Inhalte (Zeitungsartikel, Foreneintrag)

<aside> Inhalt, der nicht unmittelbar zum Hauptinhalt gehort (Sidebar,

Werbung)

<footer> FuBlbereich einer Seite oder einer Section (Copyright, Querverwei-
se)

<hgroup> Kopfbereich einer Section (Gruppe von mehreren <h>-Elemen-
ten)

<time> Kennzeichnung von Zeitangaben (Versffentlichungszeitpunkte)
<mark> Farbliche Unterlegung von Text (Suchergebnisse)

Tabelle 1: Neue semantische Elemente in HTML5

Zu beachten ist dass das <div>-Element weiterhin verwendet werden kann und
auch soll, ndmlich dann wenn ein Container ausschlielich als Gestaltungsele-
ment dienen soll oder er sich nicht einem der neuen sectioning-Elemente zuord-
nen ldsst. So konnten die <div>-Container einer Webseite etwa wie folgt durch
die neuen semantischen Elemente ersetzt werden: Neben den erwéhnten Elemen-
ten wurde zahlreiche weitere abgeédndert, hinzugefiigt oder aus der Spezifikation
entfernt, sodass es aus Platzgriinden leider nicht méoglich ist an dieser Stelle auf
jedes einzugehen. [Kro10, S. 322 £
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15 [H=div id="rear">

16 <div id="header"> <header>
18 <div id="menm"> <nav>

20 <div id="content"> <article>
22 <div id="sidebar"> <aside>
24 <div id="footer"> <footer>
26 </div>

Abbildung 1: Verwendung der Elemente zur Strukturierung

2.1.1 Der Outline-Algorithmus

Eine weitere Neuerung ist die Anwendung des Outline-Algorithmus. Dieser be-
sagt dass die Zahlung der Uberschriftenelemente <hl> bis <h6> nach Offnung
eines neuen sectioning-Elements wieder von vorne beginnt, jedoch eine gesamte
Hierarchiebene tiefer als im umschliefenden Element. Somit stehen faktisch nun
beliebig viele Uberschriftenebenen zur Verfiigung. [Kré10, S. 76]

2.2 Das Canvas-Element

Das Canvas-Element stellt - wie der Name schon suggeriert - eine "Leinwand’ (den
sogenannten Rendering Context) bereit, die mithilfe von JavaScript-Funktionen
bemalt werden kann. Im Ausgangszustand handelt es dabei um eine leere, trans-
parente Flidche mit einer Hohe height und einer Breite width. Zwischen dem
Offnenden und dem SchlieBenden Tag kann sich Inhalt befinden, der zu Anzei-
ge gebracht wird, wenn der Browser Canvas nicht unterstiitzt. [W3C11] Somit
ergibt sich folgende, simple HTML-Syntax:

<canvas height="100" width="100" id="meineLeinwand”>
Canvas wird leider nicht unterstiitzt
</canvas>

2.2.1 Operationen

Die Liste der moglichen Zeichenfunktionen und geometrischen Operationen &h-
nelt der von SVG-Grafiken. Zwar kénnen auch diese mittels des <svg>-Tags
eingebunden werden, allerdings bestehen zwischen beiden Moglichkeiten Unter-
schiede, sodass je nach Verwendungszweck das eine oder das andere eingesetzt
werden sollte. [Sucl0] So konnen etwa Formen (Rechtecke, Pfade, Bézierkurven)
gezeichnet, Farben und Schatten definiert sowie Transformationen (Rotieren,
Skalieren, Verschieben, Transformieren) durchgefithrt werden. Auch Animatio-
nen sind mithilfe von JavaScript-Zeitfunktionen moglich. Ebenfalls moglich sind
komplexere Funktionen wie etwa Bild- und Videomanipulation. So kénnen bei-
spielsweise Videos Pixel fiir Pixel auf ein Canvas-Element iibertragen und dort
veridndert wieder ausgegeben werden. [Hoell] Beim Anlegen eines canvas-Ele-
ments werden sowohl der eventuell vorher vorhandene Rendering Context als
auch das zugehorige Bitmap geloscht. Der Reset geschieht dabei laut Spezifika-
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tion durch einen Reset des width- oder height-Attributs. [WHA11] Der grobe
Ablauf des Zeichnens soll anhand eines simplen Beispiels skizziert werden:

// Referenz auf das Canvas—Objekt
var canvas = document.getElementByld (” meineLeinwand” ) ;
// Uberpriifung , ob Browser Canvas unterstiitzt
if (canvas.getContext) {
// Rendering Context setzen (72d” oder ”webgl”)
var ctx = canvas.getContext (”72d”);

// Fiillfarbe erstellen (hier: Rot)

ctx. fillStyle = "rgb(200,0,0)”;

// Rechteck erstellen (10 Einheiten nach Rechts und
unten, 55x50 Einheiten grof

ctx. fillRect (10, 10, 55, 50);

// Anderung der Fiillfarbe (hier: Blau, mit Transparenz
von 50%)

ctx. fillStyle = "rgba(0,0,200,0.5)”;

// Drehung um 50°

ctx.rotate (50);

// Erstellung des 2. Rechtecks

ctx. fillRect (30, 30, 55, 50);

Abbildung 2: Mit JavaScript befiilltes Canvas-Element

Der jeweils aktuelle Zustand des Rendering Context kann zusétzlich auf einem
LIFO-Stack abgelegt und von dort wieder aufgerunfen werden. Dies geschieht
durch die Funktionen save() und restore (). [WHA11] Ebenfalls méglich ist eine
globale Festlegung von Zeichenoptionen. So kann per globalAlpha-Attribut die
Transparenz fiir alle folgenden Attribute festgelegt werden, das Attribut global
CompositeOperation kann 12 verschiedene Werte erhalten, durch welche defi-
niert wird wie sie ein neu gezeichnetes Element zu einem vorher vorhandenen
verhilt (z.B.: Uberlappung, Subtraktion, Addition, ...). [Kr610, S. 261f.]

Sommersemester 2011
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2.2.2 Frameworks und Bibliotheken

Wie bereits erwdahnt lassen sich durch den Einsatz von Timer-Funktionen 2D-
Animationen bewerkstelligen. Auch in Richtung 3D-Animationen sind erste
Funktionen bereits moglich, realisiert werden diese durch den Einsatz von
WebGL. Fiir die Erstellung dieser Animationen, Browserspielen und die Vi-
sualisierung von Daten stehen zahlreiche kostenlose (und auch kostenpflichtige)
Frameworks zur Verfiigung, die sich je nach Verwendungszweck im Umfang und
Komplexitit unterschieden. [BZ11, S. 152ff]

2.3 Embedding

In HTML5 sind auch endlich native Tags zum direkten Einbetten von Audio-
und Video-Dateien spezifiziert. Musste man vorher noch auf Flash-Elemente
zuriickgreifen, welche als Plugin explizit installiert werden mussten, so ist es nun
moglich mithilfe weniger Zeilen HTML-Code Multimedia-Elemente einzufiigen.
Analog zum Canvas-Element befindet sich auch hier zwischen dem Offnenden
und Schlieenden Tag der Fallback-Content, also der Inhalt der dann zum Ein-
satz kommt wenn <audio> bzw. <video> nicht unterstiitzt werden. [W3C11]

<audio src="#.mp3”>
<a href="#.mp3”>Download #.mp3</a>
</audio>

2.3.1 Attribute der Multimedia-Elemente

Die fiir die Multimedia-Elemente spezifizierten Attribute sind in der folgenden
Tabelle dargestellt, fiir die ersten drei sind dabei keine Attributwerte definiert.
[W3S11]

Attribut Beschreibung

autoplay Startet das Element automatisch nach laden der Seite
controls Zeigt die browserspezifischen Steuerbuttons an

loop Aktiviert die automatische Wiederholung

preload Lad das Element mitsamt der Seite vor

src URL zum Quellelement

height/width Definiert die Grofie des Players (nur <video>)

poster URL zu einem Vorschaubild (nur <video>)

Tabelle 2: Auswahl von Attributen der Multimedia-Elemente

Lehrstuhl fir Medieninformatik, Otto-Friedrich-Universitdt Bamberg
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2.3.2 Die Steuerungselemente

Wer unabhéngig von den unterschiedlichen Designs der verschiedenen Brow-
ser sein mochte, hat die Moglichkeit die Elemente zur Steuerung mithilfe des
Multimedia-API nachzubauen und mit JavaScript und CSS dem vorhandenen
Design anzupassen. Vor allem fiir die Buttons stellt dies keine grofie Heraus-
forderung dar, lediglich die Zeitleiste bendtigt einen hoheren Arbeitsaufwand.
Dafiir sind der Phantasie quasi keine Grenzen gesetzt. Die dafiir hauptséichlich
benotigten Methoden sind: [W3S11]

Methode Funktion

playO Startet das Element an der aktuellen Wiedergabeposition,
setzt paused auf false

pause () Pausiert das Element, setzt paused auf true

volume Zum setzen bzw. auslesen der Lautstirke, wobei 0.0

fiir stumm und 1.0 fiir die maximale Lautstirke steht
(volume:double)

muted Wenn true, dann stumm, ansonsten Wiedergabe der aktu-
ell in volume gesetzten Lautstéirke (muted:bool)
paused Enthélt den aktuellen Status des Elements, pausiert (true)

bzw. laufend (false) (paused:bool)

currentTime Riickgabewert ist die aktuelle Position der Wiedergabe in
Sekunden, kann auch auf einen bestimmten Wert gesetzt
werden (currentTime:double)

Tabelle 3: Einige Methoden des Multimedia-API

Ein kleines Anwendungsbeispiel, welches einen Start/Pause-Button erzeugt, wird
im Anschluss gezeigt. Wem dieses Vorgehen zu umsténdlich und aufwindig ist,
der hat die Moglichkeit sich zwischen diversen, meist kostenlosen, vorgefertigten
und frei konfigurierbaren HTML5-Playern zu entscheiden. Eine groBe Ubersicht
iiber diese findet sich auf den Seiten von video-flash.de.?

<video src="#" id="video”></video>
<button id="start” onClick="start ()”>Start/Pause</button>

function start (){
var video = document.getElementById (”video”);
if (video.paused){
video . play () ;
}

else{

}

video . pause () ;

3 http://www.video-flash.de/index /html5-videoplayer-uebersicht2
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2.3.3 Der Streit um die Multimedia-Formate

Eine grofle Problematik besteht im Format der jeweiligen Elemente. Durch die
Eigeninteressen der Browserhersteller existiert immer noch kein einheitliches For-
mat, welches von allen Browsern unterstiitzt wird.

MP3
Audio-Codecs Vorbis
AAC
Theora
Video-Codecs . VP8
H.264
MPEG (.mp4)
OGG (.ogv)
WebM (.webm)

Video-
Container

Abbildung 3: Codec-Unterstiitzung nach Browsern

Aus dieser Tabelle 4 wird klar ersichtlich, dass es unmoglich ist alle potenti-
ellen Nutzer mit nur einem Format zu erreichen. Da MPEG-4-Container (bzw.
deren Inhalte) patentrechtlich geschiitzt sind lehnen es die OpenSource-Browser
ab diesen Codec zu implementieren. Auf der anderen Seite sind Microsoft und
Apple von diesem Standard iiberzeugt, sodass auch mittelfristig keine Einigung
abzusehen ist. Bis es doch soweit ist bleibt keine andere Wahl als alle Forma-
te anzubieten und dem Browser die Auswahl des fiir ihr korrekten Codecs iiber
den MIME-Type selbst zu iiberlassen - auch dafiir sieht HI'ML5 eine Moglichkeit

Vvor.

<video controls>
<source src="#.ogg” type="video/ogg’>
<source src="#.webm” type="video /webm”>
<source src="#.mp4” type="video/mp4”>
</video>

Durch Angabe des MIME-Types wird unnétiger Traffic vermieden, da der Brow-
ser gar nicht erst versucht das Video zu laden (und danach erst festzustellen

dass es nicht gelesen werden kann) wenn er mit dem MIME-Type nicht vertraut
ist. [Pill1]

4 * Support wird eingestellt: Chromium ** Nur mit Pluglns fiir QuickTime méglich
**% Nur mit nachinstalliertem VP8-Codec

Lehrstuhl fiir Medieninformatik, Otto-Friedrich-Universitat Bamberg
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2.4 Formulare

Die neuen "Web Forms 2.0’ unterscheiden sich zwar syntaktisch nur unwesentlich
von den bisher bekannten, sind aber doch ein grofier Fortschritt - vor allem fiir
Nutzer von Smartphones und sonstigen mobilen Geréten. So werden viele neue
Werte fiir das Attribut type von input-Elementen spezifiziert und somit Funk-
tionen ermoglicht, die bislang nur durch mehr oder minder aufwéndige Skripte
moglich waren. [Kr610, S. 112] Und: sdmtliche Neuerungen kénnen ohne weite-
re Anpassungen vornehmen zu miissen ab sofort benutzt werden, denn sie sind
vollstéindig abwértskompatibel. So kann der etwa der Internet Explorer vor Ver-
sion 9 nichts mit den neuen Elementen anfangen, dieses Problem wird aber ein-
fach dadurch umgangen dass der althergebrachte input-type="text" genutzt,
die neuen Typen also einfach ignoriert werden. So werden zwar wahrscheinlich
die wenigsten Nutzer die Anpassungen {iberhaupt bemerken, die bei denen sie
schon funktionen werden aber einen Mehrwert daraus erhalten. [Pilll]

Ein weiterer Vorteil besteht darin, dass Geréite nun kontextspezifisch auf be-
stimmte input-types reagieren konnen. So werden schon jetzt im iPhone fiir
verschiedene Arten von type die jeweils angepassten Tastaturlayouts angezeigt,
die vor allem Zeichen hervorheben welche fiir entsprechende Felder besonders
genutzt werden, etwa das ”@”bei eMail-Adressen, wobei in diesem Fall die Leer-
taste verkleinert wird) oder ein reines Ziffernlayout im Falle von Telefonnummer-
Feldern.

Previous Next AutoFill

(a) input type="email” (b) input type="url”

Abbildung 4: Angepasste Tastaturlayouts im iPhone (http://www.elated.com)

2.4.1 Neue type-Werte und integrierte Validerung

Séamtliche schon in voherigen HTML-Versionen spezifizierten Typen sind nach
wie vor zuléssig, in einigen Féllen - etwa beim file-Attribut - auch in verbes-
serter Form. Dort konnen nun auch mehrere Uploads zeitgleich angenommen
sowie akzeptierte Dateiformate angegeben werden. Zusétzlich sind die in der
nachfolgenden Tabelle angegebenen Werte neu in die Spezifikation aufgenom-
men. Neben der Tatsache dass Endgerdte nun also auf den Wert entsprechend
reagieren konnen enthalten einige auch noch eingebaute Validierungsregeln, wel-
che auch automatisch gepriift werden - ohne dass auf Nutzerseite JavaScript

Sommersemester 2011
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aktiviert sein muss. Ebenfalls bieten manche, etwa date und color integrierte
Auswahlboxen. [HamO06]

type="..." Anwendung Regel
search Ignoriert Formatierungen, um dasselbe Aussehen wie Nein
Suchfelder im Betriebssystem zu erzielen
telephone Fiir Telefonnummern Nein
url Fiir URLs Ja
email Fiir eMail-Adressen Ja
number Fiir Zahlen, inklusive Auf-/Ab-Schalter Ja
range Auswahl eines Wertes durch Schieberegler Ja
color Auswahl von Farbwerten in Farbpaletten Nein
date Auswahl eines Datums aus Dropdown-Menti (analog: Nein

datetime, month, week, time, datetime-local)

Tabelle 4: Neue Werte des type-Elements

2.4.2 Neue Attribute fiir input-Elemente

Neu sind neben den type-Werten auch noch einige Attribute fiir das input-
Element. So lassen sich beispielsweise Wertebereiche mithilfe der Attribute min
(kleinstmdoglicher Wert), max (groftmoglicher Wert) und step (Schrittweite) de-
finieren, welche dann auch automatisch bei Eingabe iiberpriift werden. [Kro10, S.
230ff.] Wem die vordefinierten Validierungsregeln nicht geniigen, der kann durch
den Einsatz von reguldren Ausdriicken auch eigene Regeln festlegen oder per
JavaScript direkt in die Validierungs-API eingreifen und Anpassungen vorneh-
men. [Kro10, S. 130]

Attribut Beschreibung

novalidate Verhindert die Validierung, auch fiir form-Elemente
placeholder Zeigt einen "Platzhalter-Text’ im Feld an, der bei Anklicken
des Feldes verschwindet

autofocus Der Cursor springt das mit autofocus deklarierte Feld di-
rekt an

required Kennzeichnet bendtigte Felder, Aussehen des Feldes wird
hervorgehoben

autocomplete Kennzeichnet benétigte Felder, Aussehen des Feldes wird
hervorgehoben, auch fiir form-Elemente

list Referenziert eine datalist die Vorschlidge enthilt

pattern Enthiélt einen reguléiren Ausdruck fiir die erlaubten Zeichen

Tabelle 5: Neue Attribute des input-Elements

Lehrstuhl fir Medieninformatik, Otto-Friedrich-Universitdt Bamberg
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3 Ausblick / Kritik / Fazit
3.1 HTML5-Support nach Browsern

Die folgende Ubersicht zeigt den Support der in dieser Arbeit vorgestellten
HTML5-Features der géngigsten Browser in ihren aktuellsten Versionen sowie
den prozentuellen Anteil der unterstiitzen Funktionen am gesamten HTML5-
Umfang.

Bo @s @5 @2 0
Semantische Elemente -----
Multimedia-Elemente -----
Web Forms 2.0 -
Form Validation .- --
Canvas (Basics) -----

Bl B B

WebGL

Drag&Drop / Web Storage / Geolocation fOffline-Anwendungen uvm...

2 Unterstitzung HTML5-Features 52% 78% 63% B8% 64%

Abbildung 5: HTML5-Support nach Browsern

3.2 Kritik an Inhalten und Arbeitsprozessen

So notwendig die Weiterentwicklung des urspriinglichen HTML auch ist und
war - es gibt immer noch teils heftige Kritik, die zwar in erster Linie auf den
Arbeitsprozess der WHATWG bzw. des W3C abzielt, aber auch mit den Inhalten
von HTML5 zu tun hat.

Ein westenliches Problem besteht nach Meinung vieler darin dass eine ver-
niinftige Standardisierung ohnehin nicht machbar ist: Die Macht liegt so oder so
bei den Browserherstellern, spezifiert wurde nur was schon langst implementiert
war, verwendet (und von den Browsern dann auch irgendwie verarbeitet) wurde
ohnehin schon immer noch viel mehr. Das diese Browserhersteller nun mit der
Errichtung der WHATWG dem W3C die Macht iiber die Standardisierung mehr
oder weniger entrissen haben ist allerdings auch differenziert zu sehen: Offiziell
kann jeder Nutzer Anregungen und Voschlige duflern und auch iiber den ak-
tuellen Entwicklungsstand jederzeit informieren. Dass mit Tan Hickson letztlich
aber ausschliefllich dem Initiator der WHATWG und zudem einem Angestellten
Googles wirkliche Anderungen erlaubt sind scheint doch recht undemokratisch.
Was die Entwickler, und damit das "Volk’ des World Wide Web gerne hétten
bleibt unter Umsténden aufgrund dieses Prozederes auflen vor. [Krs10, S. 307f.]

Sommersemester 2011
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Ein weiterer oft angemerkter Kritikpunkt ist die Riickkehr zu alter, unsaube-
rer HTML-Syntax. Ein Dokument welches erfolgreich als HTML5 validiert wird
muss noch ldangst nicht XHTML-konform sein. Ein gutes Gegenargument dazu
ist sicherlich dass die W3C mit ihrem Versuch XML-konformes HTML unter
dem Namen XHTML 2 zu etablieren grandios gescheitert ist und letztlich sogar
den HTML5-Entwurf des konkurrierenden WHATWG iibernehmen musste.

HTML5 besteht kaum aus HTML, in erster Linie werden schliefSlich neue Ja-
vaScript APIs eingefiihrt und nur nebenséchlich kommt das ein oder andere neue
HTML-Tag zum tragen. Diese Tatsache erklért sich sicherlich auch dadurch dass
der erste Arbeitsentwurf von HTML5 noch unter dem Namen "Web Applications
1.0” lief und der Fokus somit von vorneherein klar auf Applikationen, nicht auf
statischen Web-Dokumenten lag. Dass die Mitglieder der WHATWG ihr Geld
in erster Linie mit Web-Applikationen verdienen sei dabei nur eine Anmerkung
am Rande, schlieBlich werden diese auch immer wichtiger. [Wik11]

Ein generelles Problem liegt in der zum jetzigen Zeitpunkt immer noch man-
gelhaften und vor allem unausgeglichenen Umsetzung der Neuerungen. Trotz
der Tatsache dass von HTML5 in seinen Urspriingen bereits 2004 zu héren war
existieren viele nach wie vor nur auf dem Papier. Und wihrend das W3C von
einem 'Last Call’, d.h. der letzten Einreichung von Ideen, fiir Mai 2011 und
von 2014 als angestrebtem Jahr fiir den endgiiltigen Release spricht [W3C11]
will die WHATWG ohnehin keinen festen Standard mehr erheben, HTML5 soll
als ’Living Standard’ konzipiert werden und versionslos unter stdndiger Wei-
terentwicklung stehen, weswegen in WHATWG-Kreisen nur noch von "THTML’
gesprochen wird. [WHA11] Doch selbst wenn der eine oder der andere Fall ein-
treten sollte - abhéingig ist die Webgemeinde nach wie vor von der Unterstiitzung
durch die Browser.

Weitere Kritikpunkte, die sich auf die konkrete Implementierung beziehen
sind etwa die nur sehr geringfiigigen Unterschiede zwischen dem <section>- und
dem <article>-Element, sowie den angeblich mangelhafte Nutzen des
<aside>-Elements. Diese und noch mehr wurden von den "HTML5 Super Fri-
ends’ veroffentlicht, einer Gruppe von bekannten Webentwicklern die sich mit
dem HTML5 auseinandersetzt. Ebenfalls als signifikantes, in absehbarer Zeit
aber wohl kaum losbares Problem kann der Streit um die Codecs fiir die Audio-
bzw. Videounterstiitzung gesehen werden. An dieser Stelle sind die Differenzen
zwischen den Browserherstellern einfach zu grof3, sodass wohl auch weiterhin Da-
ten in allen Formaten vorgehalten werden miissen, um alle Nutzer bedienen zu
konnen. Zwar wurde seitens youtube bereits mit den neuen HTML5-Elementen
experimentiert, der bisherige Player ist jedoch nur als Beta-Version verfiighar
und unterstiitzt lediglich den H.264-Codec. [Har10]
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3.3 Ausblick / HTML6

Umsetzbar sind sehr viele Inhalte von HTML5 schon jetzt. Der Nutzen zum
aktuellen Zeitpunkt darf allerdings als fraglich gesehen werden. Gerade fiir We-
bentwickler die ein breites Publikum ansprechen wollen ist es faktisch unméoglich
Webseiten in HTML5 ganz oder teilweise umzusetzen. Selbst die neuesten Ver-
sionen der géngigsten Webbrowser unterstiitzen lédngst nicht alle Inhalte, es gibt
nur wenige Uberschneidungen bei bereits implementierten Features und der Sup-
port fiir den immer noch weit verbreiteten, aber HTML5-unkonformen Internet
Explorer 6 wurde von Microsoft bis 2014 verlédngert. [Pro10]

Einige Elemente, beispielsweise die neuen Eingabefeldtypen sind zwar den-
noch nutzbar, da sie manchen Nutzern schon Vorteile durch erhéhten Komfort
bieten koénnen, von #lteren Browsern jedoch wie ein normaler text-Input be-
handelt und somit trotzdem korrekt angezeigt werden. Ebenso ist der Docty-
pe vollstandig abwirtskompatibel zu élteren HTML-Versionen und kann somit
ebenfalls eingesetzt werden. [Pilll]

An weiteren Funktionen wird bereits gearbeitet, im Internet kénnen W3C-
Autoren Vorschldge fiir den néchsten Standard unter dem W3C-Pseudonym
HTML.next einbringen. Dem aktuellen Stand nach wird es sich dabei in ers-
ter Linie um weitere APIs handeln, die Webentwicklern das Leben erleichtern
und viele Spielereien einfacher méglich machen sollen.

Zusétzlich zu den in dieser Arbeit erliuterten Neuerungen stehen auch noch
weitere bereit, auf welche es aus Platzgriinden nicht méglich war einzugehen: Ein
API fiir eine Drag & Drop-Anwendung, welche sogar Browseriibergreifend funk-
tionieren soll. Microformate als Gegenentwurf zu RDFa. Die nur kurz erwihnte
Web Storage API, die Moglichkeit Web-Anwendungen Offline-tauglich zu ma-
chen und viele weitere kleine geénderte oder neue Elemente sowie die Streichung
einige Elemente die es aus HTML 4.01 nicht in die HTML5-Spezifikationen ge-
schafft haben. [VKP11] Ubersichten bzw. Einfithrungen in die APIs finden sich
in den HTML5-Spezifikationen des W3C und der WHATWG.
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Silverlight vs. Flash — zwei Namen fiir eine Technologie?

Alexander Hofmann

Abstract. Bei der Entwicklung hin zum WEB 2.0 wird der Nutzer aktiver in die
Gestaltung von dynamischen und interaktiven Inhalten mit eingebunden.
Dartiiber hinaus gewinnt die optische Aufbereitung von Inhalten und das
simulieren von Desktopanwendungen in Form von Rich Internet Applications
eine immer grofere Bedeutung. Die Umsetzung dieser Trends basiert meist auf
Browser Plug-ins, wie dem Adobe Flash Player oder Microsoft Silverlight. Ob
es sich bei diesen beiden Technologien um ebenbiirtige Konkurrenzprodukte
handelt oder ob es lediglich zwei Namen fiir eine Technologie sind, soll im
Folgenden nédher untersucht werden.

Keywords: Silverlight, Flash, Browser Plug-in, WEB 2.0, RIA

1 Einfithrung

Im Internet sind sogenannte Browser Plug-Ins weit verbreitet. Neben dem sehr
bekannten und weit verbreiteten Adobe Flash gibt es seit dem Jahr 2005 auch ein
Browser Plug-In von Microsoft, das sogenannte Silverlight. Gerade im Hinblick auf
die Entwicklung des Internets zum sogenannten WEB 2.0 haben Rich Internet
Applications in Kombination mit Plug-In Technologien an Bedeutung gewonnen.
Daher wird im Folgenden zunichst kurz auf den allgemeinen Kontext eingegangen
und die grundlegenden Bestandteile erklart.

1.1  WEB 2.0 und Rich Internet Applications

Das WEB 2.0 ist laut Gabler.de (2011) keine grundlegend neue Entwicklung einer
vorhandenen Technologie oder Anwendung. Vielmehr wird darunter eine neue sozio-
technische Auffassung bzw. Evolutionsstufe des Internets verstanden. Das Internet
wird nicht mehr als statische Plattform zur Informationsverbreitung gesehen, sondern
die Nutzer werden aktiv in die Gestaltung und Generierung von dynamischen Inhalten
mit einbezogen. Konkrete Beispiele sind Wikis, das Social Tagging' und Blogs. Das
Internet wird dadurch nach Gabler (2011) "eine von allen produktiv nutzbare
Plattform" in der Browser Plug-ins und die damit dynamisch erzeugbaren Inhalte eine
zentrale Rolle spielen.

! Im Rahmen des Social Tagging werden Informationsobjekte (Texte, Bilder, Videos etc.) von
einer Gruppe von Nutzern mit Schlagwortern (Tags) versehen, ohne dass hierfiir genaue
Regeln oder ein feststehendes Vokabular spezifiziert werden miisse (Gabler, 2011)
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Eine weitere Entwicklung die mit dem WEB 2.0 einhergeht, sind sogenannte Rich
Internet Applications (kurz RIA). Laut Huber (2010, S. 42) handelt es sich bei RIAs
um Webanwendungen, die Merkmale und Funktionen von Desktopanwendungen
besitzen und zwar in Browsern ablaufen, allerdings durch die Bereitstellung von
Drag&Drop oder Animationen einen klaren Mehrwert gegeniiber statischen
Internetseiten liefern. Aus technischer Sicht handelt es sich um eine Client-Server
Architektur, bei der Programmcode auch auf dem Client ausgefiihrt wird. Die
Kommunikation zwischen Server und Client beschriankt sich dabei auf das Senden
und Empfangen von Daten.

1.2 Browser Plug-in

Browserherstellen haben spezielle Schnittstellen definiert, mit deren Hilfe
Erweiterungen fiir die jeweiligen Webbrowser erstellt werden konnen, diese
Erweiterungen werden Browser Plug-ins genannt. Mit ihrer Hilfe ist es Dritten
moglich, den Funktionsumfang des Browsers zu erweitern. Zu den bekanntesten
Browser Plug-ins zdhlt der Adobe Flash Player und Microsoft Silverlight. Diese
Technologien verfolgen alle einen grundlegenden Aufbau (siche Fig. 1), welcher im
Folgenden ndher erklért wird.

( Client \ ( Server \
/_ Browser \ /_ Web-Server \

( \ Initialisierender ( '\
Browser

Ladevorgang Webservices

Plug-in ‘

Asynchrone
Serviceaufrufe

-————>

Fig. 1. Interaktion zwischen Client und Server bei Verwendung eines Browser Plug-ins
(In Anlehnung an Huber, 2010, S. 50)

Grundlegend handelt es sich um eine Client-Server Architektur. Auf der Clientseite
lauft der Webbrowser, welcher wiederum Browser Plug-ins enthalten kann. Auf der
Serverseite wird die Webseite auf einem Web-Server gehostet. Zusitzlich kann
Businesslogik und andere Funktionalititen in Form von Webservices abgebildet
werden.
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Beim initialisierenden Ladevorgang einer Webseite, die eine Plug-in-Technologie
verwendet, wird eine gepackte Anwendungsdatei vom Web-Server geladen. Diese
gepackte Datei wird nun durch das Browser Plug-in entpackt und der darin enthaltene
Anwendungscode geladen. Somit ist es z.B. moglich eine RIA direkt im Browser des
Clients ablaufen zu lassen. Da durch das Plug-in ecine standardisierte
Systemumgebung vorliegt, in der die Anwendungsdatei ausgefithrt wird, ist das
einheitliche Aussehen der Anwendung, selbst in unterschiedlichen Browsern,
gewdhrleistet. Wird bei der Arbeit mit der Webanwendung z.B. eine Berechnung
oder Businesslogik benétigt, so werden die jeweiligen Webservices, die auf dem
Web-Server bereitgestellt sind, aufgerufen. Da diese Aufrufe abhidngig von den
Benutzereingaben erfolgen und die im Browser Plug-in geladene Anwendung nicht
auf die Serviceantworten warten muss, spricht man von asynchronen Serviceaufrufen.

2 Silverlight

Wie bereits in Kapitel 1.2 erwéhnt, ist Silverlight eines der bekanntesten Browser
Plug-ins. Laut Wikipedia.de (2011a) wird Silverlight wie folgt definiert:

" Silverlight ist als proprietires, programmierbares Plug-in fiir Windows und
Apple Macintosh. Silverlight basiert auf einer reduzierten Version des .NET
Frameworks"

Es handelt sich also um ein nicht freies Webbrowser Plug-in von Microsoft, das
inzwischen in der Version 4.0 erhéltlich ist. Laut Microsoft.com (2011a) erscheint
bereits in diesem Jahr die finalen Version 5.0 von Silverlight. Diese Version wird
insbesondere als Entwicklungsplattform fiir Windows Mobile konzipiert sein.

2.1  Entwicklungsumgebung

Als Standardentwicklungsumgebung ist Microsoft VisualStudio 2010 vorgesehen,
wobei sich diese Umgebung vor allem an .NET-Entwickler und das Erstellen von
Businesslogik richtet. Fiir Designer und Oberflichengestalter gibt es das Programm
Microsoft Expression Blend + SketchFlow. Um die entwickelten Silverlight-
anwendungen testen zu konnen ist dariiber hinaus noch die Installation des Silverlight
Plug-ins erforderlich.

Um die Entwicklungsumgebung installieren zu konnen, sind laut Microsoft.com
(2011b) mindestens folgende Systemvoraussetzungen notwendig. Neben einem
Einkernprozessor mit mindestens 1,6 GHz wird fiir 32-bit Systeme ein GB
Arbeitsspeicher und fiir 64-bit Systeme zwei GB Arbeitsspeicher benétigt. Da es sich
um ein Microsoftprodukt handelt wird ausschlieBlich Windows ab XP mit dem
Servicepack 3 unterstiitzt. Zuséatzlich zur Installation (variable GréBe je nach Edition)
werden nochmals drei GB freier Festplattenspeicher fiir Auslagerungsdateien
benotigt.
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2.2 Funktionsweise

Wie bereits in Kapitel 1.2 angedeutet, handelt es sich bei Silverlight um eine Browser
Plug-In Technologie der Firma Microsoft. Dabei besteht Silverlight aus einer speziell
fir das Internet angepassten Untermenge der Windows Presentation Foundation
(WPF) und basiert auf einer verschlankten Version des .NET-Frameworks. Die fiir
den Nutzer sichtbare Oberfliche wird mit Hilfe einer eigens von Microsoft
entwickelten XML-Variante der Extensible Application Markup Language (XAML)
beschrieben. Das Besondere dabei ist, dass alle zur Ausfithrung von Silverlight
Webseiten benétigten Laufzeitumgebungen im Plug-in selbst bereits enthalten sind.
D.h. der Nutzer muss lediglich das Silverlight Plug-in herunterladen und installieren
und ist dann bereits in der Lage Silverlightanwendungen zu starten.

Das Arbeitsformat zur Entwicklung einer Silverlightanwendung ist eine SLN-
Datei. Dabei handelt es sich um ein Microsoft Expression Blend bzw. Visual Studio
Projekt, welches in beiden Programmen gedffnet und bearbeitet werden kann.
Nachdem die Entwicklung an der Silverlightanwendung abgeschlossen und das
Projekt kompiliert worden ist, entsteht als Ausgabeformat eine XAP-Datei. Eine
XAP-Datei oder auch Silverlight Application Package genannt, ist ein ZIP-Ordner,
der alle zur Ausfiithrung des Programms bendétigten Daten enthilt.

2.3 Besonderheiten

Mit Silverlight hat Microsoft einige technologische Besonderheiten eingefiihrt, dazu
zdhlen u.a. Transformation, Animation, DataBinding und Deep Zoom. Laut Fischer
(2009, S. 190ff) lassen sich Menschen im Bereich Medien vor allem durch
Bewegung und Animation begeistern. Dazu gibt es in Silverlight sogenannte
Transformationen mit deren Hilfe GroBe, Lage, Position und Gestalt von Objekten
verdandert werden kann. Mehrfach hintereinander geschaltete, sich wiederholende
Transformationen eines Objekts ergeben schlieBlich eine Animation. In Silverlight
gibt es drei Haupttransformationen. Objekte konnen rotiert, skaliert und geschert
werden und es kann eine beliebige Kombination aus diesen Grundtransformationen
stattfinden.

Gerade in Form einer Animation bieten Transformationen die Moglichkeit die
Aufmerksamkeit des Betrachters gezielt zu lenken. Animationen werden in Silverlight
nach Fischer (2009, S. 200) in die zwei Klassen "einfache Animation" und "Keyframe
Animation" unterteilt. Bei einer einfachen Animation wird nur ein sich @ndernder
Wert betrachtet. Es gibt einen klar definierten Startwert und einen Endwert, der am
Ende der Animation erreicht wird. Keyframe Animationen sind deutlich flexibler,
denn sie enthalten auch Zwischenwerte der gesamten Animation. Diese
Schliisselwerte (eng. Keyframes) dienen als Stiitzstelle fiir die Interpolation der
tibrigen Werte und ermdglichen es so, komplexe Animationen zu erstellen. Alle
Animationsformen liegt eine Zeitleiste (eng. Timeline) zu Grunde, welche die Dauer
der Animation bestimmt.

Ein weiteres Kernelement von Silverlight ist nach Fischer (2009, S. 244ff.) das
sogenannte DataBinding. Beim DataBinding wird eine Beziehung zwischen Daten
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und Oberfldche hergestellt. Ziel einer solchen Datenbindung ist die Trennung von
Oberfliche und Daten, die Bindung besteht immer aus zwei Element, dem
Bindungsziel und der Bindungsquelle. Die Bindungsquelle ist das Property eines
CLR? Objekts, die Dependency Property eines FramworkElements ist das
Bindungsziel (siche Fig. 2). Das Bindungsobjekt vermittelt zwischen beiden
Elementen und fuhrt ggf. eine Wertkonvertierung durch. Beim DataBinding kénnen
Daten in beide Richtungen tibertragen werden, in der Regel ist die Datenquelle eine
Objektinstanz.

Bindungsziel Bindugnsquelle
FrameworkElement CoreCLR Objekt
Bindnig
Dependency Object
Property Property

Value
Converter

Fig. 3. Datenbindung zwischen einem Oberflichenelement und Daten
(vgl. Fischer 2009, S. 245)

Eine herausragende Eigenschaft von Silverlight ist laut Fischer (2009, S.214) die
DeepZoom-Technologie. Mit DeepZoom ist es moglich sehr gro3e Bilder in wenigen
Sekunden auf dem Client anzuzeigen. Dabei erscheint das Bild zunéchst etwas unklar
und sehr grobkérnig und wird dann immer klarer. Der Anwender hat dariiber hinaus
die Moglichkeit in das Bild weiter hinein zu zoomen um sich so weitere Einzelheiten
anzeigen zu lassen. Das Geheimnis von DeepZoom ist, dass die Technologie nur die
Bildinformationen ladt, welche fiir die aktuelle Zoomstufe benétigt werden. Erst
wenn die Zoomstufe und damit der Detailgrad erhoht wird, werden weitere
Bildinformationen nachgeladen. Nicht sichtbare Teile eines Bildes werden nicht
angefordert und daher gentigt bereits eine normale Internetverbindung um DeepZoom
fliissig verwenden zu konnen.

Eine weitere Besonderheit von Silverlight sind die unterschiedlichen
Entwicklerwerkzeuge fuir Silverlight. Microsoft stellt sowohl fiir Entwickler als auch
fir Designer von Silverlightanwendungen eine eigene Design- bzw.
Entwicklungsumgebung zur Verfiigung. Mit Expression Blend steht vor allem den
Designern und Oberflichenentwicklern ein méchtiges Werkzeug zur Gestaltung von
Silverlightanwendungen zur Verfiigung. Dartiber hinaus ist es mit Expression Blend
ebenfalls moglich C# oder VB.NET Sourcecode zu editieren. Den Entwicklern
insbesondere den .NET-Entwicklern wird mit VisualStudio 2010 ein sehr méichtiges

2 Common Language Runtime (CLR) ist die Laufzeitumgebung des Microsoft .NET-
Farmeworks.

Lehrstuhl fir Medieninformatik, Otto-Friedrich-Universitdt Bamberg



22 Web-Technologien - Grundlagen, ausgewéhlte Systeme und Frameworks

Entwicklerwerkzeug bereitgestellt, bei dem der Fokus auf die Programmierung von
Anwendungen gelegt wurde und welches dem Entwickler ggf. bereits aus der
Anwendungsentwicklung von Windowsprogrammen bekannt ist. Analog zum
Expression Blend ist es auch in VisualStudio moglich Oberflichen zu gestalten.

Da je nach Anwendungsszenario eines der beiden Programme zu bevorzugen ist
und beide Programme auf Grundlage der selben SLN-Datei arbeiten, empfiehlt
Wolter (2011) das parallele Arbeiten mit beiden Systemen. Wird am Sourcecode
gearbeitet sollte das mit VisualStudio erfolgen und falls die Oberfliche angepasst
wird, sollte auf Expression Blend umgestiegen werden. Bei der parallelen Arbeit ist es
dabei problemlos moglich eine Silverlightanwendung in beiden Programme
gleichzeitig gedffnet zu haben, denn sobald eine Anderung registriert wird, ladt das
jeweilige andere Programm diese nach.

3 Flash

Das weltweit hiufigste Browser Plug-in ist der Adobe Flash Player. Durch die nahezu
flichendeckende Verbreitung des Flash Players (siehe Kapitel 4.2) wird von einem
quasi Monopol gesprochen. Er wird bené6tigt um Flashinhalte im Browser anzuzeigen
und ist laut Wikipedia (2011b) definiert als:

"Adobe Flash (kurz Flash, ehemals Macromedia Flash) ist eine proprietire
integrierte Entwicklungsumgebung von Adobe Systems zur Erstellung
multimedialer, interaktiver Inhalte."

Der klare Fokus von Flash liegt auf Multimedia und laut Kersken (2009, S. 1f.) ist
Flash eine ,,gelungene Synthese aus Multimedia-Autorensystem und professioneller
Entwicklungsumgebung geworden|...]*. Die derzeit aktuelle Version ist Adobe Flash
CS5, welche im April 2010 veroffentlicht wurde. Adobe arbeitet bereits an Version
CS6, ein Veroffentlichungstermin ist noch nicht bekannt.

3.1 Entwicklungsumgebung

Zur Entwicklung von Flashanwendungen wird Adobe Flash Professional CS5 als
Standardentwicklungsumgebung eingesetzt. Flash CS5 richtet sich durch seinen
flexiblen Aufbau sowohl an Entwickler als auch an Designer, da sich die Oberfldche
an die jeweiligen Bediirfnisse anpassen ldsst. Um eine Flashanwendung testen zu
konnen, wird aulerdem das Browser Plug-in Adobe Flashplayer benétigt.

Die Entwicklungsumgebung gibt es sowohl fiir Microsoft Windows als auch fiir
Macintosh. Um Flash CS5 auf einem Windowsrechner zu installieren werden laut
Adobe.com (2010) folgende Systemvoraussetzungen benétigt: ein Prozessor mit 1,0
GHz oder mehr dazu mindestens 1 GB Arbeitsspeicher, wobei 2 GB empfehlenswert
sind. Alle Windowsversionen ab Windows XP mit Servicepack 2 werden unterstiitzt.
Zusitzlich zur Installation sind 3,5 GB freier Festplattenspeicher erforderlich. Die
Systemanforderungen fiir Mac OS sind dhnlich denen von Windows. Es wird ein Intel
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Mehrkernprozessor und mindestens 1 GB Arbeitsspeicher benétigt. Flash CS5 ist
lauffihig ab Mac Os X in der Version 10.5.8 und ist neben der Installation auf weitere
4,0 GB Festplattenspeicher angewiesen. Fiir Multimedia-Funktionen ist QuickTime
7.6.2 sowohl bei Windows als auch bei Mac OS erforderlich.

3.2 Funktionsweise

Auch Adobe Flash liegt das Konzept eines Browser Plug-Ins zu Grunde. Die
Oberfldache wird hauptséchlich mit Hilfe von Vektorgrafiken erzeugt und ist demnach
sehr gut skalierbar. Als Programmiersprache fiir kommt ActionScript zum Einsatz.
Bei Action Script handelt es sich um eine (inzwischen) objektorientierte
Programmiersprache mit Java dhnlicher Syntax. Das Arbeitsformat von Flash sind
sogenannte FLA-Dateien, welche nach dem Kompilieren einen Flash Film in Form
einer SFW-Datei ergeben. Diese Datei wird analog zu den XAP-Dateien bei
Silverlight auf dem Server bereitgestellt und dann im Browser Plug-in des Clients,
dem Flash Player, ausgefiihrt.

3.3 Besonderheiten

Flash bietet einige produktspezifische Besonderheiten, zu denen laut Fischer
(2010, S.16ff.) neben Animation, Multimedia und Sound vor allem die Zeitleiste mit
Schliisselbildern, das Ebenenkonzept und Vektorgrafiken zéhlen. Die Zeitleiste ist das
zentrale Element von Flash, sie steuert den zeitlichen Ablauf eines Films und wird zur
Erstellung von Animationen verwendet. Die Zeitleiste ist dabei horizontal in Frames
unterteilt, welche einer Abfolge von Einzelbildern entsprechen.

Aus vertikaler Sicht besteht die Zeitleiste aus mehreren Ebenen. Ebenen konnen als
iibereinander gestapelte, transparente Folien verstanden werden. Wie bei Folien sind
Ebenen nur sichtbar, wenn sie Inhalt enthalten, wobei eine weiter oben liegende
Ebene die darunter liegenden Ebenen verdecken kann.

Grafiken werden in Flash in der Regel als Vektoren erstellt. Es gibt bereits
vorgefertigte Grundkonturen wie z.B. Rechteck, Polygon und Ellipse aber auch die
Moglichkeit einer Freihandzeichnung. Die Kombination aus verschiedenen,
beschrifteten bzw. bemalten Ebenen und die Méglichkeit diese Ebenen im Verlauf der
Zeitleiste zu manipulieren fithrt zur Animation. Animationen werden mit sogenannten
Schliisselbildern (eng. Keyframes) erzeugt.

Ein Keyframe reprisentiert dabei einen besonderen Zustand, z.B. die
Ausgansposition einer Vektorgrafik. Ein weiterer Keyframe wird nun als Endposition
der selben Vektorgrafik definiert und die {iber die Zeitleiste stattfindende
Transformation von Ausgangsposition zur Endposition als Animation dargestellt. Die
Entwicklung einer Flashanwendung ist mit der Erstellung eines Zeichentrickfilms
vergleichbar, wobei die Zeichenfliche als Biihne und das kompilierte Programm als
Film bezeichnet wird. Wie bei einem Film konnen neben Grafiken auch
Multimediaelemente wie Videos oder Musik eingefiigt werden.

Weitere Besonderheiten, gerade flir die Entwicklung von Flashanwendungen sind
z.B. Arbeitsbereiche der Programmoberfliche oder die Programmiersprache
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ActionScript. In Flash CS5 gibt es vordefinierte Arbeitsbereiche fiir verschiedene
Anwendergruppen wie z.B. Designer oder Entwickler und dariiber hinaus die
Moglichkeit sich Arbeitsbereiche selbst zu definieren und so auf die individuellen
Bediirfnisse anzupassen. Eine weitere Besonderheit ist die Programmiersprache
ActionScript, die seit der Version 3.0 objektorientiert ist und eine Java dhnliche
Syntax besitzt, was gerade Entwicklern aus der Javawelt den Einstieg mit Flash
erleichtert.

4 Technologievergleich

Nachdem die Kernkonzepte und der Grundlegende Aufbau der beiden Technologien
Silverlight und Flash nun bekannt sind, ist es moglich einen Technologievergleich
durchzufiihren, an dessen Ende die Frage "Silverlight vs. Flash — zwei Namen fiir eine
Technologie?" beantwortet werden kann.

4.1  Urspriinge

Um die Unterschiede beider Technologien zu verstehen, ist es wichtig, deren
Ursprung zu betrachten und die Weiterentwicklung beider Ansétze zu verfolgen.
Ein Zitat von Entwickler.de (2007)

"Wéhrend Microsoft dem klassischen .NET-Entwickler das Thema Design
ndherbringt, hat sich Flash vom Animations-Tool immer mehr zu einer
Programmiersprache entwickelt."

Flash hat seinen Ursprung im Design und sich Laufe der Zeit, u.a. durch
wachsende Anforderungen an den Funktionsumfang, immer mehr zur Entwicklung
hin ausgerichtet und ist damit sehr erfolgreich geworden. Seimert (2010, S. 15)
bezeichnet Flash als Grafikprogramm mit Animationstendenzen und spricht von
einem Quasistandard, den Flash zumindest aktuell unumstritten besitzt.

Silverlight hingegen hat den entgegengesetzten Weg eingeschlagen. Mit seinem
Ursprung im .NET-Umfeld richtet sich Silverlight zunédchst an Entwickler. Um sich
allerdings als Konkurrenzprodukt mit Flash messen zu konnen, musste der Fokus in
Richtung Design verlagert werden, was unter anderem durch das Programm
Expression Blend sehr deutlich wird. Laut Fischer (2009 , S. 12) erleichtert Silverlight
gerade Windows-Entwicklern den Einstieg in die Webentwicklung, da die
Grundkonzepte von WPF und dem .NET-Framework in Silverlight als Untermenge
enthalten sind.

4.2  Verbreitung

In Fig. 3 ist die Verbreitung der unterschiedlichen Versionen von Silverlight und
Flash zu sehen. Dabei ist im oberen Bereich die weltweite und im unteren Bereich die
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deutschlandweite Verbreitung dargestellt. Die zugrundeliegenden Daten basieren auf
den Beobachtungen der Website RIAStats.com (2011) und erstrecken sich tiber einen
Zeitraum von 30 Tagen. In die weltweite Auswertung sind tber 4,5 Millionen
individuelle Browser auf 115 Webseiten mit eingeflossen. Die Auswertung fiir
Deutschland basiert auf tiber 60.000 Browsern und einer Beobachtung von 67
Webseiten.

Silverlight weltweit Flash weltweit

3% 1%
Py

25% \

2%

m\Version4d ®Version<4 Nicht erkannt ®\Version10 ®™Version< 10 Nichterkannt

Silverlight Deutschland Flash Deutschland

2%, 4%

27%

2"-”0

94%

mVersion4 ®\Version< 4 Nicht erkannt mVersion10 ®Version< 10 Nicht erkannt

Fig. 3. Verbreitung von Silverlight und Flash in Deutschland und weltweit?

Im weltweiten Vergleich schneidet Flash mit einer Gesamtverbreitung von 98%
deutlich besser ab als Silverlight mit einer Gesamtverbreitung von 75%. Ebenfalls
wird deutlich, dass bei beiden Technologien die jeweils aktuellste Version am
haufigsten vertreten ist und Vorgédngerversionen mit 2% bzw. 3% zu vernachldssigen
sind. In Deutschland sind die Verbreitungszahlen auf beiden Seiten marginal geringer
(jeweils 2%) und decken sich somit mit den weltweiten Verbreitungszahlen.

Fiir die Entwicklung von Webanwendungen lassen sich daher folgende Schliisse
ziehen. Zum einen kann auf Abwirtskompatibilitit zu Vorgidngerversionen bei beiden
Technologien verzichtet werden. Zum anderen ist beim Einsatz von Flash durch seine
flichendeckende Verbreitung gewihrleistet, dass die Anwendung auf nahezu allen
Rechnern lauffdhig ist. Bei der Entwicklung mit Silverlight hingegen muss beachtet
werden, dass die Anwendung bei einem Viertel der Anwender nicht ausgefiihrt
werden kann bzw. erst eine Installation des Browser Plug-ins erforderlich wére.

3 Eigene Auswertung von Daten der Webseite RIAStats.com (2011), Stand. 28. Juni 2011
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4.3 Moglichkeiten

Auf der Webseite Shinedraw.com (2009) werden die beiden Technologien Silverlight
und Flash, mit Hilfe von konkreten Anwendungsszenarien, direkt miteinander
verglichen. Das besondere an der Webseite ist die Bereitstellung aller
Anwendungsszenarien als downloadbare Quellcodepakete. Sehr interessant ist der
rekursive Baum Shinedraw.com (2009). Sowohl fiir Silverlight als auch fiir Flash
wurde eine Animation erstellt, bei der mit Hilfe von C#- bzw. ActionScript-Code ein
rekursiver Baum mit Blittern berechnet wird. Der schrittweise Aufbau dieses Baumes
kann parallel fiir beide Technologien betrachtet werden und demonstriert sehr
anschaulich deren Ebenbiirtigkeit. Weitere interessante Anwendungen sind ein sich
drehender 3-D Wiirfel mit der Bezeichnung ,,Rotating Cube* oder der Ladevorgang
eines sehr grofen, externen Bildes. Bei allen verfiigbaren Beispielen wird deutlich,
dass nahezu alle Anforderungen mit beiden Technologien umgesetzt werden kénnen.

4.4  Einsatzgebiete und Zielgruppe

Bei der Entscheidung iiber den Einsatz von Silverlight oder Flash gibt es einige
Grundlegende Uberlegungen, welche vorab getroffen werden sollten. So ist zunichst
zu kldren welche Erfahrungen bereits mit der jeweiligen Technologie gemacht
worden sind. Gerade fir (NET-)Entwickler bietet sich Silverlight als
Entwicklungsumgebung an, da in der gewohnten VisualStudio Umgebung gearbeitet
werden kann. Fiir Designer hingegen bietet sich Flash an, da der grundlegende
Aufbau dem bekannten Adobe Layout entspricht und auch die Historie der
Technologie im Designbereich angesiedelt ist.

Als nidchstes muss geklart werden, fiir welches Einsatzgebiet die jeweilige
Technologie verwendet werden soll. Ein klares Ziel von Silverlight ist dessen Einsatz
fiir seriose Geschiftsanwendungen. Durch die gegebenen Moglichkeiten und den
Fokus auf RIAs ist es relativ einfach moglich komplexe Geschiftsprozesse in Form
einer Silverlightanwendung umzusetzen. Ein weiteres grofes Einsatzgebiet von
Silverlight ist die Entwicklung von Anwendungen fiir Smartphones, denn Silverlight
ist die Entwicklungsplattform fiir Windows Phone 7.

Flash hingegen legt seinen Hauptfokus auf die Erstellung von Rich-Media
Webseiten. Eines der grofften Einsatzgebiete ist die Verwendung von Flash fiir
Streaming und Webvideoangebote. Ein anderes grofles Einsatzgebiet ist die
Bannerwerbung. Durch die Moglichkeit Werbung mit Multimediaelementen wie etwa
Animationen oder Musik zu kombinieren, koénnen umfangreiche und optisch
ansprechende Werbekampagnen gestartet werden. Neben diesen eher klassischen
Einsatzgebieten wird Flash auch im Bereich Zeichentrick und Kunst verwendet,
insbesondere bei der Entwicklung von Spielen fiir Handys und Smartphones. Mit
Flash ist es ebenfalls moglich RIAs zu erstellen, allerdings ist die Akzeptanz und
Verbreitung solcher Geschiftsanwendungen eher gering. Flash RIAs werden
hauptséchlich als PR-Maflnahme von Designagenturen eingesetzt, um das interne
Technologie Know-how zu demonstrieren.
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5 Fazit

Gerade in der jiingeren Vergangenheit wurde das Thema Silverlight vs. Flash héufig
aufgegriffen und in der Offentlichkeit diskutiert. Microsoft-Manager Bob Muglia gab
bei einem Interview unter Golem.de (2010a, 2010b) und ZDNet.de (2010) zu, ,,Our
Silverlight strategy [...] has shifted.“ und machte mit der Aussage ,[...] we’ll
continue to invest in Silverlight and enable developers to build great apps [...]
Silverlight is our development platform for Windows Phone® deutlich, dass
Silverlight nicht mehr primédr als Konkurrenzprodukt von Flash, sondern als
Entwicklungsplattform fiir Windows Phone weiterentwickelt wird.

Auch bei der offentlichen Wahrnehmung von Flash werden Verdnderungen
deutlich. Im Artikel Spiegel.de (2010) wird behauptet ,,Die Giganten wollen Flash
verschwinden lassen. Als Gigant wird in diesem Kontext unter anderem YouTube
gezidhlt. Die Videoplattform testet bereits HTMLS als Streamingalternative zu Flash.
Aber auch Google stellt sich der Monopolsituation von Flash entgegen. Auf Golem.de
(2011) wird berichtet, dass Google an einem Konverter fiir Flash-Dateien arbeitet, um
sie in HTMLS zu konvertieren.

SchlieBlich komm Netzwerlt.de (2010) beim Technologievergleich von Flash,
Silverlight und JavaFX zu einem tiiberraschenden Fazit. So heifit es auf nach einer
mehrseitigen Betrachtung der drei Technologien ,Fazit: HTML 5 gehort die
Zukunft®.

Es wird deutlich, die Frage ,Silverlight vs. Flash - zwei Namen fiir eine
Technologie?* ldsst sich nicht pauschal beantworten. Theoretisch lassen sich nahezu
alle Anwendungsszenarien mit beiden Technologien umsetzen. Durch einen
jahrelangen Entwicklungsprozess besitzen beide Ansdtze eine breite gemeinsame
Schnittmenge. Aus diesem Gesichtspunkt misste man die Frage mit ja beantworten.
Betrachtet man  allerdings die  Zielgruppen, = Anwendungsgebiete und
unterschiedlichen Firmenstrategien, so sind deutliche Unterschiede sichtbar. Wéhrend
Flash mit seinem quasi Monopol vor allem im Multimediabereich zum Einsatz kommt
und gerade bei Designer schr beliebt ist, steht bei Silverlight der Einsatz als RIA und
der NET-Entwickler als Zielgruppe im Vordergrund. Durch externe Einflussfaktoren
wie etwa HTMLS5 wird die Konkurrenz der Technologien weiter angefacht. Daher
muss die Antwort nein lauten. Es handelt sich um zwei unterschiedliche
Technologien, welche zwar eine gemeinsame Schnittmenge besitzen, allerdings einen
anderen Fokus verfolgen und somit ihren individuellen Namen verdient haben.
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Design von Webseiten

Alexander Karg

Abstract. In diesem Paper werden die grundlegenden Fragestellungen zum ge-
lungenen Design von Webseiten erdrtert. Themen von der Konzeption tiber die
Wahl des richtigen Layouts bis hin zur richtigen Farb- und Bilderauswahl wer-
den behandelt und anhand von Beispielen erldutert. Ziel ist es, dem Leser einen
Gesamtiiberblick iiber die Vorgehensweisen im Webdesign zu geben, um selbst
in der Lage zu sein Internetauftritten ein interessantes und zeitloses Design zu
geben.

Keywords: Webdesign, Konzept, Layout, Bilder, Farben, Texturen, Texte, Ty-
pografie

1 Einleitung

Die Schwierigkeit am Design von Webseiten (im Folgenden auch Website oder Web-
page genannt) ist der richtige Start und die schier endlose Anzahl an Méglichkeiten
ein erfolgreiches Design zu kreieren. Entscheidend ist hierbei, dass es aufs ,,Ganze"
ankommt. Es ist nicht zielfithrend nur Teilstiicke zu entwerfen oder zu verdndern.
Wichtiger ist es die einzelnen Teilbereiche geschickt aufeinander abzustimmen, zu
kombinieren und somit ein ganzheitliches Bild zu schaffen. Denn nicht der Inhalt und
die Funktionalitit entscheiden iiber den ersten Eindruck des Webauftritts, sondern
eine ansprechende Gestaltung. Inhalte werden tiber eine gezielte Auswahl von Farben
und Formen oder auch eine passende Wahl von Bildern unterstiitzt und noch ver-
stérkt.

Es gibt vielerlei verschiedene Anforderungen an ein gutes und zielfiihrendes De-
sign, jedoch ist es immer die subjektive Wahrnehmung eines jeden Einzelnen, die
uiber ,,Gut“ oder ,,Schlecht entscheidet.

2 Grundlegende Schritte und Zieldefinition

Um ein attraktives Design fiir eine Webseite zu erstellen sollte man sich im Voraus
mit der Zielsetzung und den Zielgruppen auseinander setzen.

Soll meine Webseite als Visitenkarte dienen, eine Verkaufsplattform darstellen
oder ist es einfach ein Hobbyprojekt, mit dem sich der Autor in seiner Freizeit be-
schaftigt? Will ich neue Kunden gewinnen, informieren oder wird mein Internetauf-
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tritt zu Marketingzwecken betrieben? Wenn will ich eigentlich erreichen? Gibt es
demografische Gemeinsamkeiten? Welche Technologien werden eingesetzt?

3 Layout und Komposition

3.1 Wasist gutes Design?

Gutes Design beruht nach Jason Beaird [1] auf verschiedenen Punkten, {iber die sich
der Gestalter im Klaren sein muss. Ein erfolgreiches Design darf in keinem Falle die
Funktionalitdt des Online-Angebotes beeinflussen. Durch grofe, aufwindige Anima-
tionen, welche unter Umstidnden nicht abgebrochen werden konnen, ergeben sich
unter anderem lange Ladezeiten. Dasselbe gilt fiir hochauflosende Bilder. Das Design
soll dem Benutzer gefallen und auf Inhalte aufmerksam machen und darf dabei nicht
hinderlich sein. Des Weiteren wird durch gelungenes Design die Ubersichtlichkeit
und Lesbarkeit des Angebots verbessert. Zur Unterstiitzung einer guten Asthetik sollte
auBerdem auf hohe Genauigkeit, Aktualitidt und Fehlerfreiheit geachtet werden. Ein
weiterer Punkt ist die Konzentration auf das wesentliche Ziel des Webauftrittes.
Google.com' (in Abbildung 1 zu sehen) ist hierflir ein hervorragend geeignetes Bei-
spiel. Es wird auf dieser Seite zentral das bedeutsamste Element, die Suche, darge-
stellt. Unwichtigere Elemente werden an den Réndern eingeblendet. Durch den farbi-
gen Schriftzug und das Suchfeld in der Mitte der Seite wird sofort die Aufmerksam-
keit in diesen Bereich gelenkt. Mit diesen einfachen Designmitteln wird die Funktio-
nalitdt nicht beeintrachtigt und der User wird zu den wesentlichen Inhalten gefiihrt.

Google

t Googe | Untersetemamaangeiuse | Uber Gongle | Guonge com m Enginh | Detemachuts ety et st

Fig. 1. Google.com

Fiir die Besucher ist es tiberdies wichtig, sich mit Hilfe einer intuitiven Navigation
durch die Internetseite zu bewegen. Die Hauptnavigation sollte gut erkennbar sein
und die Linkbeschreibungen aussagekriftige Bezeichnungen besitzen. Navigations-
elemente sollten sich auch optisch in das Gesamtbild einfiigen und bestenfalls dem

' www.google.com
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User zeigen, wo er sich gerade befindet. Ein gelungenes Beispiel fiir eine intuitive
und passende Navigation ist in Abbildung 2 zu sehen, welche die Hauptnavigation des
Internetauftritts Racket.net.au? darstellt.

iR =

AA r- PAN o

NEWS ABOUT RANTING ol PROJECTS MARKET
C . e WEB = I ART

i CONTACT 0] *

PROCESS

PHOTOGRAPHY
OUR CLIENTS PRINT

LAYy

Fig. 2. Racket.net.au

Konsistenz und Kontinuitét sind weitere fundamentale Designrichtlinien. Ein Benut-
zer sollte jede einzelne Unterseite als Teil des Ganzen wiedererkennen. Visuelle Indi-
katoren lassen den Benutzer jederzeit wissen, dass alle Seiten zur selben Webseite
gehoren. Dies kann am einfachsten durch eine konstante Verwendung von Logos und
Navigationselementen erreicht werden. Eine konsequente Farbnutzung trigt ebenfalls
dazu bei.

3.2  Layout

Der wohl einfachste Weg ein ansprechendes Layout zu entwerfen ist der Weg tiiber
Design-Raster. Ein Design-Raster ist wie eine Art ,,Bauplan® fiir den gesamten Auf-
bau des Internetauftritts. In Abbildung 33 [2] werden die wichtigsten Bestandteile
dargestellt, welche auf einer gewdhnlichen Internetseite zu finden sind. Mit diesen
Hilfsmitteln und unter Anwendung der Drittel-Regel lassen sich die einzelnen Blocke
gut strukturieren und verschiedene Layoutvarianten erstellen. Somit kann ein immer
feiner werdendes Raster erstellt und die Anordnung von Elementen im Gesamten und
in einzelnen Teilbereichen frei geplant werden bis das gewiinschte Ergebnis erreicht
ist. Bei der Drittel-Regel handelt es sich um eine Vereinfachung des goldenen Schnit-
tes [1]. Dabei wird beispielsweise ein Blatt Papier immer wieder in gleichgrofle
Rechtecke gedrittelt. Zusétzlich sollte man sich bei der Planung des Layouts Gedan-
ken beztiglich der Erweiterbarkeit des Internetauftrittes machen, da die Seite sowohl
in der Breite und Lange, als auch in der Tiefe wachsen kann und das gewéhlte Layout
leicht auf die neuen Gegebenheiten anpassbar sein bzw. bereits Platz fiir Erweiterun-
gen vorgesehen sein sollte.

2 http://www.racket.net.au/
3 http://www.perfekte-website.de/design/webdesign-anordnung-raster.php
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—————————— Kopfteil —— ——
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Navigation T

-~ Inhalt —
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4

Fig. 3. Beispiel fiir die Grundbausteine einer Webseite und deren Anordnung

Moderne Webseiten werden hauptséchlich iiber Cascading Stylesheets (= CSS) ge-
layoutet. Fiir kreative Gestaltung ist es empfehlenswert sich von anderen Seiten inspi-
rieren und von Internetauftritten wie CSS Zen Garden* zu lassen, welche viele ver-
schiedene Ideen zur Darstellung bieten. Aber es finden sich durchaus noch Anwen-
dungsfelder fiir HTML Tabellen. Wissenswert ist, dass es bei beiden Arten der Struk-
turierung zu Problemen in Hinblick auf Barrierefreiheit fithren kann. Hauptséchlich
beim Vorlesen von Bildschirminhalten iiber Screenreader kommt es bei komplexeren
Tabellen nicht selten zu Schwierigkeiten, diese im korrekten Sinn wiederzugeben. Als
praktisches Beispiel fiir ein gelungenes und gut strukturiertes Layout kann die Seite
der Siiddeutschen Zeitung’ genannt werden. Hier sind alle Berichte nach einem strik-
ten Bauplan aufgebaut und die Positionierung und Formatierung von Bildern und
Texten vorgegeben und konsistent angewandt wie in Abbildung 4 zu sehen.

Unfangrexhe Sreiks gegen Sparpatet
Griechen wollen ihr Land
48 Stunden lahmlegen

umzustimmen trefen die BUrger 4
wenagigen Generalstreik. Betroften Ist auch der Flugverkeh

¢ In Alhen Griechische Schuldenkrise erfasst

. wenhaftem Szenario” Staatspleite konnte
Griechenland ins Chaos sturzen

Wen Jiabao 2u Gast in Berin
Merkel wirbt um
Investitionen aus China

men, 14\ rungen

Im Zweitel tur den Angesagten
jerrechter frel Hu Jia aus Hatt entlassen

Fig. 4. Gut strukturierter Aufbau von Elementen in Webseiten

4 http://www.csszengarden.com/
3 http://www.sueddeutsche.de/
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3.3  Richtige Wahl der Seitenléinge und -breite

Ein zentraler Aspekt bei der Erstellung von Webseiten ist die Wahl der passenden
Seitenldnge und —breite. Wie in Abbildung 5 nach den Statistiken der w3schools [3]
zu sehen ist geht der Trend aktuell weg von niedrigeren Auflosungen wie 800x600,
die noch zur Jahrtausendwende dominierten, hin zu groen Breitbildschirmen mit
hoher Auflosung, welche im Laufe der letzten Jahre durch attraktive Markpreise an
Beliebtheit gewonnen haben. Dies ist ein Trend, welcher bei der Gestaltung von Web-
seiten beachtenswert ist. Mit zunehmender Bildschirmgréfe kann davon ausgegangen
werden, dass sich User mehrere Programme gleichzeitig auf einem Bildschirm neben-
einander 6ffnen, was den Raum der Darstellung wieder in den Bereich von 800x600
Pixel bringt. Andererseits ist zu beachten, dass eine grofie Fliche einfach ungenutzt
verstreicht wenn die Browseranwendung in Vollbild angezeigt wird oder die gewahlte
SchriftgréBe verschwindend klein wirkt.

Verteilung der Nutzerbildschirmauflésungen

90%
80%
70% Aufldsung
60% in [Pixel]:
283’ M Higher
30%? B 1024x768
igff 1 800x600
(o]
0% W 640x480
M Other
o‘;b

Fig. 5. Verteilung der Bildschirmauflgsung von Usern (nach w3schools.com®)

Insgesamt ist folglich darauf zu achten die Seitenbreite so zu wihlen, dass moglichst
viele Nutzer die Seite problemlos, ohne horizontales scrollen, verwenden konnen.
Daher empfiehlt es sich eine maximale Seitenbreite von ca. 750 Pixeln anzustreben
[1]. Falls der Inhalt tiberwiegend aus Texten besteht, ist es sogar ratsam mit nur 560
Pixeln zu arbeiten, da davon ausgegangen werden kann, dass der Benutzer diese
Webseite druckt und der Inhalt somit an die Breite eines Din-A4 Blattes angepasst ist.

Die Positionierung elementarer Inhalte sollte auf den oberen ca. 400 Pixel der Seite
erfolgen, damit dieser auch ohne scrollen problemlos wahrgenommen werden kann.
Dabei verhilt es sich dhnlich wie bei Printmedien. Alles Wichtige wird auf der Titel-
seite liber der sogenannten Falz angezeigt, damit der Leser ohne bldttern und auf-
schlagen auf die Schlagzeilen aufmerksam wird. Eine einzelne Seite sollte hinsicht-
lich der Benutzerfreundlichkeit und Usability nicht zu viel Inhalt enthalten, um zu

6 http://www.w3schools.com/browsers/browsers_display.asp
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langes vertikales Scrollen zu vermeiden. Als Alternative konnen Seitenlinks verwen-
det werden, um sich beim Inhalt in etwa am Format eines Din-A4 Blattes zu orientie-
ren. Bei Grafik- und Datenintensiven Webauftritten ist zusitzlich eine kleinere Sei-
tenhohe mit weniger Inhalt anzustreben. So ermoglicht man Nutzern mit geringer
Anschlussbandbreite kurze Ladezeiten.

4 Farben und Texturen

Farben und Texturen spielen bei der Nutzerfithrung und der Hervorhebung von Ele-
menten beim Webdesign eine grofle Rolle. Durch sie konnen Abgrenzungen und
Gruppierungen ohne aufwindige Konfiguration am Design erfolgen. Im Folgenden
werden die Bedeutung von Farben und die Farbauswahl néher erldutert, sowie auf die
unterschiedlichen Einsatzmdglichkeiten von Texturen eingegangen.

4.1 Einfluss von Farben auf Webseiten

Farben haben eine nicht zu unterschitzende Wirkung auf den Benutzer. Wenn die
falschen Farben gew#hlt werden kann der Inhalt noch so gut sein, die Seite wird die
Benutzer immer abschrecken. Mit Farben unterstiitzt man die Benutzerfreundlichkeit
und das Corporate Design von Unternehmen, also die Identifizierung der Webseite
mit dem Logo und der Firma selbst. Farben geben einem Webauftritt somit eine Iden-
titdt. Es ist beispielsweise nur schwer vorstellbar einen Internetauftritt der deutschen
Post AG in anderen Farben als Gelb und Rot zu gestalten. Dadurch wiirden sich Nut-
zer fehlgeleitet fithlen. Ebenso sollte die Farbe dem Geschlecht angepasst werden,
welches der Zielgruppe entspricht. Eine Seite vorziiglich fiir Méanner sollte nicht in
lila oder rosa Farbtonen gestaltet werden.

Wie in Abbildung 6 zu sehen wird beim Internetauftritt der Freiwilligen Feuerwehr
der Stadt Rodental” auf Farben als Designmittel zuriickgegriffen. Durch die Farbwahl
rot und weill kann der User sofort Feuerwehr assoziieren. Eine zusitzliche Farbe, die
hier zum Einsatz kommen konnte, wire blau. Weiterhin ist in der Abbildung zu er-
kennen, dass im unteren Bereich die Farben rot und grau zur Gruppierung von Ele-
menten und zur Hervorhebung wichtiger Punkte verwendet werden. Im oberen Teil,
der Navigation, werden durch den Kontrast Navigationselemente hervorgehoben und
diese somit auf den ersten Blick erkennbar.

Wenn es um die richtige Farbe geht, sollte man immer an die folgenden Worte
denken [4]:

There's nothing like the right choice of colors to make a Web page work. And nothing like the
wrong colors to spoil your content.®

7 http://www.feuerwehr-roedental.de/
8 http://www.coolhomepages.com/cda/color/
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FREIWILLIGE FEUERWEHR

STADT RODENTAL ENSAIZE TECINK AUSBLDING NEWS OBERUNS WFOS GMERE GASTEBICH

i

BEVORSTEHENDE TERMINE AKTUELLE NEWS BURGERINFO

Fig. 6. Freiwillige Feuerwehr Stadt Rodental

4.2  Die Psychologie von Farben

Mit der Psychologie von Farben befassen sich ganze Studienficher. Sie untersuchen
die unterbewusste Beeinflussung durch Farben und Farbkombinationen auf emotiona-
le und verhaltenspsychologische Reaktionen. Verschiedene Farben rufen auch unter-
schiedliche Wirkungen hervor, abhingig vom jeweiligen Kulturkreis. Zudem lassen
sich neben den positiven Effekten jeder Farbe auch negative Konnotationen zuschrei-
ben.

Die Farbwahl sollte somit auf das entsprechende Umfeld, die Zielgruppe und das
allgemeine Ziel der Webseite angepasst sein. Es ist zum Beispiel empfehlenswert fiir
eine Seite fiir Gartenbau die Farbe Griin zu wéhlen oder fiir einen Bootsverleih eher
auf Blautone zuriickzugreifen.

Im Folgenden sind einige Beispiele aufgefiihrt, welche Wirkungen eine bestimmte
Farbe assoziieren kann [1]:

— Rot:
o Farbe des Blutes, der Energie und Leidenschaft
o aber auch: Aggression, Gefahr, Gewalt
— Griin:
o Natur, Leben, Stabilitit
o aber auch: Kunstlichkeit, Giftigkeit, Krankheit
— Blau:

o Beruhigung, Eleganz, Spiritualitit
o aber auch: Trostlosigkeit, Depression
Detailliertere Informationen lassen sich aus diversen Biichern zu diesem Thema
entnehmen. Bei Farben sollte dem Designer bewusst sein, dass diese eine gewisse

Grundstimmung erzeugen und durch eine geschickte Wahl eine Botschaft klarer
ibermittelt wird.
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4.3 Farbschemata

Bisher wurden nur Informationen iiber einzelne Farben beschrieben. Eine Webseite
besteht aber im Normalfall aus einer Kombination von verschiedenen Farben. In die-
sem Abschnitt werden verschiedene Moglichkeiten erdrtert, mit denen sich harmoni-
sche Farbeschemata kombinieren lassen. Im Grunde existieren sechs unterschiedliche
Arten [1], welche auf der Anordnung der Farben im Farbkreis basieren: Monochrom,
Analog, Komplementir, Teilkomplementdr, Triadisch und Tetradisch.

Fig. 7. Die Anordnung der Farben im Farbkreis [6]

Alle in den nachfolgenden Kapiteln verwendeten Beispielbilder wurden mithilfe
eines Farbschemagenerators® erstellt. Jene sind eine gute Hilfe bei der richtigen Wahl
von individuellen Farbkombinationen. Vielfdltige Farben ergeben eine farbenfrohe
Gestaltung, allerdings zulasten der Einheitlichkeit und Lesbarkeit.

4.3.1 Monochrom

Bei einem monochromen Schema wird hauptsdchlich eine Grundfarbe verwendet.
Durch Abstufungen werden hier Kontraste erzeugt.

Fig. 8. Beispiel eines monochromen Farbschemas [6]

? http://colorschemedesigner.com/
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4.3.2 Analog

Ein analoges Farbschema wird aus verschiedenen Farben gebildet, welche sich im
Farbkreis nebeneinander befinden. Zumeist wird auf Farben zuriickgegriffen, die
nicht mehr als 30° zu beiden Seiten von der gewéhlten Grundfarbe aus entfernt liegen.

B Lorem ipsum dolor sit amet
I Duis aute

a8

| Bslgr | St gmat [ Slgyic

Fig. 9. Beispiel fiir ein analoges Farbschema [6]

4.3.3 Komplementir

Ausschlaggebend fiir ein komplementéres Farbschema sind sich im Farbkreis gegen-
iiber liegende Farben. Durch die Wahl ungeeigneter Kombinationen kann es hier aber
zu Disharmonie fithren. Umgangssprachlich spricht man auch von sich ,,beilenden*
Farben. Eine solche Kombination sollte man vermeiden.

Fig. 10. Beispiel fuir ein komplementires Farbschema [6]

4.3.4 Teilkomplementir, triadisch und tetradisch

Teilkomplementir, triadisch und tetradisch sind im Grunde genommen Variationen
des komplementdren Farbschemas. Ein teilkomplementdres Schema wird erstellt,
indem zu einer Grundfarbe die benachbarten Farben der Komplementirfarbe gewahlt
werden. Triadische Farbschemata zeichnen sich auBlerdem dadurch aus, dass alle drei
verwendeten Farben denselben Abstand im Farbkreis zueinander besitzen. Von einem
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tetradischen Farbschema ist hingegen die Rede, wenn ein Farbschema aus zwei kom-
plementéren Farbschemata besteht.

4.4 Texturen

Texturen gehoren zu den Gestaltungsmoglichkeiten, mit denen Details ausgearbeitet
werden konnen. CSS bietet weitreichende Optionen, das Aussehen von Webseiten zu
optimieren. Unter Texturen versteht man, Objekten ein unvergessliches und einzigar-
tiges Aussehen zu verleihen. Sie sind ein unverzichtbares Designelement, wenn es
darum geht ein Design zu perfektionieren. Vielfiltige Arten von Texturen sind denk-
bar [1]:

— Durch Punkte kénnen beispielsweise ganze Bilder dargestellt werden oder Hin-
tergriinde aufgewertet werden.

— Linien wiederum eignen sich hervorragend als Designelement zur Unterstrei-
chung von Uberschriften oder Links, sowie zur Begrenzung von Elementen, was
héufig tiber horizontale und vertikale Linien erzeugt wird. Geschwungene Li-
nien hingegen ermoglichen ein eher ungezwungenes, freies Design.

— Formen kommen hiufig zum Einsatz um Kreativitit, Qualitét und Professionali-
tit auszustrahlen. Durch beispielsweise abgerundete Ecken erfahren Designs ei-
ne sehr viel ansprechendere und weichere Wirkung.

In Abbildung 11 ist der Internetauftritt des Kukral Getrinkehandels'® zu sehen [2].
Hier wird deutlich, wie professionell eine Webseite erscheinen kann, wenn Texturen
und Perspektiven richtig aufeinander abgestimmt sind.

Dle Margon Plus Frucht Getrbnke

SR i i i e

Fig. 11. Beispielhafter Einsatz von Texturen

10 http://www.getraenke-kukral.de/
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5 Typografie

Auf Typografie kann bei der Gestaltung von Webseiten nicht verzichtet werden. Ohne
Fonts ist es nicht moglich Inhalte zu vermitteln. Allerdings gibt es im Internet viele
Hindernisse, die dazu beitragen konnen, dass das gewiinschte Schriftergebnis nicht
richtig angezeigt wird oder durch die Wahl der falschen Typografie die Vermittlung
von Informationen erschwert wird. Eine hiufige Fehlerquelle ergibt sich, wenn dem
Schriftbild neben dem Layout nicht der gleiche Grad an Aufmerksamkeit gewidmet
wird. Allgemein gilt es bei der Gestaltung von Texten darauf zu achten, die Mo6glich-
keiten von CSS zu nutzen und Hierarchien zu verwenden. Texte sollten moglichst
kurz gefasst werden und mit ausreichend Kontrasten angezeigt werden. In Puncto
Lesefreundlichkeit ist eine gewisse Konstanz auf den einzelnen Seiten und Untersei-
ten forderlich.

5.1 Schriftarten

Bei der Websiteerstellung spielt die Wahl von geeigneten Schriftarten eine wichti-
ge Rolle. In den 90er Jahren gab es einen kurzen Trend, in dem viele Designer ihrer
Webseiten mit individuellen Schriftarten gestalteten[1]. Dies fiihrte jedoch zu Prob-
lemen bei der korrekten Anzeige, wenn die Schriftart nicht installiert war. Es musste
dann etwa eigens die Schriftart installiert werden oder auf eine optimale Anzeige
verzichtet werden. Diese Hindernisse konnen iiber die Verwendung von ,,websiche-
ren Schriftarten gelost werden, die standardméBig auf den beiden wichtigsten Be-
triebssystemen installiert sind. Zu dieser Gruppe gehoren die in Abbildung 12 gezeig-
ten Font-Typen.

ARIAL

ARIAL BLACK
COMIC SANS MS
COURIER NEW
GEORGIA

IMPACT

TIMES NEW ROMAN
TREBUCHET MS
VERDANA

Fig. 12. Auflistung der ,,websichere Schriftarten [1]

Zur Definition von geeigneten Fonts sollte bei der Erstellung einer Webseite auf
die Moglichkeiten von CSS zuriickgegriffen werden. Dort kann Texten eine Reihen-
folge von zu verwendenden Schriftarten zugewiesen werden, beispiclhaft mit der
CSS-Eigenschaft [1]:

font-family: ,Calisto MT‘, Georgia, ,Times New Roman?®,
serif;
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In diesem Beispiel werden der Reihenfolge nach die gewiinschten Schriftarten
verwendet. Wenn zum Beispiel die Schrift ,Calisto MT* nicht zur Verfligung steht,
wird auf die nédchste, in diesem Falle ,Georgia® usw., zurlickgegriffen.

Als weitere Alternative zur gewiinschten Darstellung von Texten bietet sich die
Option an, Texte als Bilder zu hinterlegen. Dies ist jedoch nur fiir statische Texte
sinnvoll, an denen nur selten Anderungen vorgenommen werden. Weiterhin denkbar
ist es, Texte mit sIFR, also mit Scalable Inman Flash Replacement, zu ersetzen. Hier-
bei werden hauptsichlich Uberschriften mit Hilfe von Flash und JavaScript darge-
stellt.

5.2 Schrifttyp und Schriftgréfie

Um einen moglichst passenden Schrifttyp zu wéhlen ist das Thema der Webseite von
entscheidender Bedeutung. Wenn der Inhalt eher technisch und informativ ist, sollte
auf serifen- und zeitlose Schriftarten wie zum Beispiel Arial, Times New Roman,
Trebuchet MS und Verdana zuriickgegriffen werden. Schriften mit Serifen dagegen
dienen entweder zur Hervorhebung oder finden bei passenden Stilen Verwendung.
Bei beiden Schriften gilt jedoch, dass sie immer unleserlicher werden, je kleiner die
SchriftgroBe gewdhlt wird. In einem Designprojekt gilt als weitere Richtlinie eine
Verwendung von mehr als 3 unterschiedlichen Schriftarten zu vermeiden [2].

Mit unterschiedlichen SchriftgroBen kann die Wirkung von Textstellen und Wor-
tern auf den Leser beeinflusst werden. Fiir Uberschriften ersten und zweiten Grades
sollte in der Regel eine grofle SchriftgroBe gewdhlt werden, die zwischen 14 und 20
Pixeln liegt. Texte sollten in SchriftgroBen von 10 bis 13 Pixeln (px) dargestellt wer-
den [2]. Durch die heutzutage immer gréBer werdenden Bildschirmauflosungen ist
jedoch darauf zu achten, dass diese SchriftgroBen unter Umsténden sehr klein darge-
stellt werden. Um diese Probleme zu umgehen empfiehlt es sich die font-size in ,em*
anzugeben, was eine relative Grofe ist, und nicht in px. In den aktuellen Browsern ist
eine stufenlose Anpassung der Schriftgrole mittels ,em* problemlos moglich. Dabei
wird die Schriftgrofe relativ zur Grofle des Elternelements berechnet beziehungswei-
se der StandardschriftgroBe, die im Browser definiert ist.

5.3  Textausrichtung

Um eine gute Lesbarkeit zu erzielen, ist die Textausrichtung enorm wichtig. Eine
Textausrichtung kann prinzipiell auf vier verschiedene Arten erfolgen, die aus der
Textverarbeitung bekannt sind: linksbiindig, rechtsbiindig, zentriert und Blocksatz.
Bei Blocksatz orientiert sich die Ausrichtung des Textes am linken und rechten Spal-
tenrand und der Text wirkt rechteckig und stimmig. Allerdings birgt die Blocksatz-
ausrichtung auch Nachteile. Bei bestimmten Spaltenbreiten und Wortern kann es dazu
fithren, dass Worter isoliert jeweils am linken und rechten Spaltenende stehen. Wei-
terhin kann es zu sehr langgezogenen Wortern kommen, wenn die Spalten zu schmal
sind. Ein dritter Nachteil ist das Auftreten von sogenannten Fliissen wie in Abbildung
13 zusehen. Solche Fliisse entstehen durch Wortzwischenrdume, welche zufillig in
untereinanderliegenden Zeilen biindig sind. Wenn sich dies nun tiber mehrere Zeilen
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fortsetzt, entsteht ein Fluss der den Leser verwirren kann. Im Printbereich ldsst sich
dieses Problem leichter umgehen, da man dort auf Silbentrennung oder die Anpas-
sung von Wortabstdnden zuriickgreifen kann. Moderne Browser unterstiitzen aller-
dings keine automatische Silbentrennung und bei einer Anpassung der Wortabsténde
fiir jede einzelne Zeile kann es zur inkonsistenten Darstellungen von Texten fiihren.

Larer ipsuny doler

Fig. 13. Das Auftreten von Fliissen in Blocksatztexten [5]

Zentriert oder rechtsbiindige Texte unterbrechen in der Regel ebenfalls den Lese-
fluss, da der Leser keine besonderen Orientierungspunkte fir den Anfangspunkt der
nédchsten Zeile hat. Deshalb sollten Texte vornehmlich linksbiindig oder als Blocksatz
ausgerichtet sein, da dies zu den geringsten Problemen fiihrt und die Ubersichtlichkeit
wabhrt.

Ein Hilfsmittel bei der Erstellung von Texten kann die Seite Typetester.org'!' sein.
Hier konnen Texte mit verschiedenen Einstellungen dargestellt und verglichen wer-
den. AnschlieBend lésst sich der entsprechende CSS-Code fiir die gewiinschte Einstel-
lung generieren.

6 Bilder

Die Metapher ,Bilder sagen mehr als tausend Worte® trifft auch im Webdesign zu.
Bilder haben die Eigenschaft, Gesagtes zu unterstreichen oder auf bestimmte Inhalte
aufmerksam zu machen. Beachtenswert ist jedoch, dass ein und dasselbe Bild bei
Nutzern unterschiedliche Reaktionen hervorrufen kann. Daher gilt es, bei der Aus-
wahl von Bildern die nachstehenden Eigenschaften nach Beaird [1] zu beachten.

6.1 Eigenschaften von Grafiken

— Relevanz der Grafik:
Durch Bilder kann das gesamte Layout der Seite interessanter und ansprechen-
der gestaltet werden. Ein Benutzer kann durch richtig gewéhlte Bilder dazu

' http://www.typetester.org/
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animiert werden sich nidher mit dem Angebot zu befassen bezichungsweise da-
von abgeschreckt werden, wenn die Relevanz nicht geboten ist. Des Weiteren
dienen Bilder als eine Art optisches Lesezeichen, mit denen sich ein Interessent
an den Webauftritt erinnert. Weiterhin dienen sie als Orientierungshilfen um
sich auf der Seite zurechtzufinden und um spéter auf Inhalte zuriickzukommen.
— Wirkung der Grafik:
Eingesetzte Bilder sollten neben der Relevanz auch das Interesse des Users we-
cken. Es sollte eine Verbindung zwischen dem Nutzer und dem Inhalt entstehen.
Bilder sind ein Blickfang auf der Seite und sie wecken die Neugierde von Be-
nutzern.
— Anspruch der Grafik:
Um die volle Wirkung, also Interesse und Relevanz zu erzeugen, miissen Bilder
einen gewissen Anspruch erfiillen. Dies geschieht in der Regel durch die Ver-
wendung von qualitativ hochwertigen Bildern.

6.2 Herkunft von Bildern

Bei der Herkunft von Grafiken gibt es viele Punkte zu beachten. Am wichtigsten ist
die Beschaffung aus legitimen Bildquellen.

Die einfachste Moglichkeit ist die eigenhdndige Erstellung von Bildwerken. Vor-
teile fuir eigenerstellte Bilder liegen klar auf der Hand. Sie konnen nach Belieben
verdndert und vervielféltigt werden und sind frei von Lizenzgebiihren. Nachteilig
wirkt sich der hohe Zeitaufwand aus, der zur Erstellung hochwertiger Bilder aufge-
wandt werden muss. Vor allem bei einer Vielzahl von Projekten ist dies keine adédqua-
te Option.

Eine weitere Alternative neben der Eigenanfertigung ist die Beauftragung von Drit-
ten. Allerdings ist diese Variante nur fiir professionelle Webdesigner eine Option, da
die Kostensitze fiir Fotografen und Designer fiir kleine Webmaster oder Webdesigner
schnell das Budget iberschreiten. Der Vorteil ist allerdings die Erstellung von aktuel-
len und sehr ansprechenden Bildern auf spezielle Wiinsche.

Die letzte Variante um an legitime Bildquellen zu gelangen ist der Kauf oder der
anderweitige Erwerb. Hierbei werden Bilder tiber Bilddatenbanken vertrieben. Es gilt
dabei eventuell auftretende Nutzungsgebiihren zu beachten sowie bei kostenlosen
Angeboten mogliche QualititseinbuBlen. Ein Sonderfall des anderweitigen Erwerbs
von Bildern ist der Tausch tiber spezielle Netzwerke. Beim entgeltlichen Erwerb gilt
es zudem zwischen verschiedenen Begriffen und Definitionen zu unterscheiden [1]:

— Freie Bilder:
Wie der Name ,frei‘ schon vermuten 14sst, handelt es sich hierbei um kostenlose
Bilder. Diese konnen meist beliebig fiir private und kommerzielle Zwecke be-
nutzt werden. Beispiele fiir eine Datenbank mit freien Bildern ist
Stock. XCHNG'? oder MorgueFile'. Es sollte aber auch bei diesen Quellen auf
Einschriankungen geachtet werden.

12 http://www.sxc.hu/
13 http://www.morguefile.com/
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— Gebiihrenfreie Bilder:
Bei gebiihrenfreien Bildern handelt es sich nicht um kostenlose Bilder. Je nach
Nutzungsvereinbarung fallen entweder einmalige Nutzungsgebiihren an oder es
sind anderweitige Bedingungen gegeben. Danach kénnen die Grafiken beliebig
oft wiederverwendet werden. Als Quelle fiir gebiihrenfreie Bilder kann zum
Beispiel iStockphoto!* verwendet werden. Hier gibt es qualitativ hochwertigere
Bilder und eine groBere Menge, da die Ersteller bei solchen Plattformen ent-
lohnt werden.

— Bilder mit eingeschrinktem Nutzungsrecht:
Bilder mit eingeschrinktem Nutzungsrecht werden hdufig zur alleinigen Nut-
zung erworben. KostenméBig liegt der Preis sehr hoch, abhédngig von der Anzahl
der erwarteten Betrachter, der Nutzungszeitspanne und der Gré8e der beauftra-
genden Firma. Qualitativ sind solche Grafiken sehr hochwertig.

7  Abschlussfazit

AbschlieBend ldsst sich zusammenfassen, dass es unabdingbar ist sich mit verschie-
densten Bereichen der Webseitengestaltung auseinanderzusetzen, wenn man ein tiber-
zeugendes Ergebnis erzielen mochte.

Mit dieser Arbeit wurde ein grundlegender Umriss dieser Bereiche angefiihrt, um
die Anfinge zum gelungenen Webdesign zu erleichtern. Zudem tragen zahlreiche
praktische Beispiele sowie Bilder zum besseren Verstindnis der Einfithrung bei, vor
allem fiir Diejenigen, die sich zum ersten Mal mit dieser Thematik auseinandersetzen.
Insgesamt ist es mit dieser Einfiihrung somit Jedem moglich, sich in die Grundziige
des Designs einzuarbeiten und so dafiir zu sorgen, dass die Umsetzung der eigenen
Webseite zu einer rundum gelungenen Priasentation wird.
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Abstrakt. Der Trend von statischen zu dynamischen Webseiten hilt bis heute
ungebrochen an. Dabei bieten dynamische Webseiten durch moderne
Webtechnologien und Webstandards stetig neue und anspruchsvollere Funktionen,
welche beispielsweise die Grenzen zwischen Desktop- und Webanwendungen immer
mehr verschwimmen lassen. Die damit verbundene steigende Komplexitit neuer
Anwendungen stellt vor allem Webentwickler vor immer neue Herausforderungen.
Webframeworks spielen dabei eine zentrale und zunehmend wichtige Rolle, da sie
versprechen dem Entwickler redundante Aufgaben abzunehmen, damit sich dieser auf
die Losung spezifischer Probleme seiner Entwicklungsaufgaben konzentrieren kann.
Was Webframeworks leisten konnen, wie sie aufgebaut sind und wie man aus der
Vielzahl von Angeboten ein passendes auswihlen kann, soll im Folgenden dargestellt
werden.

1 Einfiihrung

1.1  Begriffsklarung

In dieser Arbeit soll der Fokus auf Web Application Frameworks gelegt werden,
die im Weiteren der Einfachheit halber als Webframeworks bezeichnet werden. Im
Begriff driickt ,,Framework® aus, dass es sich um ein Software Framework handelt,
also eine Menge von kooperierenden Klassen, die ein wiederverwendbares Design fiir
eine bestimmte Klasse von Software ausmachen [1]. Diese Klasse von Software wird
durch die Bezeichnung ,,Application® beschrieben, welches eine Ausprigung der
sieben Frameworktypen , Application”, ,,Conceptual®, ,Domain“, ,Platform®,
»Component”, ,Service* und ,Development darstellt [2]. Es wird also ein
Framework zur Erstellung von Anwendungen bereitgestellt. Zuletzt beschreibt der
Begriff ,,Web“, dass es sich um ein Framework fiir den Webkontext handelt. Eine
umfassende Definition speziell fiir Web Application Frameworks bieten Tony C.
Shan und Winnie W. Hua: ,,A Web Application Framework (WAF) is a reusable,
skeletal, semi-complete modular platform that can be specialized to produce custom
web applications, which commonly serve the web browsers via the Http(s) protocol*

[2].
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1.2 Motivation

Die grundlegende Motivation hinter der Verwendung eines Webframeworks ist die
signifikante Reduzierung des Zeit- und Ressourcenaufwands, der benétigt wird, um
eine Webanwendung zu entwickeln und zu warten. Dies wird vor allem durch die
Forderung der Codewiederverwendung erreicht, die wiederum unter anderem darauf
beruht, dass ein Grofiteil von Webanwendungen eine gemeinsame Menge an
grundlegenden Funktionalititen implementieren bzw. bereitstellen muss. Ein
Webframework kann nun viele dieser Funktionen in vorgefertigter Form, bei
etablierten Frameworks optimiert durch viele Entwicklungszyklen, bereitstellen,
damit sich Entwickler auf die Anpassung an die eigentlichen Geschiftsanforderungen
fokussieren konnen. Eine weitere Motivation besteht darin, dass viele Web
Application Frameworks offene, bewidhrte, weit akzeptierte Standards und
Technologien einsetzen. Dies bedeutet, dass Entwickler mit Erfahrung in diesen
Standards weniger Aufwand haben, ein Webframework zu erlernen [2]. Hierbei muss
allerdings trotzdem die generell fiir Webframeworks steile Lernkurve beachtet werden
[3]. Die Verwendung von Standardtechnologien bietet zudem den Vorteil, dass die
erstellte Webanwendung leicht in existierenden Infrastrukturen eingesetzt werden
kann und ist dabei in der Lage, bestehende Hardware, Software und Prozesse
auszunutzen [2].

1.3 Nachteile

Ein Nachteil von Frameworks besteht in der bereits genannten oft steilen
Lernkurve, um Aspekte des Aufbaus, der Verwendung und des Einsatzes zu erlernen.
Solch eine steile Lernkurve besagt allerdings auch, dass in kurzer Zeit viel Wissen
und Erfahrung aufgebaut werden kann, welche im Nachhinein durch eine durch das
Framework ermoglichte erhohte Effizienz und Produktivitdt bei der Webentwicklung
ausgeglichen werden kann [3].

Ein weiterer Nachteil stellt die Tatsache dar, dass eine Abhingigkeit zu einem
bestimmten Framework oder Hersteller aufgebaut wird, die negative Konsequenzen
haben kann. Beispielsweise kann es zu Problemen kommen, wenn die Organisation
oder Community, die das Framework erstellt hat, die Entwicklung aufgibt [3].

1.4  Schliisseldesignprinzipien

In threm Artikel ,,Taxonomy of Java Web Application Frameworks* haben Tony
C. Shan und Winnie W. Hua insgesamt acht Schliisseldesignprinzipien identifiziert,
welche Webframeworks typischerweise aufweisen oder aufweisen sollten: [2]
Einfachheit: Wenig und einfacher Code sollte nétig sein, um das Framework zu
verwenden beziehungsweise an ein spezifisches Problem anzupassen.

Konsistenz: Komponenten und Konventionen sollten konsistent sein.
Effizienz: Fertige Applikationen sollten eine hohe Leistung aufweisen und gut
skalierbar sein.
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Integration: Ein Framework sollte in etablierte, bestehende Losungen integrierbar
sein.

Wiederverwendbarkeit: Teile eines Framework sollten vollstindig wiederverwendbar
und einfach einzusetzen bzw. zu verteilen sein.

,,Non-intrusiveness “: Eine eingesetzte Markup-Sprache wie HTML sollte nicht
unndtig viel Semantik der Programmiersprache fiir die Anwendungslogik enthalten,
um die Kompatibilitdt mit HTML-Editoren fiir Webdesigner zu gewihrleisten. Dieser
Aspekt wird in der Thematik der Architekturen, die eine Trennung von
Anwendungslogik und Prédsentation ermdoglichen sollen, sowie im Abschnitt zu
Trends und Entwicklungen nochmals aufgegriffen.

Diagnose: Ein Framework sollte hilfreiche Diagnose- und Debugging-Informationen
bereitstellen.

Entwicklungswerkzeuge: Ein Framework sollte eine maximale Kompatibilitdt mit
Entwicklungswerkzeugen haben, ohne dabei von speziellen Werkzeugen abhéngig zu
sein.

Neben diesen acht kénnen zwei weitere zentrale Prinzipien identifiziert werden:
»,Don’t Repeat Yourself* und ,,Convention over Configuration* [4].

Das erste Prinzip, ,,Don’t Repeat Yourself*, kurz DRY-Prinzip genannt, sagt aus,
dass Redundanz von Code vermieden werden sollte. Vor allem die Konsistenz einer
Anwendung soll hierdurch gewahrt werden, was Vorteile fiir die Wartung bietet. Das
Ziel wird von Andrew Hunt und David Thomas in ,,The Pragmatic Programmer wie
folgt definiert: ,Every piece of knowledge must have a single, unambiguous,
authoritative representation within a System® [5].

Das zweite Prinzip, ,,Convention over Configuration®, welches vor allem durch das
Webframework ,,Ruby on Rails“ an Popularitit gewonnen hat, wird auch von anderen
bekannten Frameworks wie Spring verfolgt. Die Grundidee hier ist, dass ein
Framework mit sinnvollen Standardwerten vorkonfiguriert ist und nur um Ausnahmen
abzudecken einer extra Anpassung durch den Entwickler bedarf. Das Ziel ist es, dem
Entwickler Arbeit abzunehmen, da er nicht jeden Parameter selbst konfigurieren
muss.

1.5 Frameworks vs. CMS

Ein Content Management System (CMS) ist per Definition eine Anwendung, die
einem Benutzer erlaubt, Daten und Informationen eines Systems zu verwalten. Bei
einem web-basierten CMS ist dies der Inhalt einer Webseite [6]. Es ist also viel
spezieller definiert als ein Web Application Webframework, welches sich nicht auf
einen bestimmten Anwendungsbereich der erstellten Webanwendungen beschréankt
[2]. Zudem gibt es Content Management Frameworks (CMF), welche eine hohere
Anpassbarkeit und Erweiterbarkeit als CMS bieten wollen. Eine genaue Abgrenzung
der Begriffe Webframework, CMS und CMF ist allerdings oft schwer, da diese
gemeinsame Funktionalitidten aufweisen konnen und es Losungen wie ,,Drupal® [7]
gibt, welche sich sowohl als CMS und CMF klassifizieren wollen [8].
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1.6  Frameworks vs. Bibliotheken

Frameworks  und  Bibliotheken sind  beides Moglichkeiten der
Codewiederverwendung. Dabei stellen Bibliotheken oder Toolkits bestimmte
Funktionalitdten bereit, welche vom aufrufenden Programm oder Programmteil
verwendet werden konnen. Toolkits sind hier eine Menge von Bibliotheken, die einen
allgemeinen Zweck erfiillen sollen [1].

Frameworks bestimmen hingegen die gesamte Architektur einer Anwendung. Sie
stellen, entsprechend der in Abschnitt 1.1 genannten Definition, kooperierende
Klassen bereit, die ein wiederverwendbares Design ausmachen. Wiederverwendung
auf einem so hohen Niveau fiithrt dazu, dass der Kontrollfluss nicht mehr von der
Applikation selbst ausgeht, sondern vom Framework. Dieses Prinzip, welches durch
das ,Inversion of Control“-Konzept beschrieben wird, ist also ein definierender
Unterschied zwischen Frameworks und Bibliotheken. Da dieses Konzept ein
grundlegendes Architekturmerkmal von Frameworks darstellt, wird es mit seinen
Umsetzungsformen im Kontext der Architekturen néher betrachtet [1].

1.7 Frameworks vs. Entwurfsmuster

Eine Abgrenzung von Frameworks und Entwurfsmustern ist sinnvoll, da beide
Konzepte Arten von Designwiederverwendung darstellen. Sie weisen grundsitzlich
drei Hauptunterschiede auf. Zum einem sind Entwurfsmuster abstrakter als
Frameworks [1]. Sie beschreiben nur die abstrakten Interaktionen zwischen
kollaborierenden Objekten [9]. Dieser Unterschied wird klar, wenn man betrachtet,
dass Entwurfsmuster nicht wie Frameworks in Code implementiert werden kénnen.
Lediglich Beispiele fiir die Umsetzung von Entwurfsmustern koénnen in Code
festgehalten umgesetzt werden [1]. Ferner sind Entwurfsmuster kleinere
Architekturelemente, weswegen sie auch als Mikroarchitekturen bezeichnet werden
[9] und weniger spezialisiert sind als Frameworks, die immer auf ein spezifisches
Anwendungsgebiet ausgerichtet sind [1].

2 Architekturmerkmale

2.1  Frozen Spots vs. Hot Spots

Wenn man Frameworks auf einer abstrakten Ebene betrachtet, kann man ,,Frozen
Spots“ und ,,Hot Spots“ identifizieren. Dabei bezeichnen ,Frozen Spots“ die
statischen Teile eines Frameworks, welche ohne weitere Verdnderung bereit fiir die
Verwendung sind [10]. Sie definieren die grundlegende Architektur des
Softwaresystems [2].

Im Gegensatz dazu werden die flexiblen Teile eines Frameworks, die
beispielsweise durch das Uberschreiben von Methoden angepasst werden, als ,,Hot
Spots* bezeichnet. Es ist wichtig, dass die ,,Hot Spots“ eines Frameworks so gewéhlt
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sind, dass sie eine moglichst flexible Anpassung eines Frameworks an ein
spezifisches Problem gewéhrleisten [10].

2.2 Inversion of Control

Frameworks weisen oft die schon bei der Abgrenzung zu Bibliotheken
angesprochene Charakteristik auf, die als ,Inversion of Control® bezeichnet wird.
Dabei tibernimmt das Framework die Rolle des Hauptprogramms, welches den
Kontrollfluss koordiniert und kontrolliert. Der Verwender eines Frameworks
konfiguriert zunichst die flexiblen Teile des Frameworks, die ,,Hot Spots®, um so das
Verhalten an ein spezifisches Problem anzupassen [11]. Diese implementierten Teile
werden dann vom Framework kontrolliert. Aufgrund seiner Natur wird dieses Prinzip
auch als Hollywood-Prinzip - ,,Don’t call us, we’ll call you* - bezeichnet [12].

»Inversion of Control® ist allerdings nur ein allgemeiner Begriff fiir das Konzept
der Umkehrung des Kontrollflusses. Ein spezielles Design zur Umsetzung dieses
Konzepts stellt das ,,Dependency Injection“-Entwurfsmuster dar. Man unterscheidet
hierbei drei Arten der ,,.Dependency Injection”: ,,Constructor Injection®, ,Setter
Injection” und ,,Interface Injection”. Diese werden, in dieser Reihenfolge, ebenfalls
als ,,Type 1 IoC*, ,,Type 2 IoC* und ,,Type 3 IoC* bezeichnet, wobei loC fiir
»nversion of Control* steht. Die Grundidee ist jeweils, dass ein Objekt mit Wissen
iiber die Erzeugung anderer Objekte die Aufgabe iibernimmt, neue Objekte zu
erzeugen. Dabei tibernimmt es ebenfalls die Erstellung indirekter Abhéngigkeiten. Je
nach Art werden Setter, Konstruktoren oder Interfaces fiir diesen Zweck verwendet
[13].

2.3 Model-View-Controller

Die Mehrheit aller Frameworks implementieren, in welcher Weise auch immer, das
Model-View-Controller (MVC) Architekturmuster [3], welches in der gesamten
Webentwicklung weit verbreitet ist [14]. Ziel dieses Architekturmusters ist eine
Trennung von Anwendungslogik und Présentationsschicht [3].

Dazu findet eine Differenzierung in die drei Objekte Model, View und Controller
statt, welche minimal untereinander gekoppelt sind. Das Model hat die Aufgabe die
eigentlichen Daten zu halten und Geschéftslogik oder Operationen bereitzustellen, um
auf diese Daten zuzugreifen oder sie zu modifizieren. Die grundlegende Aufgabe des
Views ist die Darstellung der Daten des Models [14]. Model und View stehen gemal3
dem Oberserver-Pattern in Beziehung [1].

Der View hat die Veroffentlichungen des Models abonniert und wird bei einer
Verdnderung des Models benachrichtigt, worauf er den Zustand des Models abfragen
kann, um so seine Darstellung aktualisieren zu konnen. Des Weiteren hat der View
die Aufgabe, Benutzereingaben an den Controller weiterzuleiten. Dieser wiederum
definiert das Verhalten der Anwendung. Er bildet die Schnittstelle zwischen
Benutzereingaben auf dem View und entsprechende Operationen auf dem Model. Er
sendet im Fall einer Webanwendung zu einer Benutzereingabe passende HTTP GET-
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und POST-Anfragen zum Zugriff oder Modifikation des Models. Der Controller kann
zudem Views fiir die Darstellung auswéhlen [14].

Die Beziehung zwischen dem View und Controller lédsst sich anhand des Strategy-
Patterns beschreiben. Dieses definiert, dass unterschiedliche Strategien austauschbare
Elemente darstellen, die verschiedene Algorithmen implementieren konnen. Im Fall
der View-Controller-Beziehung stellen also verschiedene Controller verschiedene
Strategien dar. Es ist ersichtlich, dass das MVC-Architekturmuster aus diversen
Entwurfsmustern besteht. Ein weiteres Beispiel fiir ein in MVC integriertes
Entwurfsmuster ist das Composite-Pattern, welches vom View eingesetzt wird und
die hierarchische Anordnung von Elementen innerhalb des Views definiert [1].

2.4  JSP-Model 2

Java-basierte Webframeworks implementieren MVC typischerweise in der JSP-
Model-2-Architektur [2]. Dieses Modell stellt Richtlinien von Sun dar, JSP im MVC-
Kontext anzuwenden. Nach dieser Architektur ist der Controller ein Servlet, das
Model eine JavaBean und der View eine JSP-Seite. Eine Benutzeranfrage wird vom
Browser an ein Servlet gerichtet, welches auf eine JavaBean zugreifen kann und diese
— und damit die zugrundeliegenden in einer Datenbank enthaltenen Daten —
modifizieren kann. Zudem wihlt das Servlet die passende JSP-Seite aus und tibergibt
dieser die Kontrolle, damit sie die Daten des Models auf dem Browser des Benutzers
anzeigen kann [15] [16]. Ein Beispiel fiir ein Webframework, welches MVC geméif
JSP-Model 2 implementiert, ist ,,Apache Struts® [17] [18].

2.5 Weitere Architekturmuster

Auch wenn der grofite Teil der Webframeworks dem MVC-Pattern folgen [3] gibt
es Frameworks, die auf anderen Architekturmustern aufbauen. Beispiele fiir weitere
Architekturmuster sind Model-View-Presenter (MVP), z.B. unterstiitzt von
LASP.NET Webforms MVP“ [19], Model-View-ViewModel (MVVM), z.B.
unterstiitzt von ,,ASP.NET MVVM* [20] und Hierarchical-Model-View-Controller
(HMVC), z.B. unterstiitzt von ,,Kohana* [21].

Wihrend alle diese Alternativen dem klassischen MVC #hneln [22], gibt es auch
radikalere Ansdtze, wie das Scala-basierte Webframework ,,Lift“ [23] zeigt. Auch
wenn es moglich ist, MVC in Lift zu verwenden, wird es nicht explizit
vorgeschrieben. Stattdessen wird ein ,,View-First“-Pattern vorgeschlagen, welches es
ermoglicht, Logik tiber sog. ,,Snippets, die Objekte in Scala darstellen, in den View
einzubauen. Dies soll vor allem eine fiir Webdesigner bessere Entwicklung von View-
Komponenten ermoglichen, da die Markup-Sprache nur minimal durch
Applikationslogik erweitert wird. Auflerdem werden dadurch die Aufgabenbereiche
von Webdesignern und Webprogrammieren besser getrennt, damit sich ein
Webdesigner moglichst auf das Design und ein Webprogrammierer auf die
zugrundeliegende Applikationslogik beschrianken kann [24].
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3 Klassifikationsmerkmale

3.1  Frameworktyp

Webframeworks kénnen grundlegend in fiinf Typen klassifiziert werden: Request-
based Framework, Component-based Framework, Hybrid-Framework, Meta-
Framework und RIA-based Framework. Bei einem Request-based Framework werden
die eingehenden Anfragen direkt verarbeitet. Jede Anfrage ist prinzipiell zustandslos,
was jedoch durch serverseitige Sessions in einem gewissen Maf} ausgeglichen werden
kann. Bei einem Component-based Framework wird die Logik des ,,Request
Handling* abstrahiert und zwecks Wiederverwendung in Komponenten gekapselt. Ein
Hybrid Framework kombiniert Charakteristiken von Request-based und Component-
based Frameworks. Durch die Verwendung von Komponenten kombiniert es den
Vorteil der Wiederverwendung mit der Kontrolle {iber Anfragen bei einem puren
Request-based Framework. Ein Meta-Framework kann als ein Framework von
Frameworks gesehen werden. Es stellt ein Framework bereit, welches unter
Verwendung des ,,Inversion of Control“-Prinzips andere Komponenten, Services oder
Frameworks integrieren kann. Ein RIA-based Framework verlagert einen Grofteil der
Logik auf die Clientseite, um die Client-Server Kommunikation zu reduzieren. Unter
Verwendung eines client-seitigen Container-Modells soll eine vor allem auf dem
Browser ausgefiihrte Applikation bereitgestellt werden [2].

3.2 Server-Plattform

Dass die Server-Plattform, auf der ein Webframework aufbaut, ein grundlegendes
Klassifizierungsmerkmal darstellt, kann man zum einem daran sehen, dass dieses
Merkmal oft als tbergreifender Gliederungspunkt fir die Auffiihrung mehrerer
Webframeworks herangezogen wird [25] [26], als auch an der Tatsache, dass sich
viele wissenschaftliche Arbeiten auf eine Server-Plattform beschridnken bzw. nach ihr
differenzieren [27] [2].

Auch wenn es keine aussagekriftige Statistik fiir die Verbreitung von Server-
Plattformen unter Webframeworks gibt, kénnte man die generelle Verbreitung
bestimmter Webprogrammiersprachen als Indikator hierfiir sehen. Nach der Studie
»State of Web Development 2010“ wurden als am weitest verbreitete
Webprogrammiersprachen folgende identifiziert (Aufzdhlung mit abnehmender
Verbreitung): PHP, ASP.NET, Ruby, Java, Python, Perl, ASP, Javascript, Coldfusion
[28].Diese Theorie wird von der gleichen, im Abschnitt 5.4.1 ndher aufgefiihrten
Studie zur Verbreitung von Webframeworks unterstiitzt. Fiir die Dominanz PHP-
basierter Webframeworks sind von den acht aufgefiithrten vor allem das ,,Zend-
Framework® und ,,CakePHP* verantwortlich. Zur hohen Popularitit von Ruby trigt
vor allem das nach der Studie populdrste frei verfiighare Webframework ,,Ruby on
Rails* bei.
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4 Héufige Funktionen

4.1  Object Relational Mapping

Eine Funktionalitit, die viele Webframeworks bieten ist das sog. ,,Object-
Relational Mapping™ (ORM) [29]. Das Grundkonzept ist, dass mit einer Datenbank
nicht direkt interagiert wird sondern die Inhalte dieser auf Objekte der
Programmiersprache, die fiir die Anwendungslogik verwendet wird, abgebildet
werden [3].

Dieser Mechanismus bietet einige grundlegende Vorteile gegeniiber einem direkten
Datenbankzugriff. Zum einem wird die Entwicklung erleichtert, da die Verwendung
einer zusitzlichen Datenbanksprache wie SQL innerhalb der Anwendung nicht mehr
notwendig ist. Einen weiteren Vorteil stellt die Datenbankunabhingigkeit dar. Das
Abbilden von Daten einer Datenbank auf Objekten kann unterschiedlich erfolgen, d.h.
unterschiedliche Datenbanken konnen unterstiitzt werde. Dem Entwickler und der
Anwendung stehen unabhéngig vom Datenbanktyp immer die gleichen Objekte und
der Methoden zur Verfiigung. Dies ermdglicht eine einfache Portierung der fertigen
Anwendung von einem Datenbanktyp zu einem anderem. Uberdies kénnen durch
Caching bessere Zugriffszeiten ermdglicht werden, da im Normalfall der Zugriff auf
Objekte schneller durchgefiihrt werden kann als der auf eine Datenbank. Es hingt
allerdings von vielen Faktoren ab, ob diese Effekte eine signifikante Auswirkung
haben. Dadurch, dass in populdren, etablierten Frameworks oft viel Zeit in die
Optimierung, z.B. des ORM, investiert wurde, kann man davon ausgehen, dass diese
Algorithmen effizienter sind als selbst Implementierte [3].

Um das allgemeine Konzept von ORM in einem Webframework zu implementiere,
gibt es verschiedene Architekturmuster. Vier davon hdufig in Webframeworks
implementierte stellen ,,Active Record”, ,Row Data Gateway“, ,Table Data
Gateway* und ,,Data Mapper* dar. Sie definieren wie und welche Daten auf Objekte
abgebildet werden [25] [30].

4.2  Template Engine

Viele Webframeworks beinhalten Template Engines [25]. Diese beschiftigen sich
damit wie in Views (sieche MVC) Anwendungslogik eingebunden werden kann. Das
grundlegende Ziel hierbei ist die Trennung von Anwendungslogik und Préisentation
[31]. Eine Template Engine nimmt ein Template, beispielsweise ein HTML-
Dokument, entgegen, welches bestimmte Zeichen oder Zeichenfolgen enthilt, die
durch Anwendungslogik ausgetauscht werden kénnen. Diese Elemente werden dann
durch den eigentlichen Code ersetzt [3]. Die durch die Verwendung von Template
Engines bedingten Vorteile sind vielfiltig. Beispielsweise ist einer bessere
Arbeitsverteilung zwischen Webdesignern und Webprogrammierern moglich, die
Wiederverwendung von Code wird verbessert und die Klarheit eines Views (siche
MVC) steigt. Daneben wird die Wartung der Anwendung erleichtert, da es immer nur
einen Punkt gibt, an der ein Teil der Anwendungslogik gedndert werden muss [31].
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4.3  Authentifizierung

In Webanwendungen miissen sich Benutzer oft, z.B. mit einem Benutzernamen
und entsprechendem Passwort authentisieren. Nach einer Authentifizierung kann eine
Webanwendung einem Benutzer anhand seiner Identitit Aktionen zuordnen. Die
Authentifizierung sollte moglichst sicher ablaufen, beispielsweise mit Hilfe von
HTTP tber SSL. Damit sich ein Benutzer nur einmal wihrend einer Sitzung
autorisieren muss, sind die entsprechenden Daten idealerweise fiir die Dauer einer
Sitzung gespeichert [32].

Alle genannten Aufgaben konnen nun von einem Webframework unterstiitzt
werden, indem fiir Authentifizierungszwecke vorgefertigte Funktionen bereitstellt
werden. Diese Funktionen konnen sowohl im Webframework selbst implementiert
sein wie z.B. im ,,Zend Framework® [33] durch die Klasse ,,Zend Auth* [34], oder
miissen durch Erweiterungen hinzugefiigt werden, wie es z.B. bei ,,Ruby on Rails*
[35][36] der Fall ist.

44 AJAX

AJAX (Asynchronous JavaScript And XML) ist eine weit verbreitete Technologie
[27]. Sie beschreibt, wie Anfragen mithilfe von Javascript durch auf der
Benutzeroberflidche ausgeloste Ereignisse asynchron per HTTP an einen Web Server
geschickt werden konnen, ohne den beim Abschicken vorherrschenden GUI-Zustand
zu beeinflussen. Die Daten konnen danach auf dem Web-Server verarbeitet und
zuriickgeschickt werden, um beispielsweise die urspriingliche Webseite partiell zu
verandern. Hierdurch muss die Webseite nicht komplett neu gerendert werden [32].

Webframeworks konnen Funktionen bereitstellen, um die Verwendung von AJAX
in einer Webapplikation zu erleichtern. Beispielsweise kann die Handhabung von
XMLHttpRequests durch vorgefertigte Helferklassen vereinfacht werden, indem nur
bestimmte Parameter tibergeben werden miissen. Bei der Betrachtung verschiedener
Webframeworks lassen sich grundsitzlich zwei Formen der AJAX-Unterstiitzung
differenzieren. Die erste Moglichkeit ist, dass ein Webframework selbst AJAX-
Funktionalititen implementiert [25]. Dies ist z.B. beim Java-basierten Webframework
»Apache Struts® der Fall [18]. Die zweite Moglichkeit ist die Verwendung einer
externen Javascript Bibliothek. Hierbei kann zwischen der Unterstiitzung bestimmter
Bibliotheken und einer Bilbliothekenunabhéngigkeit unterschieden werden. Ein
Beispiel fiir Ersteres ist das Webframework ,Ruby on Rails*“ bis ausschlieBlich
Version 3, welches seine AJAX-Funktionalititen vor allem durch die Prototype-
Bibliothek[37] und zugehorige Helferklassen implementiert [38]. Ein Beispiel fiir
den zweiten Fall ist das PHP-basierte Webframework ,,Zend Framework® [33],
welches groftenteils unabhingig von bestimmten Bibliotheken ist, allerdings die
Javascript-Bibliothek ,,Dojo* [39] enthélt, um AJAX-Funktionalititen von vornherein
einzuschlielen [40].
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4.5  Weitere Funktionen

Dieses Kapital hat ohne Anspruch auf Vollstindigkeit nur vier exemplarisch
ausgewdhlte Funktionen dargestellt. Weitere Funktionen sind beispielsweise
Funktionen zur Eingabevalidierung, Verarbeitung von Formulardaten, Verwaltung
von Sessions oder dem Mapping von URLs [32].

5 Vergleich/Auswahl

Die immense Menge an bestehenden Webframeworks macht eine Evaluierung
bestehender Losungen unabdingbar, um zu bestimmen, welches Framework am
besten fiir ein spezifisches Problem geeignet ist. Allerdings gibt es hierzu kein
einheitliches Verfahren und der Webframework-Vergleich stellt zumindest bis jetzt
keine wissenschaftlich etablierte Disziplin dar [4]. Zwei wissenschaftliche
Vergleichsmodelle und vier Kriterien sollen im Folgenden betrachtet werden.

5.1 Vergleichsmodell auf Basis von Kategorien

Einen moglichen Ansatz bietet der Artikel ,,A Comparison Model for Agile
Webframeworks™ [4]. Hier findet zunichst eine initiale Auswahl von Frameworks
statt, welche miteinander verglichen werden sollen. Das Auswahlverfahren selbst
wird allerdings nicht ndher erldutert. Danach werden Kennfragen definiert und nach
bestimmten Gruppen, welche allgemeine Funktionen oder Probleme von
Webanwendungsentwicklung adressieren, untergliedert. In dem Artikel werden
folgende Gruppen identifiziert: ,Domain Description and Persistence®,
»~Presentation”, ,Security”, ,Usability”, ,Testing”, ,Service Orientation®,
»Component Orientation” und ,,Adoption“. Die Kennfragen werden nun fiir die
jeweiligen Webframeworks hinsichtlich ihrer Erfiillung bewertet. Das Ergebnis kann
letztendlich in einer Matrix dargestellt werden, um einen Uberblick iiber die
bewerteten Webframeworks zu erhalten und eine Auswahl zu treffen. Fiir einen
aggregierten Uberblick iiber die evaluierten Daten erfolgt zudem eine Visualisierung
mittels eines Kiviat-Diagramms [4].

5.2 Vergleichsmodell auf Basis der Goal Question Metric Methode (GQM)

Ein weiterer Ansatz wird in ,,An Evaluation of AJAX-enabled Java-based Web
Application Frameworks® beschrieben. Aufgrund der groBen Menge existierender
Frameworks findet auch hier eine Vorauswahl statt, im Fall des Artikels nach
Programmiersprache, Frameworktyp, verwendeten Technologien und Etablierung.
GemiB der Goal Question Metric Methode (GQM) werden Ziele, Fragen und
messbare Werte definiert. AnschlieBend wird ein Scoringmodell mit den Kriterien
»Product Maturity”, ,Activity of the Community”, ,License Type®, ,,Security®,
»Scalability”, , Available Debugging Tools“, ,,AJAX Support” und ,Level of
Documentation® erstellt. Die Kriterien werden gewichtet und anschlie3end bewertet.
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5.3 Bewertung der Vergleichsmodelle

Beide Ansidtze bieten systematische und wissenschaftliche Ansdtze ein
Webframework auszuwihlen. Es werden Kriterien definiert, bewertet und aufgrund
der Daten eine Auswahl getroffen. Letzterer scheint allerdings den Vorteil zu haben,
sich durch die GQM Methode besser auf einen bestimmten Anwendungsfall zu
beziehen und durch die Gewichtung der Kriterien priziserer Ergebnisse zu liefern.

5.4  Vergleichs-/ Auswahlkriterien

5.4.1 Popularitit

Die Popularitét spielt eine wichtige Rolle fiir ein Webframework, da durch diese
andere Faktoren wie bei einem Open-Source Framework die Grofle und Aktivitdt der
Community abgeschétzt werden kann, was Einfluss auf die Weiterentwicklung eines
Frameworks haben kann. Zudem ist es denkbar, dass durch eine erhdhte Popularitét
eine groflere Anzahl von Entwicklungswerkzeugen unterstiitzt wird. Allerdings ist es
schwer, solch einen Eigenschaft zu quantifizieren.

Einen Versuch unternimmt die Studie ,,State of Web Development®, welche
jéhrlich Umfragen durchfiihrt, um den aktuellen Stand von Webtechnologien und
Praktiken zu untersuchen. Dabei wurde in der Studie von 2010 die folgenden
populédrsten Webframeworks festgestellt (Aufzdhlung mit absteigender Popularitit):
Ruby on Rails, Django, Zend Framework, CakePHP, Apache Struts, node.js,
CherryPy, Ext GWT. Ein offensichtlicher Nachteil dieser Methode ist allerdings, dass
an der Umfrage nur 1420 sich selbst ausgewihlte Personen teilgenommen haben und
sie damit nicht représentativ ist [28] [41].

Einen weiteren Versuch die Popularitdt von Webframeworks zu quantifizieren
unternimmt HotFrameworks.com [26] das Frameworks anhand von drei technischer
Faktoren bewertet. Zum einem wird die Anzahl von ,Github Watchers®
beriicksichtigt. Die Annahme hier ist, dass ein Webframework umso populérer ist, je
mehr ,,Github Watcher” es gibt, d.h. Personen die am Source Code des Frameworks
auf der Code Hosting Plattform Github [42] interessiert sind. Als zweites Kriterium
wird der Traffic auf den Webauftritten der Webframeworks beriicksichtig, d.h. ein
Frameworks ist umso populdrer, je mehr Traffic die dazugehorige Webseite aufweist.
Das dritte Kriterium ist die Anzahl von Links, die auf den Webauftritt des
Frameworks verweisen. Nach diesem Kriterium ist ein Framework umso populérer, je
mehr Links auf die entsprechende Webseite verweisen. Die Kriterien werden auf
einer Skala von 0-100 bewertet um einen Gesamtscore zu ermitteln, nach welchem
alle Frameworks der Popularitdt nach geordnet werden. Ein Nachteil dieser Methode
besteht darin, dass fiir manche Kriterien keine Werte ermittelt werden kénnen, da
Frameworks beispielsweise nicht auf Github vertreten sind oder keine eigene Domain
aufweisen, was die Ermittlung des Traffics verhindert [43]. Auch wenn dieses
Verfahren den Vorteil hat, weniger subjektiv zu sein als Umfragen, ist dennoch
fraglich inwieweit die verwendeten Faktoren die wahre Popularitdt wiederspiegeln.
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5.4.2 Lizensierung

Hinsichtlich der Lizensierung konnen Webframeworks in zwei Gruppen
eingeordnet werde - Open-Source und proprietdr. Der grundlegende Vorteil einer
Open-Source-Lizensierung liegt in der Absenz von Lizenzkosten. Die verschiedenen
Lizenzkonditionen, wie das hiufig geforderte Offenlegen verdnderten Codes diirfen
jedoch in der Auswahl nicht vernachldssigt werden. Bei proprietiren Webframeworks
fallen hingegen Lizenzkosten an. Neben den Kosten miissen hier ebenfalls die
Lizenzbedingungen, beispielsweise zusitzliche Kosten bei dem Vertrieb von mit dem
Framework erstellten Anwendungen berticksichtigt werden [3].

5.4.3 Dokumentation

Weiterhin stellt die Verfiigbarkeit und Qualitdt einer Dokumentation ein
Auswahlkriterium dar. Einige wichtige Elemente einer Dokumentation fiir
Webframeworks sind eine Liste von Funktionen, ein ,,Cook Book®, eine Design-
Dokumentation. Dabei gibt die Liste von Funktionen einen High-Level-Uberblick
iiber alle Funktionalititen eines Webframeworks. Das ,,Cook Book® stellt eine
ausfiihrliche Schritt-fir-Schritt-Beschreibung dar, welche die Erstellung einer
Applikation mit dem Webframework beschreibt. Die Design-Dokumentation umfasst
Beschreibung von verwendeten Design Patterns, den Grund fiir die Verwendung eben
dieser und allgemeine designbezogene Fragestellungen [3].

5.4.4 Support

Im Bezug auf den Support ist es wichtig Informationen dahingehende zu
evaluieren, ob und in welcher Hohe Kosten anfallen, wer den Support leistet, welche
Qualitdt dieser hat, iiber welche Kanile er abgewickelt wird oder wie lange die
Bearbeitung von Supportanfragen dauert [3].

6 Trends und Entwicklungen

6.1  Striktere Trennung von Anwendungslogik und Prisentation

Die Trennung von Anwendungslogik und Prisentation bei Webframeworks ist ein
Problem mit Verbesserungspotenzial. Derzeit gibt es kein Webframework, welches
solch eine Trennung auf dem Modullevel vornimmt, was bedeutet, dass Module
vollkommen unabhingig sowohl durch Webdesigner als auch durch
Webprogrammierer erstellt werden konnen. Auch MVC-Webframeworks, welche
idealerweise durch die Architektur bedingt Anwendungslogik von Prisentation
trennen sollen, erreichen dies nicht vollstindig. Eine in [15] vorgeschlagene Losung
ist die bessere Integration von Webdesignwerkzeugen mit den jeweiligen
Frameworks. Zum einem wire hierdurch der Webdesigner in der Lage, ohne die Hilfe
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von Webprogrammierern Prisentationsteile einer Applikation zu realisieren. Zum
anderen konnte er, entsprechende Integration von Webdesignwerkzeug und
Framework vorausgesetzt, eine bessere Vorschau iiber das finalen Ergebnis erhalten,
da Daten aus dem Framework in eine Designvorschau eingebunden werden kénnten
[15].

6.2 Einfachheit

Ein weiterer Aspekt, den man in zukiinftigen Webframeworks sehen konnte, ist die
einfachere Handhabung und Implementierung, sowohl fiir Webdesigner als auch fiir
Webprogrammierer. Webframeworks stehen vor der Herausforderung, eine einfache
Anwendung ohne FlexibilititseinbuBen zu ermdoglichen. Dies konnte zukiinftig
beispielsweise durch eine striktere Vorschreibung von Design-Prinzipien bewiltigt
werden konnte. Solche kénnen zwar heute schon in Webframeworks implementiert
werden, sind allerdings nicht explizit vorgeschrieben [15].

6.3  Mobile Web Application Frameworks

Einen moglichen Trend koénnten ,Mobile Web Application Frameworks*
darstellen. Dies sind Frameworks, die auf die Nutzung der endgiiltigen Anwendung
auf einem mobilen Endgerit ausgerichtet sind. Allerdings gibt es zu diesem Thema
noch wenig bis keine wissenschaftliche Literatur. Einerseits konnte man diesen Trend
allerdings durch das allgemein groBe Wachstum mobiler Internetnutzung [44] und der
damit verbunden Nachfrage nach speziell fiir diesen Bereich vorgesehen Frameworks
unterstiitzt sehen, andererseits gibt es bereits einige verfiigbare Losungen wie
JQTouch [45], JQuery Mobile [46] der SenchaTouch [47]. Wihrend diese Losungen
von Grund auf fiir mobile Endgerdte entwickelt sind, gibt es auch erste Ansitze,
etablierte Webframeworks um Funktionen hinsichtlich mobiler Nutzung zu
optimieren. Ein solcher Ansatz stellt das ,,Zend Framework® [33] dar, welches
Funktionen zur Erkennung von Hardwarefunktionen und der Art eines mobilen Gerits
bereitstellt und aufgrund dieser Daten beispielsweise das Layout einer
Webanwendung anpassen kann [48]. Inwieweit solche L&sungen native
Applikationen ablosen kénnen oder welche Rolle sie in der Zukunft spielen, bleibt
allerdings abzuwarten.
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Zusammenfassung Diese Arbeit stellt kurz die Besonderheiten von
Webanwendungen dar und zeigt, welche Folgen diese fiir das Testen von
Webapplikationen haben. Danach werden einzelne Testmoglichkeiten der
nicht-funktionalen Anforderungen Usability, Barrierefreiheit und Belast-
barkeit erlautert. Zum Test von funktionalen Anforderungen wird das
Vorgehensmodell Test-Driven Development vorgestellt.

1 Einleitung

Web-Anwendungen nehmen in ihrer Bedeutung fiir das Leben des Einzelnen
fortwéahrend zu. Ausgehend von statisches Webseiten haben sich im Laufe der
Zeit immer komplexere Applikationen im Web entwickelt. Mittlerweile sind selbst
umfangreiche Office Losungen schon als Webanwendung verfiigbar. Prominen-
testes Beispiel hierfiir ist Google Docs, aber auch Microsoft stellt mit Office
Live eine Variante seiner Office Suite online zur Verfiigung. Beide Anwendungen
sind dariiber hinaus auch noch kostenlos zu benutzen. Das fithrt dazu, dass
Webapplikationen fiir einen immer grofleren Kreis an Anwendern interessant
werden. Um der grofier werdenden Anzahl an Nutzern ein, hinsichtlich Bedienung,
Funktion und Performanz, zufriedenstellendes Nutzungserlebnis zu erméglichen
ist es daher von elementarer Bedeutung, dass diese Webanwendungen vorher
umfangreich auf jegliche Arten von Anforderungen getestet werden.

Ziel dieser Arbeit ist es daher einen Uberblick dariiber zu geben, was es beim
Testen von Web-Anwendungen zu beachten gibt. Dazu werden zu Beginn dieser
Arbeit Besonderheiten von Webanwendungen aufgezeigt, welche verdeutlichen
sollen, dass man zum Testen von Webanwendungen spezielle Methoden benétigt.
Ebenso wird auf die, sich aus den Besonderheiten direkt ergebenden Folgen, fiir
das Testen von Webapplikationen eingegangen.

Daraufhin werden die nicht-funktionalen Anforderungen Usability, Barrierefrei-
heit und Belastbarkeit betrachtet. Diese exemplarisch ausgesuchten Eigenschaften
werden kurz definiert und danach werden fiir alle verschiedene Methoden gezeigt,
um diese zu priifen. Aufferdem wird eine kurze Anleitung gegeben wie jeder
Webseiten Betreiber Usabilityaspekte seiner Webseite priifen kann.

Im darauf folgenden Abschnitt wird dann der Fokus auf die funktionalen
Anforderungen geriickt. Hierfiir wird das Vorgehensmodell des Test-Driven Deve-
lopments dargestellt. Abschliefend wird noch eine Bewertung der vorgestellten
Moglichkeiten beziiglich ihrer praktischen Relevanz vorgenommen.
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2 Besonderheiten von Web-Anwendungen

Dieses Kapitel soll beleuchten welche Besonderheiten Webapplikationen ausma-
chen und zu welchen Folgen diese beim Testen fiithren. So sieht [6, S. 167-170]
folgende Besonderheiten:

Hohe Anderungsdynamik Webanwendungen unterliegen hiufig kleinen An-
derungen die oft in sehr kurzen Abstidnden hintereinander online geschaltet
werden. Besonders ausgepréagt ist dies bei Projekten die das Konzept der
,Perpetual Beta“ befolgen. Auch die Infrastruktur auf der die Anwendungen
gehostet werden kann sich schnell &ndern, insbesondere wenn man hierfiir
die Dienstleistungen eines Dritten in Anspruch nimmt. Um der Anderungen
hoher Dynamik gerecht zu werden ist es notwendig moglichst viele Tests zu
automatisieren.

Nicht automatisiert priifbare Inhalte Da die Inhalte von Webapplikationen
oft informelle Texte sind, ist es hdufig auch nicht mogliche diese vollstéin-
dig automatisiert zu priifen. Deshalb ist hierfiir ein erhohter personeller
Korrekturaufwand notig.

Vielzahl an Endgeriten Webanwendungen werden auf einer Vielzahl von End-
geriaten betrachtet, welche sich durch Merkmale wie Bildschirmauflésung und
-grofle, installierte Browser und Plugins unterscheiden. Um sicherzustellen
dass eine Seite iiberall korrekt dargestellt wiirde, brauchte man theoretisch
auch alle moglichen Gerite.

Vielzahl an Komponenten Bei Webapplikationen finden sich hiaufig viele ver-
schiedene Komponenten wieder. Deren Zusammenspiel muss mit Integrations-
tests getestet werden. Dies bezieht sich nicht nur auf die fiir den Anwender
versteckte Kommunikation zwischen Serverkomponenten wie dem Http-Server
und dem Datenbankserver, sondern auch auf Fremdinhalte die iiber entspre-
chende zur Verfligung gestellte APIs eingebunden werden.

Immaturitat Im Bereichs des Webs erscheinen haufig neue Technologien auf
die man zuriickgreifen kann. Allerdings stehen fiir diese nicht immer auch
sofort Testframeworks zur Verfiigung, was automatisierte Tests erschwert.

Globalitat Webanwendungen sind aus der gesamten Welt abrufbar und erreichen
somit auch verschiedene Kulturkreise. M&chte man weltweit Nutzer mit seiner
Anwendung ansprechen ist es notwendig sich der kulturellen Unterschiede
bewusst zu sein und diese auch bei Usability Tests zu beriicksichtigen.
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3 Testen nicht funktionaler web-spezifischer
Anforderungen

Im Gegensatz zu herkdbmmlichen Anwendungen spielen im Web die nicht-funk-
tionalen Anwendungen eine viel hohere Rolle (vgl. [6, S. 184], da die Nutzer
eine andere Erwartungshaltung haben. Will man Nutzer gewinnen so muss
man nicht nur mit Funktionen {iberzeugen sondern ihm auch ein angenehmes
Nutzungserlebnis bieten. Daher werden in diesem Abschnitt exemplarisch fiir die
nicht-funktionalen Anforderungen die fir Nutzer besonders wichtigen Aspekte
der Usability, der Barrierefreiheit und der Belastbarkeit ndher betrachtet und
jeweils verschiedene Testmethoden erlautert.

3.1 Usability

Usability ist ein flir den Erfolg von Webapplikationen entscheidendes Merkmal,
denn wenn diese nicht gut ist wird ein Nutzer eine Anwendung nicht benutzen.
Demzufolge wird er auch nicht bereit sein Geld fiir die Nutzung zu zahlen, respek-
tive im Falle kostenlos angebotener Anwendungen wird er keine Werbeeinnahmen
mehr generieren wenn er die Seite nicht mehr nutzt. Deshalb ist es notwendig als
Entwickler die Usability stets zu testen. Hierfiir muss man sich im Klaren sein
was Usability alles beinhaltet. Die Norm ISO 9241-110 (vgl.[5]) nennt folgende
Aspekte:

— Aufgabenangemessenheit

— Selbstbeschreibungsfihigkeit
— Erwartungskonformitét

— Fehlertoleranz
Steuerbarkeit

— Individualisierbarkeit

— Lernforderlichkeit

Um diese zu Testen gibt es verschiedene Arten von Testmethoden die nun
vorgestellt werden sollen.

3.1.1 Expertentest Um die Usability der eigenen Anwendung zu testen kann
man als einfachste Methode auf einen externen Gutachter zuriickgreifen. Diese
Variante ist besonders geeignet fiir Firmen denen das Know-How zur Usabilitye-
valuation fehlt und die schnell ein Expertise benotigen (vgl.[8, 206f]). Weniger
geeignet ist diese Methode jedoch bei Anwendungen die doménenspezifisches
Wissen benotigen, da der externe Gutachter sich dieses auch erst aneignen miiss-
te, womit einerseits die Kosten steigen wiirden und man andererseits auch kein
schnelles Ergebnis mehr hétte.
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3.1.2 Befragung Eine naheliegende Methode zur Beurteilung von Usability
ist die der Befragung. Dabei sollte man idealerweise diejenigen Befragen die auch
die Applikation benutzen und dies auch schon wéihrend der Entwicklung um
Fehlentwicklungen frithzeitig vorzubeugen. Bei den Befragungen kann man im
wesentlichen zwischen Folgenden beiden Arten unterscheiden.

Fragebogen/Web-Formulare Fragebogen bieten die Moglichkeit relativ ein-
fach schnell viele Befragungen durchzufithren. Sofern man ein geschlosse-
nes Antwortformat, d.h. keine freien Texte zuldsst, sondern beispielsweise
Multiple-Choice Fragen stellt, lassen sich diese auch schnell auswerten (vgl.
[11]). AuBerdem erreicht man durch die Anonymitiat hdufig auch weniger
verfilschte Antworten als bei einer direkten Befragung. Eine weitere Moglich-
keit ist es diese Befragungen direkt online in der Anwendung durchzufiihren.
Damit erreicht man dann auch die wirkliche Nutzergruppe, welche allerdings
von der eigentlich angedachten Zielgruppe differieren kann. Gemés [8, S. 203]
sollten sich um einen héheren Riicklauf zu gewéhrleisten die Fragen auch
direkt auf den présentierten Seiteninhalt beziehen. So bekommt der Nutzer
das Gefiihl, dass er mit seiner Mithilfe direkt das Angebot beeinflussen kann.

Interviews Im Gegensatz zu Fragebogen hat der Befragte bei Interviews direk-
ten Kontakt zum Interviewer. [11] sieht hier verschiedene Vorteile. Direkte
Interviews lassen sich direkt auf relevante Zielpersonen einschrinken, wodurch
auch die Relevanz der Antworten steigt. Durch das direkte Gespréch lassen
sich hier auch eventuelle Unklarheiten bei den Fragen beseitigen. Nachteilig
hingegen sind der hohere Zeitaufwand den sowohl die Befragung als auch die
Auswertung mit sich bringt. Ferner wird durch die Anwesenheit des Inter-
viewers das Antwortverhalten des Befragten beeinflusst, was zu verzerrten
Ergebnissen fithren kann.

3.1.3 Beobachtung Neben der Befragung von Nutzern gibt es auch die Mog-
lichkeit diese bei der Benutzung der eigenen Webseite zu beobachten. An dieser
Stelle sollen hierfiir zwei Moglichkeiten vorgestellt werden. Zum einen Eye-
Tracking Verfahren und Auswertungen mittels Web-Analyse Werkzeugen.

Eye-Tracking Verfahren Das Aufzeichnen von Bewegungen und Fixationen des
menschlichen Auges bietet auch Einsatzmoglichkeiten zu Usabilitytestzwecken.
Dazu gibt man Probanden die Aufgabe ein bestimmtes Ziel auf einer Webseite zu
erreichen (vgl. [8, S. 208]). Hierbei ergeben sich so genannten Heat-Maps die auf-
zeigen welche Stellen der Anwender fixiert hat. Dadurch kann man beispielsweise
erkennen, ob die Platzierung von Objekten der Erwartungshaltung des Nutzers
entspricht oder ob dieser erst andere Orte fixiert. Die so gewonnen Erkenntnisse
kann ein Entwickler dann zur Umgestaltung seiner Webseite nutzen. Das Eye-
Tracking ist allerdings ein aufwendiges und teures Verfahren. Zudem koénnten sich
Verfilschungen im Verhalten der Probanden durch die Laborsituation ergeben.
Ein gutes Beispiel fiir dieses Verfahren ist eine Untersuchung des US Zensu-
samtes (vgl. [7]). Ein Ziel dessen Webseite ist es, den Besucher iiber die aktuelle
Bevolkerungszahl der Vereinigten Staaten zu informieren. Dies wurde mit der
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Darstellung selbiger mit einer grofien roten Zahl rechts oben auf der Startseite
umgesetzt. Allerdings ergab die Untersuchung das lediglich 14% der Nutzer diese
Zahl ausfindig machen konnten. Eine Heat-Map hierzu sah folgendermafien aus:

Abbildung 1. Quelle: [7]

Bei der Auswertung stellte man fest dass die Nutzer lediglich die ersten
3 Stellen der Bevolkerungszahl betrachteten. Die restlichen Stellen wurde nur
von einer sehr geringen Anzahl an Nutzern fixiert. Dies fithrte man auf den
Effekt der Banner Blindness zuriick, das heifit dass die Nutzer die Zahl fiir einen
Werbebanner hielten und ihm deshalb keine weiteren Beachtung zeigten. Somit
stellte sich der Gedanke der Designer, dass grofle rote Zahlen auffillig sind und
daher auch gut wahrgenommen werden miissten, als falsch heraus.

Web Analytics Eine deutlich einfachere Methode Webseiten auf Usability zu
untersuchen stellen Webanalysewerkzeuge dar. Diese Werten automatisiert das
Verhalten und die Umgebung der Nutzer einer Webseite aus. Die bekannteste
Losung hierfiir ist Google Analytics, bei der die gesamte Auswertung auf den
Servern von Google lduft. M6chte man dies nicht, so kann man auch auf Losungen
zuriickgreifen wie die Open-Source Software Piwik, die die Datenhaltung auf
dem eigenen Server vornehmen. Hauptanwendungszweck der Webanalysetools
ist die Auswertung des Werbeerfolgs auf einzelnen Seiten. Dariiber informieren
die Werkzeuge mit Kennzahlen wie Werbelinkklickraten. Aulerdem kénnen die
von ihnen gelieferten Kennzahlen als Grundlage fiir die Konzeption weiterer
Tests dienen. Beispielsweise konnte man entnehmen welche Browser und welche
Bildschirmauflosungen die Besucher wirklich benutzen, um die Testfille dann auf
diese auch zu beschranken.
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Eine weitere Moglichkeit Web Analytics einzusetzen sind die A /B-Tests.
Hierzu erstellt man zwei Varianten einer Webseite und teilt die Webseitenbesucher
auf die beiden Alternativen auf. Dabei misst man wie lange die Nutzer jeweils die
Webseite betrachten und wieviele Seiten sie insgesamt aufrufen. Daraus versucht
man dann zu schlieffen welche Alternative aus Usabilitysicht die bessere ist. Dies
soll nun anhand eines Beispiels verdeutlicht werden.

Gegeneinander getestet wurden zwei verschiedene Schriftarten auf der Seite
www.sdc-ebern.de - einem gewohnlichen Wordpress Blog - mit Hilfe von Google
Analytics. Dazu wurde das vorhandene Stylesheet kopiert und mit gednderter
Schriftart unter neuen Namen hochgeladen. Die Folgenden Code-Anderungen
wurden alle samt in der header.php des aktivierten Themes vorgenommen. Zu-
néachst wurde, damit ein Benutzer wiahrend einer Sitzung auch nur eine Variante
zu Gesicht bekam, ein Cookie angelegte. Dies erfolgt mit folgendem Code ganz
zu Beginn der header.php:

<?php
ini_set ("session.cookie_domain",
" . sdc-ebern.de");
session_start ();
7>

Danach wurde die Weiche eingebaut welche auf die alternative Style-Sheet Datei
verweist. Dies wurde im Code direkt nachdem die urspriingliche Stylesheet Datei
eingebunden wurde eingebaut. Dabei wurde geschaut ob die font Variable in der
Sitzung schon angelegt wurde. War dies nicht der fall wird sie mit zufallig auf
‘alternativ’ bzw. ’original’ gesetzt. War die Variable nun auf ’alternativ’ gesetzt
wurde die urspriingliche Stylesheet Datei durch Einbinden der alternativen Datei
iiberschrieben.

<?PHP
if (!'$_SESSION[’font’]){
if (rand(2,3) == 2){
$_SESSION[’font’]

’alternativ’;

}

elseq
$_SESSION[’font’]

’original’;
}
}
if ($_SESSION[’font’] == ’alternativ’){
7>
<link rel="stylesheet" href="STYLESHEET" type="text
/css" />
<?PHP
}

7>

Schlielich muss man noch den Code, den Google Analytics stellt, direkt nach dem
offnenden <body>-Tag einfiigen und diesen um die benutzerdefinierte Variable
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erweitern. Der Code von Google legt eine Queue an in die man in der 4. Zeile die
eben angelegte Variable, die aus der Session ausgelesen wird, schreibt. Wichtig
ist zu beachten, dass man geméf aktueller Rechtsprechung bei Verwendung von
Google Analytics einen Nutzungshinweis ins Impressum schreiben sollte, um
kostenpflichtigen Abmahnungen vorzubeugen (vgl. [3]).

<script type="text/javascript">
var _gaq = _gaq || [1;
_gaq.push([’_setAccount’, ’XX-XXXXXXXX-X’1);
_gaq.push([" _setCustomVar", 2,"Schriftart","<?phpyechoy
$ SESSION[’font’];?>",1]1);
_gaq.push ([’ _trackPageview’]);
(function() A

var ga = document.createElement (’script’); ga.type
= ’text/javascript’; ga.async = true;

ga.src = (’https:’ == document.location.protocol 7
https://ssl’ : ’http://www’) + ’.google-

analytics.com/ga.js’;
var s = document.getElementsByTagName (’script’) [0];
s.parentNode.insertBefore(ga, s);

HO;
</script>$

Nun muss man sich ein paar Tage gedulden, bis die benutzerdefinierte Variable
in Google Analytics erscheint. Im Beispielversuch ergaben sich folgende Ergebnisse:

Variable Besucher Seiten/Besuch ¢-Besuchszeit Absprungrate
alternativ 46 4,24 00:04:53 19,57%
original 15 5,13 00:03:07 13,33%

Leider lassen sich aus diesen Zahlen keine signifikanten Schliisse ziehen, welche
der beiden Varianten vorzuziehen ist. Das Besucheraufkommen der betrachteten
Seite ist dafiir einfach zu gering.

3.2 Barrierefreiheit

Das Internet erreicht immer grofiere Anteile der Bevolkerung. Dazu gehoren auch
Menschen mit Behinderung fiir die es essentiell ist das Webseiten barrierefrei
gestaltet sind. Das World Wide Web Consortium definiert Barrierefreiheit im
Kontext des Webs folgendermafien:

»Web accessibility means that people with disabilities can use the Web.
More specifically, Web accessibility means that people with disabilities
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can perceive, understand, navigate, and interact with the Web, and that
they can contribute to the Web. Web accessibility also benefits others,
including older people with changing abilities due to aging.“[10]

Zur barrierefreien Nutzung des Internets gehért demnach das Web warnehmen,
verstehen, navigieren, damit interagieren und dazu beitragen zu kénnen. Um
das zu gewahrleisten muss ein Angebot darauf getestet werden. Dieser Abschnitt
befasst sich mit den dazu vorhandenen Methoden.

3.2.1 Test mit Screenreader Anwendungen mit einem Screenreadern auf
Barrierefreiheit zu testen stellt eine mogliche Herangehensweise dar. Die dazu
notige Software ist teilweise auf Betriebssystemen schon vorinstalliert, wie Voi-
ceOver bei Mac OS X und i0S, oder man kann kostenlose Open-Source Losungen
wie NVDA fiir Windows oder Orca fiir Linux benutzen. Allesamt benétigen
allerdings zur vollstdndigen Beherrschung eine lange Einarbeitungszeit. Etwas
leichter fallen erste Versuche mit VoiceOver auf iOS Gerdten. Wiirde man die
Einarbeitungszeit in Kauf nehmen, konnte man theoretisch zumindest auf Bar-
rierefreiheit fiir Sehbehinderte priifen. Allerdings ist dies auch nur ein Aspekt
der Barrierefreiheit. Dennoch koénnten Versuche mit Screenreadern zu testen
zumindest ein Bewusstsein fiir die Probleme, die durch nicht barrierfrei gestaltete
Anwendungen entstehen, schaffen.

3.2.2 Vollautomatisierte Tests Webanwendungen wie WAVE und Cynthia
Says bieten Entwicklern die Moglichkeit ihre Seiten vollautomatisiert zu priifen.
Diese funktionieren &hnlich dem bekannten HTML-Validatoren des World Wide
Web Consortiums. Mit ihnen werden jedoch fast ausschliefflich formal-technische
Eigenschaften gepriift (vgl. [4, S. 53]). Sprich ob beispielsweise Alternative Texte
vorhanden sind. Was sie nicht oder nur sehr eingeschrinkt priifen kénnen ist, ob
diese auch inhaltlich richtig sind. Allerdings gibt z.B. Cynthia Says Hinweise falls
ein und derselbe Linktext auf verschiedene Seiten fithren.

3.2.3 Checklisten Mit Checklisten bekommen Entwickler einen guten Ein-
stiegspunkt, um ihre Anwendungen zu testen. Im Gegensatz zu den vollauto-
matisierten Tests kann man mit ihnen auch auf inhaltliche Aspekte eingehen.
Jedoch benétigt man um sie sinnvoll einzusetzen ein gutes Verstindnis fiir die
einzelnen Punkte (vgl. [4, S. 21]). Daher sollten die verwendeten Checklisten
stets umfangreiche Erlduterungen fiir die einzelnen Priifaspekte mitbringen. Bei
der Accesibility Checkliste 2.0 der Stiftung zur behindertengerechten Technolo-
gienutzung und der Checkliste der Universitdt Erlangen-Nurnberg stehen jeweils
ausfiihrliche Erliuterungen zur Verfiigung. Um sich einen schnellen Uberblick
zu verschaffen was man als Entwickler dringend beachten sollten, bieten sich
folgende KO-Kriterien der Checkliste der Universitdt Erlangen-Niirnberg an:

— Valides HTML
— Auch ohne Stylesheets nutzbar
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— Variable Schriftgréfien

— Aussagekriftige Alternativtexte fiir Grafiken

— Aussagekriftige Links, ggf. mit Dateitypbezeichnungen
— Mindestens 80 Punkte im BITV-Test

3.2.4 Expertentest Auch fiir Barrierefreiheitstests gibt es die Moglichkeit sich
von Experten ein Gutachten erstellen zu lassen. Ein solches Angebot is der BITV-
Test des Projekts BIK (Barrierefrei informieren und kommunizieren), welches
Webseiten auf die Kompatibilitdt mit der Barrierefreie Informationstechnik-
Verordnung priift. Hierbei erhédlt man eine umfassende Priifung, die auch ein
Gutachten mit Verbesserungspotentialen liefert sowie eine Zertifizierung auf einer
Skala von 0 bis 100. Wie oben bereits erwdhnt setzte die Universitit Erlangen-
Niirnberg fiir ihre Webanwendung bei diesem Test ein Ergebnis von mindestens
80 Punkten voraus um Anwendungen online zu stellen. Problematisch hierbei
ist jedoch das nicht alle Seiten einer Webseite gepriift werden, sondern nur 3
Seiten stichpunktartig ausgewéhlt werden. Auflerdem fallen hierbei Kosten an,
im Falle des Test durch das BIK-Projekt mindestens 1200 € (vgl. [1]) fiir einen
abschlielenden Test.

3.3 Belastbarkeit

Die verschiedenen Varianten der Belastbarkeitstests dhneln sich alle in ihrem
Grundablauf. So wird fiir alle Varianten ein Skript erstellt, das mehrere Anfragen
von simulierten Benutzern stellt (vgl. [6, S. 179]). Dabei gilt es zu beachten
das die Zusammensetzung der gestellten Anfragen in etwa der im realen Be-
trieb entspricht. Wahrend das Skript durchlduft misst man Datendurchsatz
sowie die Antwortzeiten. Die Ziele der einzlnen Test hingegen unterscheiden sich
folgendermaflen(vgl. [6, 1791]):

Lasttest Ziel des Last Tests ist es zu validieren, ob die Antwortzeiten und der
Datendurchsatz den geforderten Anforderungen gentigen.

Stresstest Durch Stresstest will man priifen, wie sich das System verhélt wenn
die Belastung die Anforderungen tbersteigt. Idealerweise sollte das System
Fehlermeldungen liefern wenn Anfragen nicht mehr bearbeitet werden konnen.
Abstiirze hingegen sollten nicht auftreten. Aulerdem wird getestet wie lange
das System nach einer Stresssituation bendtigt um wieder normal zu laufen.

Dauertest Dauertests sollen Fehler aufdecken die erst nach ldngerer Laufzeit des
Systems auftreten. Typischerweise mdchte man damit Speicherlecks auffinden.

4 Test-Driven Development

Test-Driven Development wurde von Kent Beck im Rahmen der agilen Vorge-
hensweise des Extreme Programming entwickelt. Dennoch ist die testgetriebene
Entwicklung nicht an Extreme Programming gebunden, sonder kann auch mit
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Meue

Funktionalitdt |=
identifizieren J
erfolgreich
h
Tout Testdurchlauf |————=
schreiben
nicht
erfolgreich

Implementierung
und

Refaktorierung

Abbildung 2. Quelle: iibersetzt und adaptiert aus [9]

konventionellen Vorgehensmodellen kombiniert werden (vgl. [6, S. 181]). Das
Vorgehen dabei ist Folgendes (vgl. [9]):

Der Entwickler identifiziert zuerst eine neue Funktionalitit die es zu implemen-
tieren gilt. Daraufthin schreibt er einen Test fiir diese Funktionalitit. Lasst diesen
durchlaufen und programmiert erst dann wenn dieser Test fehlschldgt. Sobald
der Test erfolgreich durchlduft und man Codeduplikate mittels Refakturierung
behoben hat, fingt man wieder mit der Funktionalitatsidentifikation an.

Vorteile dieses Vorgehens sind das jede Codestelle getestet ist. Dadurch
wiederum werden Regressionstest und das Debugging erleichtert. Aulerdem stellt
der Testcode eine Art von Dokumentation des Codes dar.

Dem gegeniiber steht, dass diese Vorgehensweise nur fiir neue Projekte moglich
ist und nicht fiir bestehende Systeme einsetzbar ist. Und das sie voraussetzt dass
eine automatische Testumgebung wie zum Beispiel JsUnit vorhanden ist.

5 Fazit

Abschlieflend lasst sich sagen, dass bei Web Anwendungen der Fokus deutlich
hoher auf den nicht-funktionalen Anforderungen liegt als dies bei konventionel-
len Anwendungen der Fall ist. Am deutlichsten wird das bei der Usability. So
sehen Anwendungen die fiir den Einsatz im Unternehmen gestalten wurden, die
auch niemals ein Kunde eines Unternehmens sehen wird, haufig funktional und
lieblos gestaltet aus. Hingegen sind Webanwendungen meist deutlich aufwendiger
gestaltet. Dies ist aber auch notwendig, da der Benutzer bei Nichtgefallen im
Web deutlich schneller eine Applikation wechselt. Dies macht es insbesondere fiir
werbefinanzierte Angebote wichtig stdndig Usability Tests durchzufithren und
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die Ergebnisse in die Anwendung einfliefen zu lassen. Insbesondere A /B-Tests
mit Webanalysewerkzeugen gehen einfach und liefern dariiber hinaus auch noch
interessante Daten {iber die Nutzer.

Beziiglich der Barrierefreiheit gilt es insbesondere fiir kommerzielle abzuwa-
gen, ob es sich lohnt diese zu priifen und umzusetzen. Das heiflt ob der damit
verbundene Imagegewinn sowie die Zielgruppenerweiterung die Ausgaben wie-
der herausholen. Staatliche Webseiten hingegen sind geméafl der Barrierefreie
Informationstechnik-Verordnung gesetzlich verpflichtet ihre Angebote barrierefrei
zu gestalten. Fiir den privaten Entwickler wird es vermutlich eher darauf ankom-
men ob er behinderte Personen in seinem Umfeld hat und denen auch Zugang
ermoglichen will. Natiirlich wére es fiir alle Angebote wiinschenswert wenn sie
barrierefrei gestaltet wiren, um auch Behinderten die volle digitale Teilhabe zu
gewéhrleisten.

Die Belastbarkeitstests sind insbesondere fiir Angebote wichtig die sensible
Daten verarbeiten, wie z.B. Finanztransaktionen. Hier kénnte man sonst in
Missgunst des Nutzers fallen, wenn beispielsweise eine Uberweisung wegen Server-
iiberlastung nicht durchgefithrt wurde, aber er keine Erfolgsmeldung bekommen
hat.

Automatisierte Tests sind besonders dann wichtige wenn man eine komplette
Webanwendung von Anfang an programmiert. Fiir Webagenturen die hauptséch-
lich bestehende Software an Kundenwiinsche anpassen, wie z.B. Maglist, reichen
manuellen Test aus.
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1 Einleitung

Diese Ausarbeitung beschéftigt sich im Rahmen des Multimedia-Technik Seminars
des Lehrstuhls Medieninformatik der Universitdt Bamberg mit dem Open-Source
Content-Managment System Typo3. Ziel dieser Arbeit ist es dem Leser einen grober
Uberblick iiber die Entstehung, iiber den Aufbau und die Struktur und iiber die
Funkionen des Systems zu geben.

Das System Typo3 wird von der Fachliteratur der Klasse der ,,Enterprise-Content-
Management-Systeme* zugeordnet, was in der Miachtigkeit jedoch auch in der langen
Einarbeitungszeit fiir Entwickler begriindet liegt.

2 Was ist Typo3

Typo3 ein zdhlt zu den fiinf am weitesten verbreitetsten Open-Source CMS
Systemen weltweit, welches auf eine sehr grofle Liste von Features zuriickgreifen
kann. Typo3 zdhlt dabei genau wie viele der grolen Systemen zu den Web-Content-
Management-Systemen (WCMS). Es wird geschitzt, dass Typo3 weltweit iiber eine
halbe Million (vgl. [wiki2011] )mal auf verschiedenen Plattformen und fiir
verschiedenste Zwecke eingesetzt wird.

So setzen verschiedene groBe Unternehmen auf Typo3 als Plattform
(www.tvmovie.de), fiir ihr Intranet (Porsche AG) oder fiir reguldre grole Webseiten
(www.uni-bamberg.de).

3 Geschichte von Typo3

Der Koppenhagener Programmierer Kasper Skarhej entwickelte das System,
anfangs noch unter einem anderen Namen, im Jahre 1997 als selbststandiger
Webdesigner fiir seine Kunden. Das System, damals noch nicht Open-Source, hatte
zu diesem Zeitpunkt noch sehr wenig Konkurrenz am Markt. Daher hatte Skarhgj
schnell einen grof3en Erfolg bei seinen Kunden. Nach ca. einem Jahr wurde eine Web-
Agentur auf ihn und sein System aufmerksam und bot ihm an, er konne sein System
in dem Unternehmen und fiir das Unternehmen einsetzen und weiterentwickeln.
Somit wurde im Jahre 1998 Skérhgj in der Agentur angestellt und war nun nur noch
mit der Weiterentwicklung des jungen Systems beauftragt.

Bereits nach einem Jahr stellt Skarhgj jedoch fest, dass die Agentur Grundsitze
verfolgte die sich nicht mit den seinen deckten. Das betraf in erster Linie die Art der
Entwicklung, da diese nun von einem finanziellen Gedanken getrieben wurden. Aus
diesem Grund entschloss sich Skarhgj bereits im folgenden Jahr die Web-Agentur
wieder zu verlassen und das Projekt alleine weiter fort zu fiithren.

Im Jahre 1999 war er erneut als Freiberufler tdtig und arbeite alleine an dem
System weiter, was er drei Jahre fortfilhren konnte. In dieser Zeit wurde auch der
eigentliche Name des Systems erschaffen, inspiriert von einem Schreibfehler mit dem
Skarhej versehentlich die Arbeit von einer Woche l6schte. In der Version 3 wurde
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dann der Name des Systems festgelegt und seit dem behalten obwohl sich das System
inzwischen bei der Version 4 befindet. (vgl. [typo32011a])

Heute wird das System welches unter der GPL-Lizenz verdffentlicht ist von einem
Team von Kern-Entwicklern betreut und einer grofen Community die die Entwickler
unterstiitzen. Typo3 existiert zur Zeit in der Version 4.5 (stable). Fiir diese Version
wurde dariiber hinaus ein Long-Term-Support zugesichert. Das heif3t fiir die ndchsten
Jahre miissen die Typo3 Systeme mit dieser Version nicht aktualisiert werden.

4 Aufbau und Struktur

Das System wurde bereits 1997 in der Programmiersprache PHP geschrieben und
setzte auf die Anbindung einer SQL Datenbank, wobei inzwischen verschiedenste
Datenbankstrukturen mit Typo3 genutzt werden konnen. Typo3 verzichtete im
Gegensatz zu vielen anderen CMS vollstindig auf die Nutzung eines Frameworks,
was hauptsédchlich im Alter des Systems begriindet liegt. Inzwischen werden teilweise
Elemente aus verschiedenen Frameworks genutzt, wobei noch immer drauf geachtet
wird dieses so gut es geht zu vermeiden.

Die grofie Stirke des Systems lag von Anfang an in der Flexibilitdt des Systems,
was mit der Version 3.5.1 durch die Einfiihrung des Extension Manager (EM) noch
gesteigert werden konnte. Uber den EM lassen sich diverse Plugins, Add-Ons und
andere Erweiterung installieren, die das System um weitere Funktionen wie ein Shop-
oder ein Blogsystem zu integrieren. Doch auch viele kleine Features wie
Anbindungen an Twitter oder Facebook konnen auf diese Weise ohne im Core des
Systems arbeiten zu miissen schnell eingebunden werden.

Typo3 trennt die Rollen des Besuchers der Webseite und der eines Administrators
durch ein separates Backend und Frontend.
Das Frontend ist dabei die eigentliche Oberfldche die ein normaler Besucher zu sehen
bekommt, das Backend ist die Oberfliche fiir Administratoren, Redeaktoren oder
Entwickler. Die Trennung von verschiedenen Aufgaben und Bereichen zieht sich
auch fiir die Verwaltung von Inhalt und das Bearbeiten des Designs durch. So wird
der Inhalt unabhéngig vom Design in Typo3 angelegt, anschliefend wird ihm ein
Design zugeordnet, welches dann die Ausgabe steuert.

Fir das erstellen eines Designs wird die Konfigurationssprache Typo-Skript
benétigt, auf die spdter noch eingegangen wird.

5 System Anforderungen und Installation

Da Typo3 Plattform-unabhéngig ist, hat es als System insgesamt nur relativ wenig
Anforderungen, welche jedoch zwingend erfiillt sein miissen.

Die Grundlage von Typo3 in der Version 4.5 bilden PHP und MySQL, so muss der
Server mindestens PHP 5.2.0 fdhig sein, Apache in der Version 2.0 oder hoéher
installiert haben und eine MySQL Datenbank ab Version 3.23. Bei der Datenbank
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kann wie bereits vorher erwéhnt auch auf eine andere DB zuriickgegriffen werden,
wobei MySQL selber von den Typo3 Entwicklern empfohlen wird.

Zur Installation auf einem Webserver werden neben den oben genannten
Anforderungen noch die Installationspackete bendtigt, welche man im Bereich
Downloads unter www.typo3.org in der aktuellen Version herunterladen kann. Je
nachdem ob ein eigener Serverbetrieben wird oder nur ein gehosteter Webserver
vorhanden ist sollte das entsprechende Packet heruntergeladen werden und auf dem
Server entpackt werden.

Um die Installation nun starten zu kénnen, muss
aus Sicherheitsgriinden zunichst die Installation
aktiviert werden.
Hierfir muss eine leere Textdatei namens
~ENABLE INSTALL TOOL* erstellt und in das
Root Verzeichnis der Installation geladen werden.
Ruft man nun die URL des Speicherplatzes auf,
startet automatisch die Installationshilfe, die den
Benutzer in vier Schritten durch die Installation leitet. vorausgesetzt man installiert
die Testdaten mit ist nach anschlieend eine lauffihige Typo3 Installation vorhanden,
welche bereits angeschaut werden kann.

Installing TYPO3 4.4

Welcome to the TYPO3 Install Tool

Siin this wixacd (for oover uass eotel

6  Uberblick iiber Typo3

Typo3 bietet als vollwertiges CMS alle Funktionen die man zum Betreiben einer
Webseite benétigt. Die Entwickler, allen voran Kasper Skarhgj, legen dabei auf
verschiedene Bereiche unterschiedlichen Wert. Die folgende Grafik bildet die
unterschiedlichen Aspekte die bei Typo3 verfolgt werden ab.
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Die Grafik zeigt deutlich, dass der der Punkt des Inhalte Erzeugen und Editieren
(Editing) am wichtigsten ist. Aus diesem Grund wurde auch das Backend in einer der
letzten Versionen stark tiberarbeitet um die Bedienbarkeit zu vereinfachen.

Der Bereich Templating tendiert stark zum technischen Bereich, was spiter im
Kapitel 7 deutlich wird. Die anderen Aspekte wurden bereits angesprochen oder sind
an dieser Stelle nicht von Interesse.

Bereits an dritter Stelle findet sich das Rechtemanagement. Der Fokus auf diesem
Bereich spricht fiir den Enterprise-CMS Gedanken, da vor allem bei globalen
Unternehmen die ein Intranet erzeugen wollen unterschiedliche Rollen mit genau
definierten Zugriffsrechten tiberaus wichtig sind. So konnen auch sensible Daten wie
Quartalszahlen oder #hnliches verdffentlicht werden und sie sind trotzdem vor
unberechtigtem Zugriff geschiitzt.

6.1 Das Frontend

Das sogenannte Frontend bezeichnet das, was der Besucher der Seite letztendlich
zu sehen bekommt. Dabei ist es wichtig zu verstehen, wie sich das Frontend
eigentlich zusammensetzt bzw. wie es funktioniert.

Das Frontend wird mittels eines gelieferten Design-Templates implementiert.
Durch Typo-Skript wird dabei genau definiert an welcher Stelle welcher Inhalt steht.
Wie bei den meisten Webseiten teilt sich auch eine mit Typo3 erzeugte Website
standardmifBig in die folgenden Bereiche auf:

e Header-Bereich
e Hauptmenii
e Content — teilt sich standardméBig in drei Bereiche auf
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e Footer

Die Bereiche sind in Typo3 vordefiniert und koénnen so spdter beim
Templatedesign sehr leicht mit Inhalten belegt werden. Weitere Bereiche sind
natiirlich erzeugbar, doch auch die Regeln der Gestaltung einer Webseite raten dazu
diese Bereiche in einer Website beizubehalten.

Das méchtige Rechtemanagement von Typo3 bietet auch fiir das Frontend einige
Moglichkeiten. So konnen sowohl fiir das Backend aber auch fiir das Frontend
verschiedene Rolle definiert werden, welche Zugriff auf unterschiedliche Inhalte
haben. Beispielsweise wiirde eine normaler Benutzer dann die Rolle ,,Gast“ ein
angemeldeter Besucher bspw. ,,Benutzer®. Auf diese Weise lassen sich besonders im
Bereich des Intranets grof3e Portal erzeugen.

Eine weiter Funktion die tber das Frontend genutzt werden kann sind sog.
Benutzerinteraktionen. Hier ermdglicht man dem Benutzer bspw. iiber Formulare die
Moglichkeit Inhalte der Seite zu beeinflussen. Ein Beispiel flir eine sehr hiufig
genutzt Interaktion sind Umfragen. Hier wird dem Besucher der Webseite die
Moglichkeit geboten, eine Frage anhand von zumeist vordefinierten Antworten zu
geben. Die Antwort wird dann genau wie die normalen Inhalte auf der Datenbank
abgelegt und kann — wenn gewiinscht — fiir andere Besucher o6ffentlich gemacht
werden.

Das Backend ist das eigentliche Herzstiick von Typo3. Hier sind die verschiedenen
Aufgabentrager die fiir eine Installation notwendig sind zu finden. Die drei
wichtigsten sind die Redakteure, Webdesigner, Entwickler und Programmierer
(Fachleute aus anderen Bereich wie Marketing/PR sind an dieser Stelle bewusst nicht

betrachtet, da es um die technische Seite des Systems geht).
Die  verschiedenen = Gruppen  haben  durch  das
Rechtemanagement geregelte Zugriffsrechte auf

v WEB unterschiedliche Bereiche der Typo3 Installation. So kénnen
[t Page Redakteure bspw. nur Inhalte erzeugen und bearbeiten aber
Ve nicht das Template Design verdndern.

o Das Backend ist relativ einfach aufgebaut und ist — falls
g;f;ss nicht anders eingestellt — tiber www.die-domain.de/typo3 zu
7 Funcions erreichen. Auf der linken Seite finden sich in Bereiche
] Template getrennte Icons, mit denen alle nétigen Aufgaben erledigt
& news Admin werden konnen. Je nach zugeteilten Rechten, sind bestimmte

e Bereiche sichtbar bestimmte hingegen nicht oder nur mit
Filelist eingeschriankten Rechten.

v USER TOOLS
st In der Grafik ist das Standardmenii zu sehen, welches Sie
&, User settings als Administrator zu sehen bekommen, wobei die System

v ADMIN TOOLS Sprache noch auf Englisch eingestellt ist. Die nun folgenden
. User Admin Bereiche, sind die fiir eine normale Typo3 Website wichtig
) Ext Manager sind. Die anderen werden aus Zeitgriinden nicht betrachtet.

& DB check

[} Configuration
[2] Install

Log
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6.1.1 Page — Bereich

Der Page Bereich wird genutzt um jegliche Inhalte von Inhaltsseiten zu bearbeiten.
Offnet man diesen Bereich, sicht man in Form eines Seitenbaums aller bislang
erstellten Seiten. Die Seiten koénnen dabei bereits verdffentlicht sein oder noch im
Entwurf Status sein.

Mochte man eine der Seiten bearbeiten, klickt man auf diese und es erscheint die
Ubersicht. Eine Seite ist bei Typo3 StandardméBig in die Bereiche Left, Normal und
Right unterteilt. In jede dieser drei Inhaltsbereiche werden in Form einzelner
Inhaltselemente tatsdchliche Inhalte erzeugt und abgelegt. Je nachdem wo die
Bereiche im Template positioniert wurden, erscheint dann der Inhalt im Frontend an
der gewiinschten Stelle.

6.1.2 Template — Bereich

In diesem Bereich werden die unterschiedlichen Templates angelegt.
Normalerweise reicht es aus ein einziges Template anzulegen, welches dann fiir alle
Seiten genutzt wird. Manchmal ist es aber auch nétig flir die verschiedenen
Unterbereiche unterschiedliche Templates anzulegen. Eine zweite Moglichkeit wire,
wenn mit einer Typo3 Installation mehrere Webseiten verwaltet werden sollen, so
konnte man fiir jeden Bereich ein eigenes Template erzeugen.

Ein Template setzt sich dabei aus verschiedenen Ressourcen, Konstanten und dem
Setup zusammen. In den Ressourcen werden beispielsweise Bilder wie Logos
abgelegt, die fiir die gesamten Website gebraucht werden. In den Konstanten werden
feste Variablen definiert, so konnte hier zum Beispiel ein Slogan der auf jeder Seite
stehen soll festgehalten werden. In dem letzten Teil, dem Setup, findet sich dann der
wichtigste Teil. Hier wird mittels der Konfigurationssprache Typo-Skript das
eigentliche Template erzeugt, Bereiche zugeordnet oder auch Meniis definiert.

6.1.3 News Admin — Bereich

Der News Bereich ist aus dem urspriinglich separaten Modul tt-news entstanden.
Hier werden spezielle News-Artikel eingepflegt, die dann auf der Seite in einer
vorgegeben Struktur erscheinen. So muss man sich dank dieses Features nicht mehr
darum kiimmern, dass eine Liste der aktuellen News mit einer Zusammenfassung
ausgegeben wird. Die wichtigsten Funktionen die ein ausgereiftes Newssystem
benotigt, sind alle vorhanden. Zusitzlich ist das News-System sehr individuell
anpassbar und kann so fiir verschiedenste Anforderungen genutzt werden.

Die News-Artikel werden analog zu den normalen Seiten angelegt und bearbeitet.
Die Artikel konnen dabei nach Kategorien geordnet werden um sie auf
unterschiedlichen Seiten anzeigen zu lassen. Auf diese Weise muss man die Artikel
nur kategorisieren und brauch sich um kaum weiteren Einstellungen zu kiimmern. So
konnen bspw. auch Templates mit einer bestimmten Kategorie versehen werden um
die Artikel entsprechend anzeigen zu lassen.
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Theoretisch ist ein Newsbereich auch mit der normalen Seiten umsetzbar, wiirde
aber einen groflen Aufwand bedeuten.

6.1.4 Filelist

Dieser Bereich wird meistens fileadmin genannt. Hier kdnnen alle Dateien die fiir
das System wichtig sind manuell hoch geladen werden. Fiir das Anlegen eines
Template, kénnen so zum Beispiel die bendtigten HTML Vorlagen oder CSS-Dateien
in einen vorgegebenen Ordner hoch geladen werden. Andere Dateien wie zu
verlinkende PDF Dokumente werden ebenfalls an dieser Stelle hoch geladen.

An dieser Stelle sollte noch erwidhnt werden, dass ein Redakteur auch ohne den
Zugriff auf den Filemanager auskommen kann. Das hoch laden von Dokumenten
kann auch innerhalb der Inhaltsseiten direkt erfolgen, sofern dieses eingestellt ist.

Result
6.1.5 User Admin
£ admin O/ dTH&
\ advanced_editor Y
Hier werden die unterschiedlichen User des E cmEm gg j % €%
Systems angelegt und verwaltet. Den & news_editor 0L JTmH &
& simple_editor OrromTeS

jeweiligen Usern werden an dieser Stelle den
entsprechenden Gruppen zugeordnet um ihnen
bendtigte Zugriffsrechte zu verschaffen.

Administratoren sind dabei zur schnelleren Ubersicht mit einem blauen Ménnchen
normale User mit einem griinnen markiert.

6.1.6 Extenstion Manager

Der Extension Manager der bereits mehrfach erwdhnt wurde verwaltet alle
Extensions der Typo3 Installation. Hier konnen zum einen direkt neue Extensions
installiert werden, installierte aktualisiert werden oder deinstalliert bzw. deaktiviert
werden.

Der Extension Manager wurde in der Version 3.4.1 eingefiihrt und gab dem
System eine extreme Flexibilitdt. So entwickeln Unternehmen die unterschiedlichste
Extensions und stellen diese kostenlos im Extension Repository zur Verfiigung
(http://typo3.org/extensions/). Die Einfiihrung des Managers fiihrt bei dem immer
grofer werdenden System zusitzlich zu sehr viel mehr Uberblick und klar getrennten
Bereichen.

So ist der Core der von Typo3 nicht TYPO3 today
von der Installation einer Extension
betroffen. Das ist besonders wichtig fiir
eine die Update-Strategie. Auf diese
Weise kann sichergestellt werden, dass
ein Update ein bestehendes System nicht

EXTENSIONS

)

Website
MySQL

.
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beschiadigt. Diese Aussage ist jedoch nur solange korrekt, solange keine
grundlegenden Dinge im Core gedndert wurden, da die Extensions hiufig auf
verschiedene Funktionen des Cores zuriickgreifen. Fehlen diese ist die Extension
ebenfalls nicht mehr lauffihig. Vor jedem groferen Update sollte daher genau
tiberpriift werden, ob die installierten Extensions mit dem Update kompatibel sind.

Alle im Repository veréffentlichten Extensions unterliegen genau wie Typo3 der
GNU Public Lizenz. Auf diese Weise konnen Entwickler bestimmte Extensions auch
selber modifizieren, falls Sie bestimmte zusitzliche Funktionen benétigen.

6.1.7 Weitere Meniipunkte

Die anderen Mentipunkte des Backends sind in den meisten Féllen weniger von
Bedeutung und werden daher daher hier auch nicht weiter ¥HELP
betrachtet. Um zu Erfahren was hinter den anderen Punkten [ AbeutTYPO3
steht, empfiehlt es sich die Typo3 Dokumentation anzuschauen R
die unten im Menii verlinkt ist. EREEY

7 Template Design

Der wohl schwierigste Teil und trotzdem sehr wichtige Teil ist die Gestaltung des
Frontends, das sogenannte Template Design. Im Gegensatz zur Einarbeitungszeit von
ca. einer Stunde fiir einen Redakteur bendtigt ein Typo3 Entwickler ca. ein halbes
Jahr um sicher ein Template anlegen zu konnen.

An dieser Stelle muss jedoch zunéchst noch erwdhnt werden, dass durch die starke
und sehr aktive Community es verschiedene kostenlose Design Vorlagen gibt die
besonders am Anfang genutzt werden konnen. Dieses vereinfacht besonders den
Einstieg, da man sich hdufig an dem vorgefertigten Design orientieren kann.

Generell gilt bei Typo3, dass es sinnvoll ist die einzelnen Aufgabengebiete sehr
strikt zu trennen. Dieses unterstiitzt auch wieder den Gedanken, dass Typo3 ein
WCMS fiir groBere Unternehmen ist die zumeist auf mehr Kapazititen zurtickgreifen
konnen als kleine Unternehmen. So sollte der Workflow wie in der folgenden Grafik
gezeigt getrennt werden.

HTML e \ Marks "\ TypoScript . Website .
Seite e // setzen Uiplozl \ Zuweisung .~ erstellt /
7L 4 4 L 7 4
> Man

4
sieht, es  gibt  drei R
unterschiedliche Gruppe. Die erste Gruppe ist die der Webdesigner. Diese muss nicht
zwingend Fachwissen tiber Typo3 haben, sondern sind sehr gut im programmieren
statischer HTML Seiten, welche mit CSS gestaltet werden. So steht an jedem Anfang
eines Templates eine statische HTML Seite, welche mit Dummy Text gefiillt wird.
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Diese Seite dient im spdteren dann als Grundlage des Designs. Als nidchstes sollte
gemil den aktuellen Gestaltungsregeln fiir eine Webseite der Inhalt so gut es geht mit
CSS formatiert werden. Dieses ist besonders unter dem Aspekt wichtig, dass spéter
nicht jedes mal der gesamte Aufbau der Seite verdndert werden muss, sondern
lediglich das Stylesheet angepasst werden muss.

Der dritte Teil ist der erste, der erkennbar macht, dass es um ein Typo3 Template
geht. Hier werden ndmlich nun an den Stellen wo spéter der Text, das Menii oder der
Footerinhalt generiert werden soll sogenannte Marks gesetzt. AnschlieBend werden
die vorbereiteten HTML-Templates mittels des Filemanagers hoch geladen.

Als nichstes erfolgt der schwerste Teil, der von einem speziellen Typo3
Entwickler oder Programmierer umgesetzt wird. Hier wird nun mittels Typo-Skript
Meniis erzeugt, Inhaltsbereciche den Marks zugeordnet und weitere wichtige
Einstellungen getitigt. Sobald dieser Bereich nun abgeschlossen ist, ist die Website
fertig und kann von den Besuchern angeschaut werden.

7.1  Marks und wie man sie erzeugt

Die bereits angesprochenen sogenannten Marks werden in dem statischen HTML-
Template eingebunden, um diese Bereiche anschlieBend mit Typo-Skript direkt
ansprechen zu konnen. Es gibt zwei Arten von Marks.

Die erste Art ist die einfache Art, die spidter einfach nur ersetzt wird. So konnte
z.B. fiir das Menii der Marker wie folgt angelegt werden.

< ! - - ### MENUE ### - - >

Die zweite Art definiert einen Bereich, mit Anfang und Ende. Innerhalb dieses
Bereichs konnen dann weitere Bereiche angelegt werden.

< ! - - ##4 HEADER ### begin - - >
Weitere Inhalte
< ! — - ##4 HEADER ##4# end - - >

Nachdem die Marks an den benétigten Stellen angelegt worden sind, wird nun mit
dem verkniipfen fortgefahren.

7.2 Inhalte mit Typo-Skript erzeugen

Dieser Teil wird in dieser Ausarbeitung bewusst kurz gehalten, da die vollstindige
Ausarbeitung bei weitem den Rahmen sprengen wiirde. Wichtig ist, dass der
grundlegende Gedanke nachvollzogen werden kann, wie Inhalte mittels Typo-Skript
zugeordnet wird.

Zum Arbeiten mit Typo-Skript ist wichtig zu verstehen, dass es keine echte Skript
oder Programmiersprache sondern lediglich eine Konfigurationssprache. So werden
Inhaltselemente immer auf die gleiche festgelegte Art und Weise angesprochen.

Grundlage fiir das Arbeiten in Typo-Skript ist der TypoSkript-Object-Browser.
Hier findet man eine festgelegte Struktur, die man nun gezielt mit den eigenen
Elementen iiberschreibt, bzw. fiillt. Zum besseren Verstddniss kann man sich den die
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Inhalte die der Object-Browser darstellt wie einen vordefinierten DOM-Tree
vorstellen. So gibt es Bereiche fiir den linken Inhaltsbereiche, fiir den Header usw.
Mittels der Suchfunktion des Object-Browsers kénnen diese geziehlt gesucht und im
Setupteil des Templates iiberschreiben werden.

Der wichtigste Teil zum Bearbeiten eines Templates ist das PAGE-Object, genauer
gesagt der Bereich page.10. Zunichst mochten wir nun die zuvor erstellte Vorlage mit
den Marks als Template einbinden. Dafiir gehen wir wie folgt vor.

page.1l0 = TEMPLATE

page.10 {
template = FILE
template.file = fileadmin/ordner/die-vorlage.html

}

Nun haben wir das Template eingebunden und koénnen als ndchstes damit
beginnen, die vorgegenen Marks mit Inhalt zu befiillen. Um nun beispielsweise das
Menii im Mark ,, MENUE* zu befiillen gehen wir wie folgt vor.

page.10.20 {
10 = HMENU
10.1 = TMENU
10.1.NO.linkWrap = <b> | </b><br>
}

Wichtig ist zu verstehen, was das page.10.20 bedeutet. Der Bereich page.10 ist wie
oben kurz erwidhnt der eigentliche Inhaltsteil, so gehdren fast alle Bereiche des
Templates die gedndert werden diesem Teil an. Als nichstes muss das passende
Element mit Hilfe des Object-Browsers herausgesucht werden. So ist das Hauptmenii
grundsitzlich das Element page.10.20, welches wir hier nun mit Inhalt tiberschreiben.

Analog zu diesem Vorgehen werden nun die anderen Bereiche gefiillt.

8 Fazit

Typo3 ist ein sehr modernes, sehr flexibles und vor allem sehr méchtiges Web-
Content-Management-System. Durch die grofle aktive Community und die Open-
Source Lizenz wird das System auch in der Zukunft mit groBter Wahrscheinlichkeit
weiter entwickelt werden. Man kann daher als Unternehmen gut auf Typo3 setzen
ohne Gefahr laufen zu miissen bald ohne Support darstehen zu miissen.

Alles in allem ist Typo3 aber definitiv ein Enterprise CMS und empfiehlt sich
daher in erster Regel fiir groe Unternehmen. Kleinere Unternehmen sollten, falls
diese doch aus bestimmten Griinden auf Typo3 setzen wollen, auf eine gute Agentur
zurlickgreifen die sich auf Typo3 spezialisiert hat.

Fiir alle die sich selber in Typo3 einarbeiten wollen empfehle ich das sehr gute und
ausfiihrliche Buch ,,Einstieg in Typo3 4.5 von Galileo Deisgn sowie die Tutorials auf
WWW.typo3.org.
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CMS Joomla! (PHP)

Johannes Paul Kupser

Otto-Friedrich Universitdt Bamberg,
Feldkirchenstr. 21, 96045 Bamberg

1 Einfiihrung

Joomlal! ist ein PHP basiertes OpenSource Content-Management-System (CMS),
das seinen Ursprung in dem zuerst kommerziellen CMS der australischen Firma
Miro International hat. Das CMS wurde im Jahr 2002 auch in einer OpenSour-
ce Variante verdffentlicht und im Jahr 2005 hat sich die Entwicklergemeinde der
offenen Variante des CMS dazu entschlossen, ein neues Projekt auf Basis des
damals noch Mambo genannten CMS zu griinden, da die Entwickler befiirch-
teten, dass der OpenSource-Gedanke gefdhrdet sei. Binnen kurzer Zeit sind die
Entwickler und die schon vorhandene Community nach einem offenen Brief des
Chefentwicklers Andrew Eddi umgezogen und haben das Projekt Joomla! ins
Leben gerufen.!

1.1 Versionshistorie

Joomla! liegt aktuell in den Versionen 1.5 und 1.7 vor. Die Version 1.0 basierte
noch vollstdndig auf der Codebasis des abgespaltenen Mambo CMS. Ende Janu-
ar 2008 wurde die erste stabile Version 1.5 als Long-Term-Support (LTS) Version
veroffentlicht. Mit dieser Version hat man sich komplett von der Mambobasis ge-
trennt und als weiteren Schritt in die Zukunft entstand das Joomla-Framework.
Die wichtigste Erneuerung war jedoch der Einzug des Model-View-Controller-
Patterns (MVC) im Bereich der Komponentenentwicklung.? Im Januar 2012 soll
die Version 1.8 als néchste LTS-Version veroffentlicht werden.

1.2 Lizenz

OpenSource Matters, Inc. (OSM) ist ein non-profit Verein mit Sitz in New York
(U.S.A), der das Projekt Joomla! in organisatorischer, rechtlicher und finanzi-
eller Sicht unterstiitzt. Zu weiteren Aufgaben des Vereins ziahlt das langfristige
Bestehen des auch in Zukunft freien Joomla! Projekts, das unter der OpenSource
Lizenz GNU GPL v2 steht.?

Der Name Joomla! ist urheberrechtlich geschiitzt, kommt aus dem Suahelischen

! The Official Joomla! {book}, S. 1ff
2 Mastering Joomla! 1.5 Extension and Framework Development, S. 23
3 http://opensourcematters.org
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und bedeutet ,als Ganzes*[2|. Das Ausrufezeichen ist fester Bestandteil des Na-
mens, da joomla ein Ausruf ist: ,zusammen fiir eine Sache®. Das offizielle Logo
(siche Abbildung 1) setzt sich aus vier ineinander verschlungenen ,J’s* zusam-
men und soll das Community Gefiihl des gesamten Projekts unterstreichen.

&4 Joomlal

Abbildung 1. Offizielles Joomla! Logo mit Slogan

1.3 Einsatzbereich

Joomla! hat u.a. 2005 den “Best Linux/Open Source Project” Preis? erhalten
und ist ein sehr beliebtes OpenSource CMS. Laut Statistiken nutzen 2,7 % al-
ler Websites Joomla!, was einem CMS-Marktanteil von 2,7 % entspricht.® Die
Einsatzbereiche von Joomla! sind sehr vielseitig, so wird das CMS fiir private In-
ternetauftritte genutzt, als auch von international operierenden Firmen wie zum
Beispiel die Website von Porsche-Brasilien.® Zu dem schon mit reichlich Funk-
tionen ausgestattetem Kernsystem gibt es mittlerweile mehr als 8.0007 Erweite-
rungen, die das CMS fiir fast jeden Bereich einsetzbar machen. Einsatzbeispiele
sind Schul- oder Universitatsseiten, Vereine, Magazine oder Firmenauftritte.

2 Architektur

Die Architektur des Joomla! CMS ist in drei Schichten® aufgeteilt (siche Ab-
bildung 2). Eine Basisschicht, die Framework-Schicht auf der die Application-
Schicht mit den Anwendungsfunktionen des Joomla! CMS aufbaut, sowie eine
Extension-Schicht, die die Anwendungsschicht durch Komponenten, Module und
Templates erweitert. Mit Version 1.5 wurde das modular einsetzbare Joomla!
Framework eingefiihrt, oft auch als Joomla! Core bezeichnet. Das Framework ist
so konzipiert, dass theoretisch auch andere eigenstéandige Anwendungen auf das
Framework aufsetzen konnen. Beispiele sind in der Joomla! Gemeinde jedoch
nicht bekannt.

* The Official Joomla! {book}, S. 3
5 http://w3techs.com/technologies/overview/content_management/all
5 http://www.porsche.com.br

" http://extensions. joomla.org/
8 The Official Joomla! {book}, S. 29ff
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Extension layer

Application layer

Framework layer

Abbildung 2. Joomla! Architekturaufbau ab Version 1.5

2.1 Framework-Schicht

Die Framework-Schicht bietet die grundlegende Funktionalitét fiir die drei Schichter
Architektur des Joomla! CMS und ist selbst in drei Bereiche aufgeteilt. Den
grofsten Bereich stellt das Framework selbst dar, das sich vollstdndig unter dem
Pfad ’libraries/joomla’ befindet und so konzipiert ist, dass die Kernfunktionali-
tét leicht wartbar und erweiterbar ist. Hier befinden sich alle Frameworkklassen
wie zum Beispiel Klassen fiir die Datenbankkommunikation oder Caching.

Das Library Paket beinhaltet weitere allgemeine Funktionalitéiten, die sowohl
vom Framework als auch von der Anwendungsschicht aufgerufen und genutzt
werden kdnnen.

Plugins erweitern die Basisfunktionalitdt des Frameworks in der Weise, dass sie
nach Auslosen bestimmter Aktionen ausgefithrt werden. Die Plugins in Joomla!
sind folglich nach dem Observer-Pattern konzipiert. Joomla! wird u.a. standard-
mékig mit Authentifizierungs- und Beitragsplugins ausgeliefert, so wird zum Bei-
spiel ein Event ausgeldst, wenn ein Benutzer versucht sich auf der Seite anzu-
melden. Weiterhin werden Plugins haufig genutzt, um spezielle Elemente wie
Videos oder Bilder von externen Anbietern einzubinden. Dafiir werden im Bei-
trag spezielle Tags mit geschweiften Klammern eingefiigt, die anschliefend den
gewiinschten Inhalt an der markierten Position einfiigen.’

2.2 Application-Schicht

Letztlich befindet sich auf der Applikationsschicht das Joomla! CMS selbst und
greift auf die darunter liegende Framework-Schicht zu. Innerhalb dieser Schicht

gibt es in Joomla! vier Anwendungen:*°

9 http://openbook.galileocomputing.de/joomlal5/joomla_09_module_001.htm#
mj22749e7c73684f8c4b6adabbb4bf53bb
19 nttp://docs. joomla.org/Framework/1.6
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1. JInstallation: Die Anwendung wird fiir die Installation des CMS auf einem
Webserver bendtigt und wird nach der Installation vom System entfernt.

2. JAdministrator: Diese Anwendung ist fiir den Administrationsbereich, also
dem back-end des CMS zusténdig.

3. JSite: Diese Anwendung steuert den fiir einen Besucher sichtbaren Bereich,
also das front-end des CMS.

4. XML-RPC: Diese Schnittstelle ermoglicht Administratoren beispielsweise
Zugang iiber einen Web-Service.

2.3 Erweiterungs-Schicht

Diese Schicht besteht aus drei Bereichen, die das Joomla! CMS auf der Anwen-
dungsschicht erweitern. Hierzu dienen die Pakete Module, Komponenten und
Templates.

Module. Module bieten eine flexible Moglichkeit, aufbereitete Daten oder Struk-
turen auf bestimmten Bereichen eines Templates im front-end darzustellen. Mo-
dule kénnen sowohl Daten aus der Datenbank abrufen und anzeigen, zum Bei-
spiel als Menii-, Newsflash- oder Zufallsbild-Modul. Oder sie verarbeiten Daten
in Form von Formularen, wie es das Login- oder Such-Modul machen. Hierbei
koénnen Module alleinstehend existieren oder mit Komponenten zusammen ar-
beiten.

Komponenten. Komponenten sind Mini-Anwendungen, die die Application-
Schicht um notwendige Kernfunktionalitdt erweitern. Beispiele fiir Komponenten
sind die zentrale Beitragskomponente, Benachrichtigungen oder die Startseite.
Komponenten sind strikt nach dem Model-View-Controller-Pattern (MVC) kon-
zipiert und ermoglichen so eine Trennung zwischen Darstellung, Anwendungslo-
gik und Datenverarbeitung. In der Joomla! Entwicklergemeinde ist die Kategorie
Komponenten am besten mit ausfiihrlichen Entwickler-Beispielen dokumentiert.
Komponenten bieten eine sehr méchtige Erweiterungsmoglichkeit fiir Joomlal,
da sie Funktionalitdten im front- und im back-end iibernehmen koénnen. Die
im front-end angezeigten Inhalte bieten meistens eine Konfigurationsmoglich-
keit im back-end. Gleichzeitig konnen Komponenten mit Plugins oder Modulen
interagieren und Joomla! mafgeblich in seinem Funktionsumfang — zum Beispiel
durch Wiki- oder Online-Shop Komponenten — erweitern.

Templates. Templates sind Vorlagen, die Joomla! einsetzt, um die grafische
Reprisentation des front- und back-ends zu gestalten. Es gibt demnach Tem-
plates fiir das front-end, welche den Look & Feel der Seite ! fiir den Benutzer
darstellen und back-end Templates, die es ermdglichen, den Administrationsbe-
reich graphisch nach eigenen Anspruchen umzugestalten, zum Beispiel angepasst
an das Corporate Design einer Firma. Joomla! wird in der aktuellsten Version

"1 The Official Joomla! {book}, S. 83
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mit insgesamt fiinf einsetzbaren Templates ausgeliefert, drei front-end Templa-
tes und zwei back-end Templates, wobei eines der back-end Templates (Hathor)
barrierefrei ist und ein front-end Template (Beez5) HTML5 Standard konform
ist. Eigene Templates lassen sich relativ schnell und ohne weitere Kenntnisse
aufler HTML und CSS implementieren. Jedes Template benotigt einige Joomla-
Template-Tags, die Joomla! nutzt, um zum Beispiel Fehler oder Warnmeldungen
auszugeben und Modulpositionen zu bestimmen. Ein Joomla-Template-Tag, der
ein Modul Namens “footer” einbindet, sieht folgendermafien aus:

<jdoc:include type="modules" name="footer" />

Weiterhin muss in einer XML-Datei (templateDetails.xml) eines Templates u.a.
angegeben werden, welche Einstellungsmoglichkeiten es bietet und wo welche
Modulpositionen angeboten werden. Die Installation eines Templates erfolgt im
back-end iiber den Extension-Manager, der eine Zip-Datei mit allen relevanten
Dateien erwartet.

2.4 Voraussetzungen fiir eine Joomla! Installation.

Joomla! hat nur sehr geringe Systemvoraussetzungen und ldsst sich bei Einhal-
tung der Voraussetzungen schnell und unkompliziert installieren. Joomla! beno-
tigt einen Webserver, empfohlen wird Apache ab Version 2 aufwérts mit den Er-
weiterungen mod mysql, mod xml und mod _zlib. Eine optionale Erweiterung
fiir suchmaschinenfreundlichere URLs ist mod _rewrite. Es ist auch moglich, Mi-
crosofts IIS ab Version 7 als Webserver einzusetzen. Momentan kann Joomla! nur
ein Datenbanksystem ansprechen, hier setzt man auf MySQL ab Version 5.04.
Da Joomla! PHP-basiert ist, wird PHP ab Version 5.2.4 oder hoher fiir eine er-
folgreiche Installation bendtigt. Fiir die noch unterstiitzte LTS-Version Joomla!
1.5 gelten etwas geringere technische Voraussetzungen, da hier noch eine Ab-
wirtskompatibilitit zu Joomla! 1.0 moglich ist.!?

3 Funktionen & Features

Seit der momentan aktuellen Version 1.7 hat sich vieles im Bereich Erleichte-
rung, Verbesserung, Effizienz und Flexibilitdt in Joomla! gedindert. Es gibt im
Vergleich zu der Version 1.5 einige Neuigkeiten, die unterschiedlichste Rollen
im Entwicklungs-, Wartungs- und Einsatzbereich des Joomla! CMS ansprechen.
Joomla! bietet unzihlig viele Funktionen wie eine Suchfunktion mit Volltextsu-
che, Internationalisierung von front- und back-end sowie innerhalb von Artikeln,
Breadcrumbs, Bannerintegration, Benutzerregistrierung mit der Moglichkeit die-
se liber einen Bestétigungslink zu aktivieren oder manuell per Administrator zu
aktivieren, Authentifizierungsmechanismen iiber andere Webservices wie GMail,

12 http://www. joomla.org/technical-requirements.html
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OpenlD oder iiber einen LDAP-Server!?, Newsfeeds, ein internes Nachrichten-
system, zeitgesteuerte Artikel und viele weitere Funktionen.'* '® Im Folgenden
sind die bedeutendsten Funktionen fiir die wichtigsten Rollen beschrieben.

3.1 Webmaster & Administratoren

Administratoren und Webmaster konnen unterschiedliche Aufgaben iiberneh-
men und doch iiberschneiden sich davon im Bereich eines CMS diverse. Ein
Administrator ist fiir die Grundinstallation, Wartung und einen einwandfreien
Betrieb zustidndig, wihrend der Webmaster sich etwas mehr um Inhalte, Meniis
und Struktur einer Website kiimmert.

Fiir Administratoren gibt es neben einer gewohnt einfachen Installationsroutine
einen verbesserten und in das back-end integrierten Update-Mechanismus, der
es ermdglicht, Joomla! und installierte Erweiterungen — im back-end unter dem
Meniipunkt Extension Manager unter dem Reiter Update — unkompliziert zu ak-
tualisieren. Durch diesen einfachen Prozess konnen ausgebesserte Softwarefehler
und geschlossene Sicherheitsliicken durch Updates installiert werden. Joomla!
bietet neuerdings auch die Option Module, Templates, Plugins oder Sprachda-
teien, die via FTP-Server in die entsprechenden Verzeichnisse kopiert wurden, zu
entdecken. Der Extension Manager bietet dann unter dem Reiter Discover an,
einzelne oder alle erkannten Erweiterungen zu installieren.'® Joomla! setzt seit
Version 1.6 auf eine flexibel konfigurierbare Access Control List (ACL), die es
einem Administrator erlaubt, Benutzergruppen und Benutzer mit unterschiedli-
chen Berechtigungen und Zugriffsebenen auszustatten. Wobei sich eine Berechti-
gung dadurch auszeichnet, dass ein Benutzer oder eine Benutzergruppe Objekte
wie Artikel, Module, Komponenten etc. anlegen und editieren darf'”, wihrend
spezielle Zugriffsebenen die Sichtbarkeit von Inhalten auf der Homepage regeln
und somit zum Beispiel nur registrierten Benutzern weitere Meniipunkte zur Ver-
fligung stehen. Joomla! bietet vordefinierte Benutzergruppen an, ldsst sich aber
um beliebig viele weitere Benutzergruppen erweitern und Benutzer kénnen meh-
reren Gruppen zugeordnet werden. Weiterhin kénnen beliebige Zugriffsebenen
angelegt werden und Benutzergruppen wiederum koénnen diesen zugewiesen wer-
den.'® In Version 1.5 musste sich der Webmaster damit zufrieden geben, dass der
Inhalt einer Seite nur in Sektionen und Kategorien gegliedert werden konnte, wo-
bei eine Sektion mehrere Kategorien gehalten hat. Mittlerweile verfiigt Joomlal!
iiber eine ausgereifte Kategorie Struktur, die es erlaubt, Kategorien anzulegen
und beliebig zu verschachteln. Diese Moglichkeit, Kategorien hierarchisch aufzu-
bauen erlaubt es jeder Kategorie eine Uberkategorie zuzuordnen und jede Unter-

'3 http://wuw.joomla.org/core-features.html

' http://www. joomla.org

5 http://www.joomla.de

' nttp://help. joomla.org

7 http://docs. joomla.org/ACL_Tutorial_for_Joomla_1.6#Global_
Configuration_2

18 http://docs.joomla.org/ACL_Tutorial_for_Joomla_1.6#0verview_of _ACL_in_
Version_1.6
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kategorie kann beliebig in weitere Kategorien aufgeteilt werden.'® Joomla! wird
nun auch Seiten gerecht, die eine uneingeschrankte Kategorie Struktur bendti-
gen, wie es zum Beispiel von Zeitschriften oder Magazinen verlangt wird. Ein
weiteres Feature ist die verbesserte Modulkonfiguration, welche es erméglicht,
die Anzeige von Modulen auf allen Seiten, nur auf bestimmten Seiten oder auf
allen bis auf selektierte Seiten anzuzeigen.?? 2! Somit besteht die Moglichkeit ab-
héngig vom Inhalt nur noch thematisch passende Module anzuzeigen. Im Bereich
Suchmaschinenoptimierung kann global eingestellt werden, dass alle Artikel im
HTML Title-Tag den Namen der Seite als Pré- oder Suffix erhalten. Global kann
weiterhin konfiguriert werden, dass Joomla! suchmaschinenfreundliche URLs
verwendet und ob mit der Apache Erweiterung mod rewrite die URLs iiber-
schrieben werden sollen, so dass aus www.meineseite.de/index.php/componentX
www.meineseite.de/componentX wird. Zusétzlich kénnen zu den globalen Meta-~
Einstellungen jedem Artikel, Meniieintrag, Modul oder Kategorie Meta-Keywords
und Meta-Beschreibungen hinzugefiigt werden. Eine weitere niitzliche Kompo-
nente ermoglicht es, Artikel, die es nicht mehr gibt oder deren URLs sich ge-
dndert haben, auf eine andere Adresse umzuleiten um zu vermeiden, dass der
Benutzer auf eine Fehlerseite weiter geleitet wird. Letztlich ist noch zu erwahnen,
dass Joomla! immer mehr auf effiziente Arbeitsabldufe hinzielt. Bei der Erstel-
lung neuer Inhalte, Meniieintrage, Benutzern oder Zugriffsrechten, erscheint im
back-end als Hover-Eintrag neben den genannten Eintrdgen ein Meniipunkt, der
es zum Beispiel erlaubt, einem Menii direkt ein neuen Unterpunkt hinzuzufi-
gen (siehe Abbildung 3). Artikel kénnen nicht mehr nur gespeichert werden, es

I ——
‘ Menus ‘ Content Components Exte

= Menu Manager H Add New Menu .
=. User Menu »

Abbildung 3. Effiziente Arbeitsablaufe, ein Beispiel

besteht nun auch die Mdglichkeit {iber einen Button den aktuellen Beitrag zu
speichern und direkt einen neuen Beitrag anzulegen. Gleichzeitig kann man noch
iiber einen weiteren Button eine Kopie des aktuellen Beitrags speichern, um so
ggf. eine Art Versionierung zu erzeugen oder registrierten Benutzern einen aus-
fiihrlicheren Inhalt gegeniiber einem nicht registrierten Benutzer bietet. Diese
Toolbar (siehe Abbildung 4) mit den Buttons fiir Speicheroptionen und Schlie-
fen eines Objekts zieht sich durch das gesamt back-end und vereinfacht den
Umgang mit dem back-end und dessen Arbeitsablaufe. Eine weitere Effizienz-
verbesserung ist, dass Joomla! sich merkt, an welchem Artikel oder an welcher

"9 http://community. joomla.org/blogs/community/1237-categories.html
20 http://docs.joomla.org/What’s_new_in_Joomla_1.6#Module_Enhancements
21 Joomla! 1.6: A User’s Guide Third Edition, S. 118
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v B B Q

Save Save & Clogse  Save & New  Cancel Help

Abbildung 4. Einheitlich strukturierte Toolbar

Komponente man gerade arbeitet. Wenn zum Beispiel ein Beitrag gedffnet ist,
aber nicht weiter editiert wird, kann es vorkommen, dass die Sessionzeit fiir den
aktuellen Benutzer ablauft und dieser automatisch vom System abgemeldet wird.
Bei erneutem Anmelden leitet Joomla! den Benutzer direkt wieder an die Stelle,
an der er zuletzt im System gearbeitet hat.

3.2 Entwickler

Seit Version 1.5 hat die Joomla! Gemeinde darauf geachtet, den Einstieg fiir
Programmierer zu erleichtern. Mit dem Release der Version 1.6 haben sich noch
weitere Anderungen und Erleichterungen fiir Entwickler ergeben.?? Das Haupt-
augenmerk wird dabei auf die Einhaltung des MVC-Patterns gelegt, welches dem
Entwickler in vielerlei Hinsicht v.a. bei der Entwicklung von Komponenten helfen
soll. Zum einen soll durch den Einsatz des MVC-Patterns erreicht werden, keinen
unnotigen doppelten Code zu schreiben und zum Anderen soll eine Abstraktion
zwischen Préasentations-, Applikationslogik und Datenverarbeitung eingehalten
werden. Das Joomla! Framework bietet hierzu die Klassen JModel, JView, JCon-
troller sowie einige davon abgeleitete Klassen an, zum Beispiel JControllerAdmin
als Unterklasse von JController.?? In der offiziellen Joomla! Dokumentation ist
der Part der Komponenten Entwicklung am ausfiihrlichsten dokumentiert, dies
gilt sowohl fiir die Version 1.5 als auch fiir die Version 1.6.24 Durch den neu-
en Update-Mechanismus (siche Punkt 3.1) ist es auch mdoglich, Erweiterungen
im back-end einfach mit zu aktualisieren. Hierzu miissen Entwickler von Erwei-
terungen einen Update-Server hinterlegen, welcher die neuesten Versionen der
Erweiterungen zum Download anbietet.?® Eine in Version 1.6 hinzu gekommene
Funktion verhilft Entwicklern Voraussetzungen von anderen Modulen, Kompo-
nenten oder Plugins mit anzugeben, welche Joomla! dann automatisch vor der
eigentlichen Installation der Erweiterung mit in das vorhandene System nach in-
stalliert. Joomla! bietet Entwicklern sehr viele Mglichkeiten an, das Basissystem
einfach zu erweitern, so hat man auch seit Version 1.6 gleiche Ordnerstrukturen
fiir Plugins, Module und Komponenten eingefiihrt, um Entwicklern die Moglich-
keit zu schaffen, sich schnell in allen Erweiterungsbereichen zurecht zu finden.
Entwickler von Erweiterungen kénnen auf eine verbesserte Formular API zuriick

22 http://docs. joomla.org/JController_and_its_subclass_usage_overview
23 Mastering Joomla! 1.5 Extension and Framework Development, S. 83ff

24 http://docs. joomla.org/Developers

25 http://docs. joomla.org/Developers
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greifen, welche es ermoglicht, ,eigene Formulare innerhalb des Frameworks zu
erstellen”[5] oder ,Eingaben automatisch zu filtern“.[5] Zusétzlich wurden Da-
tenbankklassen in der API erweitert?® und Entwickler kénnen auch ,mit ande-
ren Datenbankengines als MySQL*“[5] kommunizieren. Die starke Forderung von
modernen Programmierparadigmen, wie der Einsatz von Design-Patterns, ho-
he Kohésion und durchgéngige Ordner- und Dateistrukturen ermdéglichen einen
schnellen und professionellen Einstieg fiir Entwickler.

3.3 Designer

Designern oder front-end Entwicklern, welche sich ausschlieflich mit der gra-
phischen Représentation und Entwicklung von Templates beschéftigen, bietet
Joomla! viele Funktionen und Methoden an, um anspruchsvolle und individuelle
Templates zu gestalten. Joomla! bietet Designern fiinf verschiedene Templates
(siehe Punkt 2.3), die oft als Vorlage fiir die Erstellung neuer Templates dienen.
Anfangen kann ein Designer, indem er sich ein vorhandenes Template und dessen
Modulpositionen genauer betrachtet. Dies erreicht man, wenn man an eine URL
?tp=1 als Parameter mit angibt. Voraussetzung ist, dass diese Darstellung iiber
den Schalter Optionen im Template Manager aktiviert ist.

Seit Version 1.6 profitieren front-end Entwickler von weiteren hilfreichen Featu-
res, wie Template Styles oder Layout Overrides. Mit Hilfe von Template Sty-
les kénnen innerhalb der Template Konfiguration Anderungen am eigentlichen
Template vorgenommen werden, zum Beispiel konnte man erlauben, dass das
ein Bild im Header-Bereich austauschbar ist oder sich das Hauptmenii auf der
linken oder rechten Seite des sichtbaren Bereichs befinden soll. Um Einstellungen
direkt zu iibernehmen, kann man das Template und dessen Anderungen direkt
speichern oder man kann die Anderungen als Kopie speichern und sich somit
unterschiedliche Styles eines Templates speichern und einsetzen oder ausprobie-
ren. Layout Overrides ermdoglichen es, Module, Komponenten sowie Kategorie-
oder Meniieintrage unterschiedlich zu gestalten und somit die vom System vor-
gesehenen Layouts unkompliziert zu tiberschreiben und nach eigenen Wiinschen
anzupassen. Hierzu muss beispielsweise fiir ein Modul Layout Override im html-
Ordner des Templates ein Ordner mit dem Namen des zu iiberschreibenden
Moduls bereit gestellt werden, zum Beispiel mod_login, in dem entsprechende
Dateien hinterlegt werden miissen, damit Joomla! innerhalb der erweiterten Ein-
stellungen in einer Modulkonfiguration die neue Layout Option findet und ggf.
anwenden kann (siehe Abbildung 5).27

4 Sicherheitsrelevantes
Joomlal! ist ein browserbasiertes CMS, das sich gegen Sicherheitsangriffe im In-
ternet bewidhren muss. Fiir die Sicherheit und Stabilitdt von Joomla! ist eine

26 http://docs. joomla.org
2T http://docs. joomla.org
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» Basic Options

v Advanced Options

Alternative Layout

Module Class Suffix

. —From Bee=5 Template—
Caching Alt Login Layout
—From beez 20 Template—
Al Login Layout

Abbildung 5. Joomla! Modul Layout Override Beispiel

eigens eingerichtete Task-Force — Joomla! Security Strike Team — zusténdig, wel-
che aus Entwicklern und Sicherheitsexperten besteht, die sich ausschlieflich um
sicherheitsrelevante Themen Rund um Joomla! kiimmern.2?® An die Task-Force
kénnen auch Bugfixes, Patches oder Nachrichten bzgl. Sicherheitsbedenken ge-
schickt werden. Die Joomla! Dokumentation?® ist der zentrale Ort, wenn man
eine Joomla! Installation sicher nutzen und nachhaltig schiitzen mdochte. Die
Joomla! Sicherheitsdokumentation richtet sich an Administratoren und bietet
eine sehr ausfiihrliche Sicherheits-Checkliste?® an, welche aufgeteilt ist in allge-
meine Sicherheitsrisiken einer Webanwendung, Hosting und Server Konfigura-
tion, Test und Entwicklung, Joomla! Installation und Administration inklusive
Hinweise und Anleitungen3! um die Seite nach einem Verlust von Daten oder
nach einem Angriff®? wieder in ihren Ausgangszustand zu bringen. Neben di-
versen Sicherheits-Checklisten werden sicherheitsrelevante Themen wie Joomla!
Basis, Joomla! Erweiterungen, PHP- und Apache-Konfiguration behandelt. Zu-
sitzlich zu diesen Themen wird auch oft auf Foreneintrige hingewiesen®?, die
die Sicherheit einer Joomla! Installation diskutieren. Es werden auferdem extra
Newsfeeds iiber Sicherheitsupdates oder -warnungen angeboten.?* Des Weiteren
gibt es auch eine Liste von Erweiterungen,3® die man aufgrund von Sicherheits-
bedenken nicht einsetzen sollte.

5 Schwachen und Anregungen

Joomla! als modernes und erfolgreiches CMS weist trotz groffem Funktions-
umfang und Beliebtheit einige Schwéchen auf. FEin Beispiel ist der in einer
HTML- oder Flash-Variante verfiighare Upload Manager innerhalb des Media
Managers. Dieser kann Dateien wie Bilder oder Videos hochladen, die spéater

28 http://developer. joomla.org/security

29 http://docs. joomla.org/Security

30 http://docs. joomla.org/Security_Checklist_1_-_Getting_Started

31 http://docs. joomla.org/Security_and_Performance_FAQs#Site_Recovery
32 http://docs. joomla.org/Security_Checklist_7

33 nttp://forum. joomla.org/viewforum. php?f=621

31 nttp://feeds. joomla.org/JoomlaSecurityNews

35 http://docs. joomla.org/Vulnerable_Extensions_List
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fiir Artikel zur Verfiigung stehen. Laut dem Anderungsprotokoll?® wurde der
Upload-Mechanismus von Version 1.5 auf Version 1.6 iiberarbeitet, aber die
Flash-Variante ist teilweise immer noch unbenutzbar und es wurde offensichtlich
wenig Miihe in diesen Bereich des CMS investiert. Hier empfiehlt es sich iiber
die Optionen den HTML-Uploader als Standard zu aktivieren. Ebenso benotigt
der integrierte What You See Is What You Get (WYSIWYG) Editor TinyMCE
deutlich mehr Funktionen, um mit anderen CMS und deren WYSIWYG Edito-
ren konkurrieren zu kénnen. Trotz Uberarbeitungen hat Joomla! in diesen beiden
Bereichen noch deutlich Verbesserungspotential. Abhilfe schaffen hier Erweite-
rungen, die den integrierten WYSIWYG Editor ersetzen und erweiterte Features
zur Verfiigung stellen. Ein zu empfehlender Editor wire JCE37 der fiir alle Ver-
sionen von Joomla! erhéltlich ist. Joomla! scheint oft andere Schwerpunkte zu
setzen als Funktionalitdten des Editors zu verbessern und Uploads von Dateien
besser zu integrieren, da auch die Ein-Klick Update Funktion bzgl. des Basis-
systems und Erweiterungen lange gebraucht hat, um den Weg in ein Release
zu finden. Das Gleiche gilt fiir das Feature, Erweiterungen oder Templates per
FTP in ihre entsprechenden Verzeichnisse hochzuladen und dann per Joomla!
zu priifen bzw. zu entdecken (discover) ob es Pakete gibt, die installiert werden
miissen. Als weitere Schwiiche ist der Support von nur einer Datenbankengine?®
zu nennen, auch hier kénnte Joomla! wie zum Beispiel Drupal®® noch weitere
Datenbanksysteme unterstiitzen und somit mehr Attraktivitat durch eine unab-
héngigere Datenbankabstraktionsschicht erreichen. Joomla! ist standardmifig
nicht Multi-Domain fihig?® und kann somit jeweils nur fiir eine Domain einge-
setzt werden. Grofere Projekte, die dieses Feature voraussetzen, scheitern somit
aufgrund dieser Schwiiche und greifen schneller zu Konkurrenten wie Typo3.4!
Letztlich gibt es noch organisatorisches Verbesserungspotential hinsichtlich der
online Dokumentation*?, welche sehr viele umfassende Artikel enthélt und so-
wohl Einsteiger als auch ambitioniertere Joomla! Enthusiasten niitzliches Infor-
mationsmaterial bietet, jedoch darunter leidet, dass Artikel fiir insgesamt vier
Versionen zur Verfiigung stehen. Die Community hat es noch nicht geschaftt,
hier eine klare Sturktur zu generieren, denn oft gibt es einzelne Berichte fiir
bestimmte Versionen, oft werden aber auch alle Versionen gemischt behandelt.
Weiterhin ist noch zu erwéhnen, dass Joomla! sein Framework und dessen API
mittlerweile als Platform bezeichnet, dies jedoch nur sehr uniibersichtlich bis gar
nicht dokumentiert ist und Beitriige zum Framework®? inhaltlich Beitriigen zu
Platform** iibereinstimmen. Die Entwickler und Verantwortlichen der Dokumen-

36 http://docs. joomla.org/What’s_new_in_Joomla_1.6#Media_Manager

37 http://www. joomlacontenteditor.net

38 nttp://www. joomla.org/technical-requirements.html

39 http://drupal .org/requirements

0 nttp://www. joomlaportal.de/beta-howtos/58249- joomla-multi-domain-f-hig-22
html

4 http://wiki.typo3.org/De:Multidomain

2 nttp://docs. joomla.org

43 http://docs. joomla.org/Framework/1.6

4 http://docs. joomla.org/Platform/11.1
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tation miissen hier schnell Klarheit schaffen, um Joomla! Anfinger nicht durch
eine undurchsichtige Hilfestellung abzuschrecken. Fiir Joomla! gibt es sehr viele
Biicher, fast alle befassen sich zum Zeitpunkt der Erstellung dieser Arbeit jedoch
noch mit der Version 1.5. Die Themen der zur Verfiigung stehenden Literatur
beinhalten sehr oft Anleitungen fiir eine erfolgreiche Joomla! Installation und
sind héufig als erweiterte Benutzerdokumentation zu sehen.*® Insgesamt gibt es
zu wenige aktuelle Biicher, die sich ausschlieflich mit der Entwicklung von Er-
weiterungen — konkret flir Version 1.7 — befassen. Hier muss man auf die online
Dokumentation und zahlreiche Anleitungen in Blogs oder Foren zuriick greifen.

6 Fazit

Viele in dieser Arbeit erlduterten Funktionen und Features des Joomla! CMS ge-
hen besonders auf die aktuellste Version und somit neu erschienenen Funktionen
ein. Dies lasst sich damit begriinden, dass in Version 1.6 die wichtigsten und in-
teressantesten Features Rund um Joomla! eingefiihrt oder verbessert wurden und
die momentan aktuelle Version 1.7 hauptséchlich Verbesserungen der Version
1.6 enthalt. Joomla! ist durch seine genannten Neuerungen auf einem sehr guten
Weg, weiterhin auf dem belebten CMS Markt zu bestehen. Es liefert von Haus
aus sehr viele Funktionen mit, die schon in der Grundkonfiguration ausreichend
sind, um innerhalb kurzer Zeit eine komplette Website auf Basis des Joomla!
CMS aufzubauen und produktiv zu nutzen. Hier spielen auch die vielen fertigen
Templates eine grofe Rolle, die nun noch leichter zu erweitern sind und somit
schnell individuelle Seiten erstellt werden kénnen. Auch in Richtung zukiinftige
Web-Technologien hat Joomla! einen Schritt nach vorne gemacht, in dem ein
Template (beez5) den HTML5 Standard unterstiitzt. Joomla! iiberzeugt durch
ein sehr ausgereiftes und mit hohem Funktionsumfang ausgestatteten Kernsys-
tem, das stets verbessert wird und mit nur sehr wenig Aufwand produktiv ein-
setzbar ist. Zusitzlich gibt es noch tausende?® Erweiterungen, die Joomla! auf
fast alle Bediirfnisse hin anpassen kann. So kann Joomla! zum Beispiel durch
die populiire Erweiterung VirtueMart*” schnell zu einem Online-Shop erweitert
werden. Die iiber 8000*® Erweiterungen im Joomla! Extionsion Directory?? er-
fiillen sdmtliche Erweiterungswiinsche von administrativen Erweiterungen hin zu
e-Commerce Systemen. Kritisch hinterfragen und ausfiihrlich testen sollte man
jedoch jede neue Joomla! Installation und jede neu installierte Erweiterung.

Im Bereich Erweiterungen programmieren hat Joomla! deutlich nachgebessert
und vielen Entwicklern einen einfachen Einstieg ermdoglicht. Dies ist einerseits
sehr positiv zu sehen, da sich zum Beispiel fiir Firmen spezielle Erweiterungs-
wiinsche mit absehbarem Aufwand umsetzen lassen, jedoch auch viele qualitativ
schlechte Erweiterungen zu beziehen sind und man hier sehr ausfiihrlich testen

45 A User’s Guide Third Edition

46 http://www. joomla.org/core-features.html
7 nttp://virtuemart.net/

8 nttp://extensions. joomla.org/

49 http://extensions. joomla.org/
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sollte, ob die installierte Erweiterung allen funktionalen und sicherheitsrelevan-
ten Anspriichen geniigt.

Joomla! wird nachgesagt, dass man sofort erkennt, dass es sich um eine Joomla!
basierte Seite handelt,”® auch hier hat Joomla! im Bereich Templates weiter
gearbeitet und neben vielen frei verfligharen Templates gibt es professionelle
Templates, die u.a. von sogenannten Template-Clubs erworben werden kénnen
und sehr individuelle Designs anbieten. Bei der Erstellung eigener Templates
darf man den eigentlichen Aufwand nicht unterschétzen, auch wenn hier nur
Kenntnisse in HTML und CSS gefordert sind. Um hochwertige und einmalige
Templates zu erstellen, bedarf es noch weiteren Kenntnissen im Bereich Web-
Design, JavaScript und PHP.

Joomla! ist sehr empfehlenswert, da es sowohl im back-end als auch im front-
end flexibel anpassbar und erweiterbar ist. Fiir ein gelungenes Joomla! Projekt
sollten jedoch alle Anforderungen im Vorfeld gepriift werden.
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Drupal

Maximilian Geissler

Otto-Friedrich-Universitdt Bamberg

Zusammenfassung Dieser Artikel gibt einen groben Uberblick iiber
den Aufbau des Content Management Systems Drupal, seine Grund-
funktionalitdten und ausgewéhlte Zusatzmodule.

1 Einleitung

Drupal ist ein Content Management System fiir den Betrieb von Webseiten. Es
wurde urspriinglich von Dries Buytaert als Austauschplattform fiir Freunde an
der Universitit von Antwerpen entwickelt. Anfang 2001 verdffentlichte er dann
Drupal 1.0 als Open Source, zurzeit ist die Version 7.7 aktuell. Mittlerweile
betreibt Dries Buytaert seine eigene Firma Acquia' die neben einer Vielzahl
weiterer Firmen? professionellen Support fiir Drupal bietet. Nach Wordpress
und Joomla ist Drupal mit 6% Marktanteil derzeit die Nummer drei® unter den
Content Management Systemen.

2 Eigenschaften

Drupal ist prinzipiell nicht abwirtskompatibel (es wird keine Abwirtskompatibi
garantiert)

— alle Unterseiten einer Drupalseite sind unter Permalinks erreichbar

— strikte Trennung von Layout und Design

zur Programmierung von Drupal sind nur XHTML, CSS und PHP nétig

2.1 Datenbankabstraktionsschicht

Die auf PHPs PDO (PHP Data Objects) Datenbank API aufsetzende Database
API* von Drupal erméglicht Entwicklern die einfache Unterstiitzung mehrerer
Datenbanken.

! http://acquia.com

2 http://drupal .org/marketplace-preview

3 http://w3techs.com/technologies/overview/content_management/all
4 www.drupal.org/developing/api/database
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2.2 Installationsprofile

Installationsprofile biindeln die Konfiguration einer Drupalinstallation und ermoglic
es diese anderen zu Verfiigung zu stellen. Durch eine Reihe an schon vorhande-
nen Installationsprofilen® ist es moéglich ein fiir einen bestimmten Einsatzzweck
vorkonfiguriertes Drupal zu installieren bzw. selbst fiir den eigenen Bedarf In-
stallationsprofile zu erstellen® um den Aufwand fiir die Einrichtung mehrerer
dhnlicher Drupalinstallationen zu verringern.

3 Installation

Die Installation von Drupal gestaltet sich durch die gute Installationsbeschrei-
bung” und das beim ersten Start aufgerufene Installationsskript (siche Abb.1),
das Schritt fiir Schritt durch die Installation fiihrt, relativ einfach.

Select an installation profile

@ Standard
Install with commonly used features pre-configured.

) Minimal

Start with only & few modules enabled.

» Choose profile
Save and continue

Abbildung 1. Installationsskript

3.1 Installationsvoraussetzungen fiir Drupal 7 [1]

Webserver: Apache (empfohlen) 1.3 oder 2.x, Microsoft IIS 5,6, oder 7

Datenbank: MySQL (empfohlen) 5.0.15 oder hoher (bzw. dquivalente wie z.B.
MariaDB), PostgreSQL ab 8.3, SQLite ab 3.3.7

PHP: 5.2.5 oder hoher (empfohlen 5.3)

5 http://drupal.org/project/installation+profiles
S http://drupal.org/node/159730
" www.drupal .org/documentation/install
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4 Aufbau

Drupals grundlegender Aufbau ist in fiinf Schichten unterteilt (siche Abb.2).

5) TEMPLATE

4) USER PERMISSIONS
3) BLOCKS & MENUS
2) MODULES

1) DATA {NODES, ETC)

Abbildung 2. Der Aufbau von Drupal [1]

4.1 Templates

Das Aussehen einer Drupalwebsite wird durch das Theme bestimmt. Es ste-
hen bereits hunderte Themes zur Verfiigung®. Diese lassen sich direkt aus dem
Administrationsbereich von Drupal installieren und farblich sowie inhaltlich in-
dividuell anpassen. Ein Theme besteht aus der info-Datei, in der die einzelnen
Bereiche der Seite und ein Stylesheet definiert werden, der zugehorigen css-Datei
sowie weiteren php-Dateien die die Anzeige von themebaren Inhalten bestim-
men (siche Abb.4). Durch die Moglichkeit Subthemes definieren zu kénnen ist
es schnell moglich ein Theme auf die eigenen Wiinsche anzupassen®, da nur die
zu dndernden Teile neu erstellt werden miissen.

4.2 TUser Permissions

Mit Hilfe der Rechte wird geregelt welchem Nutzer was erlaubt auf der Webseite
erlaubt ist. Benutzerrechte sind in Drupal rollenbasiert. Standardméfig werden
in Drupal 7 folgende Rollen unterschieden:

8 http://drupal.org/project/themes
9 http://drupal.org/theme-guide/6-7
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Managament CO NTE NT Spocinl Fantures
EF FOOTER ._

il i RIGHT

SIDEBAR Siberiil

Abbildung 3. Standardbereiche eines Theme [2]

— anonymous user
— authenticated user
— Administrator

Es lassen sich aber auch beliebige eigene Rollen definieren und diesen Benutzer
zuordnen. Durch die detaillierte Rechteverwaltung wird es erleichtert Nutzern
einer Community selbst die Moglichkeit zu geben sich an der Erstellung von
Inhalten zu beteiligen.

4.3 Blocks & Menus

Blocks sind kleine Einheiten fiir die Anzeige des Outputs von Modulen oder be-
liebigem selbst definiertem Inhalt (z.B. die 3 neusten Beitréige zu einem Thema).
Menus sind die Navigationselemente der Seite und konnen genauso wie Blocks
an dafiir vorgesehenen Stellen im Layout der Seite positioniert werden. Mittels
der Rollen ldsst sich die Anzeige von einzelnen Blocks und Menus auf bestimmte
Benutzergruppen einschranken. Es ldsst sich aber auch allgemein definieren auf
welchen Seiten welche Blocks und Menus iiberhaupt sichtbar sein sollen.

4.4 Modules

Die Module sind fiir die Funktionalitdt von Drupal zusténdig. Sie werden un-
terteilt in core Modules (standardmiifig enthalten) und contributed Modules
(Zusatzmodule die von der Community zur Verfiigung gestellt werden). Es ste-
hen bereits tausende Zusatzmodule!? fiir eine Fiille an Funktionen zur Verfiigung
wie z.B. Pathauto!! fiir die Generierung von sprechenden Pfadnamen oder Web-
form!? fiir die Erstellung von Umfragen.

10 http://drupal.org/project/modules
' nttp://drupal.org/project/pathauto
2 nttp://drupal.org/project/webform
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: I__k example.info
| |— define block reglons
H define styles =

example

[ stylecss =-—

¢ [ htmi.tpl.php

i [ pagetpl.pnp

¢ [ region.tplphp

: [ biocktpl.php

i [ node.tpl.php

' il comment-wrapper.php
B comment.tpl.php

- [ tempiate.php

. @ logo.png
screenshot.png

| images
[l sub_example.info |
| define parent theme ~
1 define or unset parent style(s) =
sub_example |
[ new-style.css <

| @ logopng
screenshot.png

Abbildung 4. Aufbau eines Theme [1]

4.5 Data

Die Daten (der eigentliche Inhalt der Seite) sind in Drupal in sogenannten Nodes
organisiert. Ein Node besteht neben dem Inhalt (z.B. der Text eines Artikels)
aus den zugehorigen Metadaten (z.B. Autor, Titel, Tags). Diese Standardisierung
ermoglicht den standardisierten Zugriff von Modulen auf die Daten. Somit ist es
moglich genau zu spezifizieren wie Inhalte auf der Seite angezeigt werden sollen.

5 Grundfunktionalititen

Drupal bietet von Haus aus jeweils Module fiir die Erstellung von Foren, Blogs
(auch fiir jeden Benutzer einen eigenen Blog ist moglich) und Kommentaren zu
Inhalten.

5.1 Konfiguration

Der Administrationsbereich von Drupal ist nicht strikt von der eigentlichen Web-
seite getrennt. Benutzer mit den entsprechenden Rechten kénnen viele Elemente
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direkt editieren (siehe Abb.5). Des Weiteren lassen sich in den Konfigurations-
meniis Elemente oft per Drag & Drop arrangieren bzw. sortieren. Dies gestaltet
die Bedienung, gerade fiir Einsteiger, sehr intuitiv.

Home

a Drupal
View Edit

—— -2k
Ll e | Submitted by drupal on Thu, 06/23/2011 - 11:27

! » Add conte: Edit menu !
{ s Clossary Configureblock ||

Abbildung 5. Konfigurieren eines Blocks

5.2 Taxonomiesystem

Ein sehr michtiges Werkzeug von Drupal ist das Taxonomiesystem'®. Es besteht
aus selbst erstellbaren Vokabularien einzelner Themenbereiche. Ein Vokabular
besteht wiederum aus einzelnen Begriffen (siche Abb.6). Diese lassen sich belie-
big tief hierarchisch Schachteln, sogar Multihierarchien sind méglich (ein Begriff
kann mehreren Wurzelelementen zugeordnet sein). Mit Hilfe diesen Systems las-
sen sich die Inhalte einer Webseite effektiv kategorisieren.

5.3 Contenttype

StandardméBig stehen die beiden Inhaltstypen Article und Basic Page zur Verfiigun
Es lassen sich aber auch beliebige eigene Inhaltstypen definieren. Ein Inhaltsty-
pe definiert welche Eingabefelder (z.B. die Moglichkeit ein Bild hinzuzufiigen)
fiir einen bestimmten Inhalt vorhanden sein sollen (siche Abb.7). Hier kommt
dann auch wieder das Taxonomiesystem ins Spiel, da es moglich ist Eingabe-
felder bestehend aus einem Dropdown bzw. Autocomplete Field gefiillt mit den
Begriffen eines bestehenden Vokabulars hinzuzufiigen. Hierdurch lassen sich In-
halte beim Erstellen effektiv taggen. Dies kann durch die Option Eingabefelder
als verpflichtend kennzeichnen zu kénnen auch erzwungen werden.

3 http://drupal.org/documentation/modules/taxonomy
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Volleyball @ ust [EBiT | HANAGE FiELDs

Home » Administration » Structure » Takenomy

Volleyball contains terms grouped under parent terms. You can reorganize the terms in Volleyball using their drag-and-drop handles,
+ Add term

Show row weights

NAME OPERATIONS
+ Bundesliga edit
4 Mannschaft 1 edit
4 Mannschaft 2 edit
4 Mannschaft 3 edit
< Regionalliga edit
4 Mannschaft 4 edit
Save Reset to alphabetical

Abbildung 6. Beispiel fiir ein Taxonomiesystem

5.4 Updates

Fiir die Sicherheit von Drupal ist ein eigenes Sicherheitsteam!® zustéindig, das
immer die aktuelle und die vorherige Version mit Sicherheitsupdates versorgt.
Drupal veroffentlicht zu jeder entdeckten Sicherheitsliicke die Art des Angriffs.
Ob die eigene Installation auf dem aktuellsten Stand ist ldsst sich {iber den
im Administrationsbereich verfiigharen Report ,, Available updates“ iiberpriifen
(siehe Abb.8). Hier wird ibersichtlich dargestellt auf welchem Stand sich die
eigene Installation befindet und man kann gegebenenfalls vorhandene Updates
direkt iiber den eingebauten Updatemechanismus einspielen.

6 Ausgewihlte Zusatzmodule

6.1 Views

Das Zusatzmodul Views'® ermoglicht die einfach Erstellung eigener Sichten auf
die Inhalte der Webseite. Wie in Abb.9 zu sehen ist, ldsst sich definieren welche
Inhaltstypen, getagged mit welchem Begriff des Taxonomiesystem, in einer Sicht
angezeigt werden sollen. Aus dieser Sicht kann dann eine Seite und/oder ein
Block erstellt werden. So lédsst sich z.B. schnell ein Block mit den fiinf neusten
Beitragen zu einer bestimmten Tag erstellen.

6.2 Panels

Reicht die standardmiifiige Layouteinteilung (sieche Abb.3) der meisten Themes
nicht aus und will man nicht gleich selbst ein eigenes Theme erstellen bzw. ein

' http://drupal.org/security-team
5 http://drupal.org/project/views
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Basketball & MANAGE FIELDS

Home » Administration » Structure » Content types » Basketball

0 There is & security update available for your version of Drupal. To ensure the security of your server, you should update immediately!
See the available updates page for mere information and to install your missing updates.

Show row weights

LABEL NAME FIELD WIDGET OPERATIONS
& Title title Node module element
4 Body body Long text and summary Text area with a summary edit  delete
4 Mannschaft field_basket Term reference Autocomplete term widget (tagging) edit delete
4 Bild field_image Image Image edit delete
4 Add new field
field_ - Select a field type - ~| - Select a widget - ~|
Label Field name (az 0-8, ) Type of data to store, Form element to edit the data.

4 Add existing field

- Select an existing field - | - Select a widget - ~|

Label Field to share Form element to edit the data.

Save

Abbildung 7. Ein eigener Contenttype

schon vorhandenes Theme an seine Wiinsche anpassen, bietet das Zusatzmodul
Panels'® die Moglichkeit Seiten nach einigen vorgegebenen bzw. selbst erstellten
Layouts zu unterteilen (siche Abb.10). Den einzelnen Bereichen lassen sich dann
wie bei einer normalen Seite Inhalte zuordnen.

6.3 Backup and Migrate

Backup and Migrate!7 ist ein sehr niitzliches, einfach bedienbares Zusatzmodul
um regelméBig Sicherungen seiner Webseite anlegen zu kénnen (siehe Abb.11).
Neben der Moglichkeit manuell eine Sicherung zu erstellen besteht die Moglichkeit
Zeitplan gesteuert automatisch Sicherungen anzulegen. Was alles gesichert wer-
den soll kann durch die Erstellung von Sicherungsprofilen definiert werden und
auch die Wiederherstellung einer Sicherung ist mit diesem Modul méglich.

6.4 Drush

Fiir den erfahrenen Drupalentwickler ist Drush!'®!? eine grofie Arbeitserleichte-

rung. Hierbei handelt es sich nicht um ein Zusatzmodul fiir Drupal, es bietet
aber Kommandozeilenzugriff und ein Scripting Interface auf bzw. fiir die Funk-
tionen von Drupal. Drush wird seinerseits von einer Reihe an Zusatzmodulen

16 http://drupal.org/project/panels

'" http://drupal.org/project/backup_migrate
'8 http://drupal.org/project/drush

19 nttp://drush.ws/
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Available updates LIST | UPDATE | SETTINGS

Home » Administration » Reports

Here you can find information about available updates for your installed modules and themes. Note that each module or theme is part of &
“project”, which may or may not have the same name, and might include multiple modules or themes within it.

+ Install new module or theme

Last checked: 21 sec ago  (Check manually)

Drupal core

Drupal core 7.2 Security update required! 0
Recommended version: 7.7 (2011-jul-28) Ralegsoewl%olzg
Security update: 7.5 (2011 -Jul-27) Releg)scequg)ctig

- Download
Security update: 7.3 (2011-Jun-30) Release notes

Includes: Bartik, Block, Color, Comment, Contextual links, Dashboard, Database logging, Field, Field SQL storage, Field U1, File, Filter. Help,
Image, List, Menu, Node, Number, Options, Overlay, Path, RDF, Search, Seven, Shortcut, Stark, System, Taxonomy, Text, Toolbar, Update
manager, User

Modules

Backup and Migrate 7.x-2.1 Update available A
Recommended version:  7.x-2.2 (2011-Jul-13) Rekg:é"'gﬁgg
Includes: Backup and Migrate

Chaos tool suite (ctools) 7.x-1.0-betal Update available &
Recommended version: 7.¢-1.0rcl (2011-Jul-29) Rama”;g”“;‘l,‘ii‘;
Includes: Chaos tools

Views 7.%-3.0-rcl Up to date v

Includes: Views, Views Ul

Abbildung 8. Report iiber vorhandene Updates

unterstiitzt. Wodurch auch deren Funktionalititen iiber die Kommandozeile er-
reichbar werden.

7 Fazit

Drupal ist durch die gute Unterstiitzung bei der Installation (speziell den Instal-
lationsprofilen) leicht einzurichten. Auch die intuitive Bedienung (Drag & Drop)
und die Moglichkeit, durch die nicht strikte Trennung von Administrationsbe-
reich und eigentlicher Seite, die meisten Elemente direkt auf der Seite editieren
zu konnen, erleichtern den Einstieg. Die Vielzahl schon vorhandener Zusatz-
module und Themes ermdglichen die individuelle Anpassung und lassen kaum
Wiinsche offen. Von der kleinen Vereinsseite iiber den Webshop bis zum Betrieb
groBer Webseiten wie z.B. dem Internetauftritt des Weiflen Hauses? ist alles
moglich. Dies ist einerseits die Stéirke von Drupal andererseits aber auch eine

20 http://www.whitehouse.gov
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Add new view ®

Home » Administration » Structure » Views

View name *

[ pescription

Show | Content ~| of type Al ~| tagged with sorted by
Newest first v|

Create a page

Page title

Path
httpiflocalhost/drupali?q=

Display format

Unformatted list =| of | teasers x| | with links fallow users to add comments, etc.) ~| | without comments ~|

Iterns to display

[ create a menu link

include an Rss feed

[ create a block

Save & exit Continue & edit Cancel

Abbildung 9. Erstellung eines eigenen Views

Schwiiche, da es fiir spezielle Einsatzzwecke (z.B. Weblogs) spezialisierte Con-
tent Management Systeme wie z.B. Wordpress?! gibt. Wer sich selber einmal
einen Eindruck von Drupal machen will findet dazu in den Drupal Gardens??
die Moglichkeit. Einen Uberblick dariiber wie eine Seite mit Drupal aussehen
kann bietet daneben auch whousesdrupal®3.
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2! http://wordpress.org/
2 http://www.drupalgardens.com/
23 http://www.whousesdrupal . com/home
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Pages v TR tmeart page

Basic settings = Choose layout = Panel content
Choose laysut:
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Tweo colemn Twp columa Twe column Theee column Three column Thres column Theee column Single column  Flexinle
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Abbildung 10. Die verschiedenen Panellayouts [2]

Backup and Migrate @ BACKUP

Home » Administration » Configuration » System Advanced Backup

Use this form to run simple manual backups of your database. Visit the help page for mere help using this module

QUICK BACKUP

Backup from  Default Database ~| to Download x| using | Default Settings ~| Backup now

For more backup options, try the advanced backup page.

Abbildung 11. Das Modul Backup and Migrate
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Zusammenfassung: E-Learning an Unternehmen, Verwaltungsorganisationen
und vor allem an Universitéten ist ein sehr wichtiges und komplexes Thema.

In dieser Arbeit soll das Learning Management System (kurz LMS) ILIAS
néher betrachtet werden. Beginnend mit einer Definition eines solchen Systems
und der historischen Entstehung von ILIAS im ersten Teil, sollen im zweiten
Teil der Arbeit die Besonderheiten, Konzepte und Funktionen dieser
Lernplattform aufgezeigt werden. Dabei werden drei verschiedene Sichten
unterschieden: die Sicht eines Administrators, eines Autors und eines
Lernenden. Durch die Verwendung eines HowTo &dhnlichen Stils, soll ein
potentieller Leser anhand dieser Arbeit die grundlegenden Kenntnisse
erwerben, ein Basis-System einzurichten und sich in diesem zurechtzufinden.
Auf die explizite Darstellung aller Funktionen wird verzichtet, weswegen nur
ausgewdhlte Moglichkeiten in den einzelnen Sichten erldutert werden.
Abschlielend folgen einige Informationen tiber die ILIAS Conference und ein
Ausblick auf kommende Versionen sowie das Versionsmanagement.

Schlagworter: ILIAS, E-Learning, Learning Management System, LMS,
Lernplattform, Universitdt zu Koln, Open Source

1 Was Ist ILIAS?

Das Einsatzgebiet von Lernplattform, wie ILIAS, ist nicht mehr zwangsweise an
Universitidten gebunden. Immer mehr Unternechmen und Verwaltungsorganisationen
setzen solche Systeme fiir den E-Learning Bereich ein. Beispiele hierfiir bilden zum
einen die Bundesagentur fiir Arbeit und zum anderen die NATO [1]. Letztere
unterzog ILIAS, vor dem Einsatz als Lernplattform fiir das E-Learning Angebot von
klassifizierten Inhalten, im Jahr 2008 einem mehrtdgigen Sicherheitscheck, den das
System als einzige Open Source Software bis zu diesem Zeitpunkt bestand [2].
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Das Akronym ILIAS steht hierbei fiir Integriertes Lern-, Informations- und
Arbeitskooperationssystem. Betrachtet man diese Aneinanderreihung von Worten
genauer, lédsst sich feststellen, dass man hier versucht hat, ein System zu kreieren,
welches das Lernen, den Informationsaustausch sowohl zwischen Lehrendem und
Lernendem als auch zwischen mehreren Lernenden, sowie das Zusammenarbeiten
unterstiitzen soll.

Anders als beispielsweise die Lernplattform moodle!, ist ILIAS hauptséchlich an
Universitidten im deutschsprachigen Raum verbreitet. Laut einer Auflistung auf der
offiziellen Webpridsenz? gibt es inzwischen aber auch viele internationale
Installationen, wie zum Beispiel an Universitditen und Bildungseinrichtungen in
Frankreich und Ungarn. Auch in den USA ist ILIAS in einigen Einrichtungen und
Organisationen vertreten [3].

Folglich haben sich Dienstleistern gebildet, die individuell angepasste
Implementierungen von ILIAS-Systemen gegen ein entsprechendes Entgelt anbieten.
In diesem Zusammenhang ist vor allem das Unternehmen Qualitus® zu nennen. Neben
der Erarbeitung eines individuellen Konzepts, stellt das Unternehmen je nach Bedarf
sowohl eine passende IT-Infrastruktur als auch eine Schulung der Mitarbeiter im
Umgang mit der Lernplattform bereit [4].

Im zweiten Abschnitt dieser Arbeit soll zunichst mit der Definition, den
Funktionen sowie der Architektur eines Learning Management Systems begonnen
werden. Hierauf folgt ein kurzer geschichtlicher Einblick in die Entstehung ILIAS im
Rahmen des Forschungsprojekts VIRTUS an der Universitit zu Kéln. Im Anschluss
wird der ILIAS Open Source eLearning e.V. vorgestellt, worauf in Abschnitt fiinf die
Voraussetzungen zur Installation und der Vorgang selbst sowie die Aktualisierung des
Systems durch ein Update dargestellt werden. Den Hauptteil der Arbeit bildet der
sechste Abschnitt. An dieser Stelle werden die Funktionen, die Nutzern der Plattform
zur Verfugung stehen, erldutert. Dabei werden zunéchst die allgemeinen Funktionen
dargestellt, die fiir alle Nutzer gelten. Im Folgenden wird nédher auf ausgewdhlte
Funktionen aus der Sicht eines Administrators, eines Autors und eines Lernenden
eingegangen. AbschlieBend werden die ILIAS Conference und das Release
Management der Lernplattform vorgestellt.

2 Learning Management System

Ein Learning Management System, kurz LMS, wird im Folgenden auch als
Lernplattform bezeichnet. Im E-Learning Praxishandbuch werden Learning
Management Systeme folgendermaflen definiert: ,,.Unter einer webbasierten
Lernplattform ist eine serverseitig installierbare Software zu verstehen, die beliebige
Lerninhalte iiber das Internet zu vermitteln hilft und die Organisation der dabei
notwendigen Lernprozesse unterstiitzt.“ [5]. Daraus ldsst sich folgern, dass Learning

! http://www.moodle.org/
2 http://www.ilias.de
3 http://www.qualitus.de
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Management Systeme webbasierte System darstellen und alle Bereiche des E-
Learning unterstiitzen konnen. Rolf Schulmeister hat weiterhin in seinem Werk
Lernplattformen fiir das virtuelle Lernen Funktionen herausgearbeitet, die ein LMS
seiner Meinung nach mitbringen sollte [6]. Dazu gehoren:

— eine Benutzerverwaltung,

— eine Kursverwaltung,

— ein System zur Rollen- und Rechtevergabe mit differenzierten Rechten,

— Kommunikationsmethoden und Werkzeuge fiir das Lernen,

— die Darstellung von Kursinhalten, Lernobjekten und Medien im Browser und
— die Moglichkeit zur selbststindigen Erstellung von Lerninhalten.

Zudem hat Schulmeister in diesem Werk eine idealtypische Architektur fiir
Learning Management Systeme aufgestellt, die in Abbildung 1 dargestellt ist und drei
Schichten unterscheidet.

Administration | Lernumgebung Authoring

Benutzer Kurse Interfacedesign
Kurse Kommunikation Lernobjekte
Institutionen Werkzeuge Aufgaben
Evaluation Personalisierung Tests
extern Schnittstellen - API intern

Repository - Datenbasis

Content
Management

=

Abb. 1. Idealtypische Architektur eines LMS nach Schulmeister [6]

Administration

Benutzerdaten Lernobjekte

Kursdaten Metadaten

Die unterste Ebene bildet die sogenannte Datenbankschicht (als Repository —
Datenbasis gekennzeichnet). An dieser Stelle werden Benutzer- sowie Kursdaten,
aber auch Lernobjekte und Metadaten gespeichert, die innerhalb der Lernplattform
zur Verfigung stehen sollen. Aufbauend auf dieser Schicht folgt die
Schnittstellenschicht (als Schnittstellen — API gekennzeichnet), die sich in externe und
interne Schnittstellen unterscheiden ldsst. Wahrend die erstgenannte Schnittstelle
beispielweise eine Moglichkeit bietet, die Benutzerverwaltung iiber ein anderes,
extern aufgestelltes System abzuwickeln, werden bereits in die Lernplattform
integrierte Funktionen tiber die internen Schnittstellen angesprochen. Die oberste
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Schicht kann wiederum in drei Sichtweisen gegliedert werden. In der
Administrationssicht konnen unter anderem Benutzer und Kurse erstellt, verwaltet,
geloscht und verdandert werden. Die Lernumgebung bildet den Arbeitsbereich fiir den
Lernenden wund Dbietet Dbereitgestellte Kurse zu den Lerninhalten und
Kommunikationsmoglichkeiten im LMS. Die letzte der drei Sichten beschreibt die
Autorensicht. Autoren konnen den Aufbau und die Gestaltung eines Kurses
bestimmen und sind fiir die Integration von Lernobjekte, wie Tests und Aufgaben fiir
Lernende, verantwortlich [6].

Im Abschnitt Konzept und Funktionen wird ersichtlich, dass ILIAS viele der hier
aufgezeigten Eigenschaften umsetzt und der dargestellten Architektur weitestgehend
entspricht.

3 Entstehung im Rahmen des Projekts VIRTUS

ILTIAS wurde an der Universitit zu Koln, insbesondere an der wirtschafts- und
sozialwissenschaftlichen Fakultit, die bereits seit 1997 im E-Learning-Bereich
forschend aktiv ist, entwickelt. Ziel war es in der Anfangszeit den Massenbetrieb zu
beherrschen, da weit iiber zehn tausend Studenten an der Fakultit eingeschrieben
waren, was zu einer Uberlastung der Prisenzlehre fiihrte. Aus diesem Grund hatte
man sich das Ziel gesetzt, den konventionellen Lehrbetrieb durch den Einsatz von
Internet und Multimedia gezielt zu unterstiitzen. Die Moglichkeiten, die das E-
Learning bietet, sollten ebenfalls die Lehre verbessern sowie die Serviceleistungen
der Fakultit und die Kommunikation zwischen Lehrenden und Lernenden [7].

Mit Beginn des Projekts zur Entwicklung Virtueller Universitdtssystem (kurz
VIRTUS) im Jahr 1997 wollte man diese Ziele, neben dem Schwerpunkt, der die
Erstellung webbasierter Lerneinheiten bildete, erreichen. Der Begriff virtuell wurde
im Kontext der Nutzung des Internets verwendet, wihrend ein Universitéitssystem als
»fakultitsweites Konzept, das einzelne Aktivititen biindelt und so fiir einen
vernetzten, studiengangbezogenen Einsatz integriert werden kann® definiert wurde
[7]. Unterstiitzt wurde das Projekt durch verschiedene Stiftungen und Initiativen, fiir
die das Projektteam iiber die Laufzeit hinweg Jahresberichte verfasste, die den
Fortschritt und Probleme schriftlich festhielten.

Um die internetbasierten Lerneinheiten zur Verfiigung stellen zu konnen, wurde
noch eine geeignete Lernplattform bendtigt. Im damaligen Projektteam hatte man sich
Gedanken gemacht, entweder auf eine bereits vorhandene Plattform zu setzen und
diese den eigenen Anspriichen anzupassen oder eine Eigenentwicklung in Angriff zu
nehmen. Ergebnis dieser Make or Buy Entscheidung war die Eigenentwicklung einer
Lernplattform innerhalb des Projekts VIRTUS. Griinde dafiir waren einerseits, dass
selbst eine sorgfiltige Marktanalyse keine passenden Systeme hervorgebracht hatte
und andererseits, dass keines der damals aktuellen Plattformen eine der wichtigsten
Anforderungen, ndmlich den Aspekt der Deutschsprachigkeit, vollstindig
unterstiitzte. Den Entwicklern war die Integration der deutschen Sprache sehr wichtig,
da sie sich so die Akzeptanz bei der Einfithrung des Systems an der Fakultét sichern
wollten [8]. Professoren und Studenten sollten sich so leicht in das System einfinden
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und mit dem System arbeiten konnen. Die Professoren der Fakultdt wurden ebenfalls
iiber Arbeitsgruppen an der Entwicklung beteiligt. In denen sie bereits implementierte
Funktionen testen und entsprechende Verbesserungsvorschlidge darbringen konnten.
Mit Abschluss des Projekts im Jahr 2001 standen den Studenten der wirtschafts- und
sozialwissenschaftlichen Fakultdt tiber 40 Lerneinheiten zur Verfiigung, die iiber die
entwickelte Lernplattform ILIAS bereitgestellt wurden [7].

Inzwischen liegt ILIAS als Open Source Lernplattform in der Version 4.1.7 vom
18. Juli 2011 vor. Einen kleinen Einblick in das System verschafft die Online-Demo*
auf der ILIAS Website.

4 ILIAS Open Source E-Learning e.V.

Der sogenannte ILIAS open source e-Learning e.V. bildet einen Zusammenschluss
aus Privatpersonen, Bildungseinrichtungen, Unternechmen und Servicepartnern.
Letztere werden auch als ILIAS-Dienstleister bezeichnet und bieten entsprechende
Serviceleistungen rund um die Lernplattform an. Beispiel fiir einen solchen Service-
Provider ist das schon in der Einleitung genannte Unternehmen Qualitus.

Aufgaben des Vereins sind laut dem offiziellen Internetauftritt [9]:

— die Strategische Entwicklung von ILIAS,

— die Koordination der Softwareentwicklung,

— die Prozessgestaltung und Qualitétskontrolle,

— das Gestalten von Community-Events,

— die Reprisentation der Software nach Auflen und

— das Release Management, Bugtracking sowie die Koordination der
Dokumentation.

Weitere Informationen zum Verein, wie zum Beispiel die jeweiligen
Aufnahmeantrdge fiir Privatpersonen, Institutionen oder Service-Provider und die
aktuelle Satzung, konnen auf der Vereins-Website® eingesehen werden.

5 Installation und Update

ILIAS bendtigt nach den Angaben auf der offiziellen Internetprdsenz einen Web-
Server, der eine Kombination aus Apache, PHP und MySQL-Datenbank unterstiitzt.
Dabei sind folgende Grundvoraussetzungen fiir die aktuelle Version von ILIAS zu
berticksichtigen [10]:

— Apache Web-Server ab Version 2
— PHP, ab Version 5.1.4 oder hoher fiir ILIAS ab der Version 4
— MySQL-Datenbank, ab Version 5.0.x oder hoher fiir ILIAS ab der Version 4

4 http://demo.ilias.de/
3 http://www.ilias.de/docu/goto_docu_cat 1725.html
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5.1 Installation eines Neuen Systems

Eine Installationsanleitung fiir die verschiedensten Systeme kann auf der Website von
ILIAS gefunden werden®. Fiir die Erstellung dieser Arbeit wurde mit dem Programm
XAMPP7 in der Version 1.7.4 ein lokales Testsystem realisiert, welches die oben
genannten Anforderungen erfiillt. Dabei ist zu beachten, dass die online verfiigbare
Anleitung fiir die Installation mit XAMPP an manchen Stellen veraltet ist. Die dort
erwdhnten Tools Zip, Unzip und ImageMagick miissen nicht mehr separat
heruntergeladen und konfiguriert werden. Sie sind bereits automatisch in der aktuellen
Version von ILIAS eingebunden. Aulerdem muss bei der Nutzung von XAMPP ein
weiterer Schritt beachtet werden. In der Version 1.7.4 muss in einigen Féllen der
XSL-Support manuell in der Datei php.ini im XAMPP-Unterordner php erginzt
werden. Dazu ist zu der Stelle Dynamic Extensions innerhalb dieser Datei zu
navigieren und die folgende Code-Zeile unter die vorhandenen Eintridge einzutragen:

extension = php xsl.dll

In derselben Konfigurationsdatei konnen ebenfalls die im zweiten Schritt der
Installationsanleitung erwihnten, weiteren Einstellungen vorgenommen werden. Nach
dem Speichern sollten alle Dienste beendet und das Control Panel neugestartet
werden, bevor die Anderungen wirksam werden konnen. Weitere Einstellungen,
abweichend von der im Internet verfiigbaren Anleitung, miissen nicht vorgenommen
werden. Am Ende der Installation wird der Nutzer root mit dem Passwort homer
automatisch angelegt. Nun kann mit dem Konfigurieren und Aufbauen des Systems
begonnen werden.

5.2 Update auf eine Neue Version

Wird eine neue Version von ILIAS veroffentlicht, so sind bei der Installation des
Updates auf einem bestehenden System folgende Schritte zu beachten. Zunichst sollte
auf jeden Fall eine Sicherung der Datenbank vorgenommen werden, um einen
Datenverlust im Fehlerfall wihrend des Vorgangs zu vermeiden. AnschlieBend kann
das aktuell installierte TLIAS-Verzeichnis auf dem Server oder lokalen System
umbenannt und ein neues Verzeichnis mit dem urspriinglichen Namen erstellt werden.
In diesen Ordner werden die Dateien des heruntergeladenen Updates entpackt. Im
nichsten Schritt miissen zusétzlich der Ordner data und die Datei ilias.ini.php aus
dem alten Verzeichnis in das neue kopiert werden. AnschlieBend kann {iber den
Browser die setup.php iiber die Adresse ilias-installation/setup/setup.php aufgerufen
werden. Nach der Anmeldung werden alle Klienten aufgezeigt und in der Spalte
Status befindet sich ein Hyperlink mit der Bezeichnung Hotfix available. Mit einem
Klick auf diesen sowie einer weiteren Bestdtigung, wird die Datenbank aktualisiert
und die aus dem alten Verzeichnis kopierten Dateien werden mit der neuen Version
verkniipft. Gegebenenfalls muss der Administrator die Systemsprache aktualisieren,

% http://www.ilias.de/docu/goto_docu pg 6531 367.html
7 http://www.apachefriends.org/de/xampp.html
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falls die Objektbeschreibungen im System nicht richtig angezeigt werden. Nach
diesen Schritten steht die neue Version des Systems zur Verfiigung.

6 Konzept und Funktionen

Dieser Abschnitt bildet den Hauptteil der Arbeit. Hier wird zundchst auf das
grundlegende Konzept von ILIAS eingegangen und anschlieBend auf ausgewihlte
Funktionen des Systems. Dabei werden neben den allgemeinen Funktionen, die fiir
alle Nutzer der Plattform gelten, auch diejenigen Funktionen unterschieden, die
speziell fiir einen Nutzer einer entsprechenden Rolle — Administrator, Autor oder
Lernender — gelten.

6.1 Konzept

ILIAS nimmt den Gedanken einer umfassenden Bibliothek auf, die Wissen und
Materialien zur Verfiigung stellt und strebt somit keine vollstdndige Fixierung auf die
Bereiche Lernen und Zusammenarbeiten an [11]. Dieses Konzept wird mit dem
sogenannten Magazin, das die Sammlung und Strukturierung des E-Learning
Angebots wiederspiegelt, realisiert. Ndheres zum Magazin wird im néchsten
Abschnitt Funktionen erldutert. Dort wird ebenfalls genauer auf den Personlichen
Schreibtisch eingegangen. Dieser bildet fiir jeden Nutzer den Ausganspunkt nach der
Anmeldung und lésst sich weitestgehend nach den eigenen Wiinschen einrichten.

Eine weitere Besonderheit bildet die standardisierte Benutzeroberfliche von
ILIAS. Das grundlegende Design des Systems ist fiir jeden Benutzer gleich, egal ob er
Lernender oder Administrator ist. Unter dem ILIAS-Logo in der oberen linken Ecke,
folgt eine blaue Navigationsleiste, in der sich die Hauptmenii-Punkte des Systems
befinden (siche Abbildung 2). Dazu gehort zum Beispiel der Verweis zum Magazin
und dem Personlichen Schreibtisch. Darunter existiert eine Tab dhnliche Leiste, die
weitere Menii-Punkte bereithélt. Je nach Rolle und entsprechenden Berechtigungen
sowie Einstellungen durch den Administrator, fehlen oder existieren weitere
(rollenspezifische) Mentipunkte in den beiden Leisten. Als Beispiel kann an dieser
Stelle der Eintrag ,,Administrator im Hauptmenii genannt werden, der nur fiir
Administratoren sichtbar ist und zu den globalen Einstellungen der Lernplattform
fiihrt, die im Weiteren niher erldutert werden.

Mit dem maéchtigen Rollensystem bietet ILIAS die Moglichkeit unterschiedliche
Zugriffs- und Bearbeitungsrechte zu definieren, so dass Lernende nur Zugriff auf
Kurse und deren Inhalte haben, Autoren in der Lage sind Kurse und deren Inhalte zu
erstellen sowie abzudndern und Administratoren alle Verwaltungsfunktionen zur
Verfiigung stehen. Mehr zum Rollensystem befindet sich im Abschnitt Sicht des
Administrators.
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6.2 Funktionen

Viele Funktionen der Lernplattform ILIAS betreffen mehrere Rollen und Nutzer,
weswegen an dieser Stelle alle tibergreifenden Punkte beschrieben werden sollen. In
den Abschnitten zu den einzelnen Sichten — Administrator, Autor und Lernender —
werden daher nur ausgewihlte, spezielle Funktionen dargestellt.

Eine Besonderheit des LMS ILIAS ist der bereits genannte Personliche
Schreibtisch, der allen Benutzergruppen zur Verfiigung steht. Dieser bezeichnet den
individuellen =~ Arbeitsbereich ~ eines  Nutzers und  bildet eine  Art
Informationsdrehscheibe, da der Nutzer alle relevanten Informationen auf einen Blick
erfassen kann. Durch die tbersichtliche, dreispaltige Aufteilung, die individuell
angepasst werden kann, falls der Administrator diese Funktion aktiviert hat, konnen
Nachrichten aus Kursen, neue Beitrdge in Foren, aktive Nutzer, neue Mails, Notizen,
der Kalender und angelegte Bookmarks eingesehen und verwaltet werden. ILIAS
bietet die besondere Funktion, nahezu sdmtliche Objekte auf den Schreibtisch zu
legen, um von dort aus einen direkten und zugleich schnelleren Zugriff auf die
entsprechenden Objekte zu gewdhrleisten. Dabei werden in der mittleren Spalte zwei
Anzeigemoglichkeiten unterschieden [12]:

— Meine Angebote stellt alle Objekte dar, die man auf den Schreibtisch gelegt hat,
inklusive der Kurse, in denen man eingeschrieben ist.

— Meine Mitgliedschaften zeigt alle Kurse und Gruppen auf, in denen man
Mitglied ist bzw. sich eingeschrieben hat.

Ein weiterer wichtiger Punkt ist der einstellbare Detailierungsgrad der einzelnen
Bausteine auf dem Personlichen Schreibtisch. Hier konnen mindestens zwei Stufen
unterschieden werden. Die unterste Stufe stellt lediglich eine Minimalansicht dar,
wihrend die hochste Stufe weitere Informationen prdsentiert. Auf der ersten
Detailstufe des Blocks Aktive Benutzer sieht man beispiclsweise nur die
Gesamtanzahl der aktiven Benutzer am System, wéhrend man auf der dritten Stufe
alle Nutzer mit vollem Namen und Benutzerbild erkennen kann. Zudem wird ein
Hyperlink mit der Beschriftung Mail eingeblendet, welcher einen schnellen Zugriff
auf die ILIAS interne Mail-Funktion bietet (vgl. Abbildung 2). Diese ermdglicht es,
Nachrichten an alle Nutzer der Plattform zu schicken. Dabei koénnen registrierte
Nutzer, denen man eine Nachricht zukommen lassen mé6chte, dhnlich wie in einem
Adressbuch, gesucht werden. Eine Weiterleitung der empfangenen Nachrichten an
eine externe Email-Adresse kann ebenfalls eingerichtet werden.

Auf den Unterseiten des Personlichen Schreibtisches kann der Nutzer sein
personliches Profil bearbeiten, also die Daten zur eigenen Person, und zusétzlich kann
er auch sein offentliches Profil, das in ILIAS als Visitenkarte bezeichnet wird,
gestalten. Dabei kann explizit ausgewahlt werden, welche Daten 6ffentlich gemacht
werden sollen. AuBerdem kann der Nutzer die von Kursen erhaltenen
Systemnachrichten im Meniipunkt Nachrichten betrachten und Filtern. Der Kalender
bietet neben der Darstellung der in den verschiedenen Kursen eingetragenen Termine,
auch die Moglichkeit personliche Termine einzupflegen. Ein Export in das iCal-
Format wurde mit Version 4 eingefiihrt [13]. Die Notizfunktion kann verwendet
werden, um sich individuelle Notizen auf dem Personlichen Schreibtisch anzeigen zu
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lassen. Ein Beispiel wire hier, wie in Abbildung 2 dargestellt, die Erinnerung an die
rechtzeitige Abgabe von entlichenen Biichern. Die Bookmark-Funktion bietet die
Moglichkeit einen Schnellzugriff auf Webseiten und Seiten innerhalb von ILIAS
einzurichten. In Abbildung 2 lésst sich erkennen, dass sich der Nutzer einen Link zum

Internetauftritt der Universitdit Bamberg und des Lehrstuhls fiir Medieninformatik
eingerichtet hat.
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Abb. 2. Der Personliche Schreibtisch in ILIAS

Das Magazin bildet beispielsweise die Struktur einer Universitit ab und stellt so
eine Gliederung von Kategorien dar, deren unterste Ebene Kurse oder Gruppen
bilden. Kurse konnen nur durch Erfiillung von Voraussetzungen betreten werden,
welche beispielsweise das Bestehen eines vorherigen Kurses darstellen oder ein

Passwort, das man vom Dozenten in der ersten Vorlesung oder Ubung eines Kurses
ausgehédndigt bekommt.
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Abb. 3. Magazin mit eingeblendeter Baumansicht auf der linken Seite

Die Navigation innerhalb des Magazins findet tiber die Positionsleiste unterhalb
der blau hinterlegten Mentileiste oder der links, iiber einen Button einblendbaren
Baumansicht, wie in Abbildung 3 dargestellt, statt. In dieser Abbildung ldsst sich auch
die Strukturierung des Testsystems gut erkennen. Kategorien bilden die
Fachrichtungen innerhalb der Informatik, die dann jeweils weiter in Lehrstiihle
untergliedert werden konnen. Im Testsystem wurde nur der Bereich der angewandten
Informatik der Universitidt Bamberg teilweise eingepflegt, um die Funktionsweise und
Darstellung des Magazins zu verdeutlichen. Innerhalb eines Lehrstuhls, in Abbildung
3 der Lehrstuhl fiir Medieninformatik, befinden sich Kategorien fiir die einzelnen
Semester und schlieBlich die jeweiligen Kurse, die in einem Semester angeboten
werden. Kategorien lassen sich ebenfalls auf den Personlichen Schreibtisch ablegen.

6.2.1 Sicht des Administrators

Nach den allgemeinen Funktionen, die fiir alle Nutzer gelten, soll in diesen Abschnitt
auf ausgewihlte Funktionen eingegangen werden, die die Rolle des Administrators
mit sich bringt.

Dazu gehort vor allem die Verwaltung der registrierten Nutzer. Diese Funktion
steht dem Administrator im entsprechenden Administrations-Menii unter der
Bezeichnung Benutzerkonten zur Verfiigung und bietet eine tibersichtliche Auflistung
aller Nutzer, mit Namen, aktueller Rolle und Email-Adresse. Hier kann der
Administrator auch einen neuen Nutzer anlegen, so dass das Registrierungsformular
nicht benutzt werden muss, falls es zum Beispiel an dieser Stelle zu Problemen
kommen sollte. Nutzer konnen natiirlich auch wieder geloscht werden, damit sie
keinen Zugriff mehr auf das E-Learning System der Universitdt haben, falls sie diese
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beispielsweise verlassen bzw. exmatrikuliert werden. Eine Anderung der Rolle eines
Nutzers ist an dieser Stelle auch moglich.

Durch die unterschiedlichen Zugriffsberechtigungen, die bei einer Lernplattform
definieren werden miissen, bietet es sich an, ein entsprechendes Modell im Vorfeld
auszuarbeiten. Innerhalb von ILIAS koénnen vom Administrator Rollen angelegt
werden, wobei an dieser Stelle zwischen globalen und lokalen Rollen unterschieden
wird. Eine globale Rolle entspricht beispielsweise der Rolle Lernender oder Autor
und bildet die Zugriffsrechte sowie die zur Verfiigung stehenden Funktion fiir das
komplette System ab. Zusitzlich bietet ILIAS sogenannte lokale Rollen, welche zum
Teil automatisch generiert werden. Legt ein Autor einen Kurs innerhalb des Magazins
an, so wird er zum Besitzer des Kurses und somit gleichzeitig zum Triger der
automatisch generierten Rolle Kursadministrator. Das heifit, dass seine aktuelle
globale Rolle an dieser Stelle durch die lokale Rolle iiberschrieben wird. Dadurch
kann er erweiterte Rechte erlangen, die ansonsten flir seine globale Rolle im
restlichen System nicht gelten. Eine Einschrinkung der Rechte durch eine lokale
Rolle ist natiirlich genauso méglich. Die Einstellungsmoglichkeit Rolle schiitzen fiir
globale Rollen verhindert die Einrichtung lokal abweichender Zugriffsregelungen in
unteren Hierarchieebenen. Zusitzlich zur Rolle Kursadministrator werden auch die
Rollen Kursmitglied und Kurstutor angelegt [12]. Kursmitglied wird ein Lernender
automatisch, wenn er dem Kurs beitritt, wihrend er die Rolle Kurstutor nur dann
erlangt, wenn er die Rolle von einem Kursadministrator zugewiesen bekommt. Eigene
lokale Rollen, wie zum Beispiel die Rolle fiir eine studentische Hilfskraft, also ein
Student der verschiedene Tétigkeiten an einem Lehrstuhl tibernimmt, kénnen erstellt
und mit den entsprechenden Rechten versehen werden. Letztgenannte Rolle kann
nach der Erstellung selbststindig von einem Lehrstuhlinhaber vergeben werden,
damit der Administrator sich im alltdglichen Betrieb nicht um solche Angelegenheiten
kiimmern muss. In diesem Rahmen bietet ILIAS umfassende Moglichkeiten, ein
ausgekliigeltes Rechte- und Rollensystem in die eigene Lernplattform zu integrieren.

Die Installation von verschiedenen Sprachen ist bei ILIAS besonders einfach. Da
mit dem Download der Software mehr als 20 Sprachen mitgeliefert werden, muss
keine Sprachdatei nachtrdglich aus dem Internet heruntergeladen werden. Jede im
System installierte Sprache kann von den Nutzern ausgewihlt und vom Administrator
als tibergreifende Sprache fiir die komplette Lernplattform eingestellt werden.

ILIAS bietet auBerdem die Integration von Erweiterungen, die nicht direkt vom
Entwicklerteam erstellt wurden, sondern von Drittanbietern bereitgestellt werden.
Eine dieser Erweiterung ist das Projekt jsMath®, welches nach korrekter Einbindung
in das System, mathematische Formeln, beispielsweise in Lernmodulen, nicht mehr
als Bilder darstellt, sondern iiber das TeX-Format als skalierbaren Text. Ebenfalls
kann der Dienst Google maps in das System integriert werden. Nach erfolgreicher
Generierung eines API-Schliissels auf der Google-Seite’, kann die Funktion aktiviert
werden. Anstehende Sitzungen und verstreute Kurs-Standorte lassen sich iiber die
eingebundene Karte darstellen, wodurch ein einfaches Auffinden des Standortes

8 http://www.math.union.edu/~dpvc/jsMath
? http://www.google.com/apis/maps
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ermoglicht wird. Auch Nutzer konnen ihren Standort angeben, um ein Treffen
auBerhalb der Lernplattform einfacher gestalten zu konnen [12].

Auf dem offiziellen Internetauftritt von ILIAS befindet sich auch eine Anleitung'®,
mit der man einen eigenen Skin erstellen kann. Dieser ldsst sich einfach in das System
einbinden, wodurch die Lernplattform nach dem eigenen Corporate Design angepasst
werden kann. Letztlich muss der Administrator den Skin noch im Unterpunkt System-
Styles des  Skin/Style-Meniis als System-Standard auswihlen, damit die
Verdnderungen bei allen Nutzern wirksam werden.

6.2.2 Sicht des Autors

Aufbauend auf der Konfiguration durch den Administrator, kann an dieser Stelle mit
der Einrichtung des Systems, im Sinne der Erstellung einer Magazinstruktur und
Kursen innerhalb der Struktur, begonnen werden. Bei Betrachtung einer
Lernplattform an einer Universitidt wird der Aufbau des Magazins bereits vorgegeben
sein und die Rolle des Autors, in der sich Dozenten und Professoren wiederfinden,
wird nur mehr die Moglichkeit besitzen, die eigenen Kurse zu gestalten. Hiervon soll
in dieser Betrachtung abstrahiert werden. Der Autor in diesem Abschnitt hat
zusétzlich zu der Einrichtung von Kursen die Moglichkeit das Magazin zu gestalten.
Dazu stehen ihm Container-, Lern- und Pool-Objekte zur Verfligung.
Containerobjekte, also Kategorien, Kurse, Verweise zu bereits erstellten Kategorien
und Kursen sowie Gruppen, dienen iiblicherweise der Strukturierung des Magazins.
Innerhalb von Kursen und Gruppen kénnen Lern- und Pool-Objekte genutzt werden.
Unter diesen Objekten versteht man unter anderem Diskussionsforen, Tests mit
entsprechenden Pools fiir die Fragen oder einfache Dateien, die vom Lehrenden
hochgeladen wurden. ILIAS bietet ebenfalls die Moglichkeit die Kurse {iber einen
Editor individuell anzupassen und somit Texte und Bilder zusitzlich zu den Objekten
einzubinden. Statt den Containerobjekten Kategorie und Kurs, existieren zur
Strukturierung innerhalb der Kurse Ordner und Sitzungen. Das Grundgeriist eines
Kurses bildet im Regelfall das vom Dozenten bereitgestellt Skript in digitaler Form,
woran die weiteren Funktionen von ILIAS ankniipfen konnen. Dazu zéhlen [12] [14]:

— Diskussionsforen, zur Kontaktaufnahme mit anderen Lernenden und mit
Lehrenden in den verschiedenen Kursen.

— Tests, auf deren Basis der Lernerfolg tiberpriift werden kann. Es werden unter
anderem Multiple-Choice-, Liickentext-, Zuordnungs- und Freitext-Fragen
unterstiitzt. Diese Fragen werden in Pool-Objekten abgelegt.

— Ubungen, die zu bearbeitende Aufgabenstellung beinhalten, die nach
Fertigstellung im System hochgeladen werden miissen.

— Umfragen, die in anonymisierter Form vorliegen und eine Einsicht der
Ergebnisse nach Befragungsende zulassen, falls der Autor dies erlaubt. Fragen
werden auch hier in Pool-Objekten abgelegt.

10 http://www.ilias.de/docu/repository.php?ref id=1785&cmd=sendfile
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Neben den aufgelisteten Funktionen, soll an dieser Stelle der Fokus auf das
sogenannte ILIAS-Lernmodul gelegt werden. Dieses stellt neben dem HTML- und
SCORM-Lernmodul, die wichtigste Funktion in Verbindung mit dem virtuellen
Lernen dar. Dabei ist ein Lernmodul im Handbuch ILIAS — Die Open Source
Lernplattform als ,,eine Lerneinheit zu einem bestimmten Thema“ definiert [12].

Das ILIAS-Lernmodul kann von einem Autor direkt tiber die ILIAS-Plattform
erstellt werden. Eine weitere Moglichkeit bietet die OpenOffice''-Erweiterung
eLAIX, welche eine Erstellung abseits des LMS und ohne bestehende
Internetverbindung bietet. Allgemein besteht ein solches Lernmodul aus
verschiedenen Kapitel und den sich darin befindlichen Unterkapitel bzw. Seiten. Je
nach ausgewdéhltem Style, kann sich der Lernende alle Kapitel sowie Seiten direkt in
einem zweiten Fenster anzeigen lassen und an die gewiinschte Stelle springen oder er
muss sich chronologisch durch die komplette Lerneinheit arbeiten, ohne die
Moglichkeit in der aktuellen Sicht auf ein Inhaltsverzeichnis zugreifen zu kénnen. Die
Navigation erfolgt hier tiber Schaltflichen am oberen und unteren Ende der Seite. Die
vom Autor verfassten Seiten lassen sich durch Hinzufiigen von Bildern, Audio- und
Videodateien aufbereiten und bieten die Moglichkeit, den Lernenden tiefer in das
Thema hineinzufiithren bzw. den Stoff der Présenzlehre zu erweitern und umfassender
zu erldutern. Fir die einzelnen erstellten Kapitel lassen sich Vorbedingungen
definieren, die vom Lernenden im Sinne von Ubungsaufgaben oder Tests erfiillt
werden miissen, um mit der Bearbeitung des nichsten Kapitels beginnen zu kénnen.
Ebenfalls lassen sich fiir den Lernenden unklare und wichtige Begriffe mit einem
vorher angelegten Glossar verkniipfen. Dadurch kénnen Lernende beim Erarbeiten
des Inhalts diese Funktion nutzen, um Begriffe besser verstehen zu kénnen. Durch die
bereits erwdhnten verschiedenen Darstellungsmoglichkeiten, die fiir jede Seite
gewdhlt werden konnen, ldsst sich das Glossar sogar direkt in die aktuelle Sicht des
Lernmoduls miteinbinden, wodurch der Lernende jederzeit einen Uberblick iiber die
eingetragenen Fachbegriffe und deren Erlduterung hat [12].

HTML-Lernmodule sind in der Regel bereits existierende Webseiten, die ein
Lehrender in Form von miteinander verlinkten HTML-Seiten realisiert hat. Damit der
Autor diese nicht in eine andere Form, wie den SCORM-Standard tiberfiihren muss,
wenn die Lerneinheit in eine Lernplattform integriert werden soll, bietet ILIAS die
Moglichkeit dieses tiber ein Archiv in das System einzufiigen. ILIAS ist weiterhin
vollstindig SCORM kompatibel und bietet seit Version 4 einen SCORM-Editor. Die
Abkiirzung steht fir Sharable Content Object Reference Model und wurde als
Empfehlung zur Standardisierung von der Advanced Distributed Learning Initiative
(kurz ADL) entwickelt. Ziel ist es die Spezifikationen von verschiedenen E-Learning
Technologien zusammenzufiihren sowie eine Trennung von Inhalt und Navigation zu
schaffen [12] [13].

' http://www.openoffice.org/
12 http://www.elaix.org/
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6.2.3 Sicht des Lernenden

Die Sicht des Lernenden umfasst die Nutzung der von Autoren zur Verfiigung
gestellten Kurse innerhalb des Magazins und deren Inhalte. Lernende haben im
Regelfall keinen Zugriff auf die Objekte zur Gestaltung eines Kurses, sondern kénnen
nur die bereits erstellten Objekte, die im Abschnitt Sicht des Autors aufgelistet sind,
nutzen, das heil3t mit diesen lernen und arbeiten.

Eine hilfreiche Funktion fiir den Lernenden ist es, seinen eigenen Lernfortschritt
jederzeit mitverfolgen zu kénnen. Der Lernende kann den individuellen Fortschritt in
seinen Kursen {iber den Personlichen Schreibtisch im Untermenii Lernfortschritt
betrachten. Dabei wird einerseits der Fortschritt im Kontext des gesamten Kurses,
also ob der Lernende den Kurs bestanden hat oder nicht, unterschieden. Andererseits
lassen sich auch die Ergebnisse bzw. Noten oder Punkte einzelner abgegebener
Ubungsblitter und Tests innerhalb eines Kurses nachvollziehen. Ebenso konnen die
bearbeiteten Lernmodule dargestellt werden. Erstellt ein Student beispielsweise eine
Ubungsleistung, die ihm Bonuspunkte fiir die Abschlusspriifung eines Kurses bietet,
so kann er nach Abgabe und Korrektur dieser seine erreichte Leistung einsehen und
bei Fragen seinen Dozenten bzw. Ubungsleiter kontaktieren. Ahnliches gilt fiir
elektronische Priifungen (Tests unter Priifungsbedingungen), die iber die
Lernplattform abgewickelt werden [12].

7 Ausblick

Seit 2002 findet jahrlich die sogenannte ILIAS Conference an wechselnden
Universitéitsstandorten statt. Inhalte dieser Konferenz sind im Regelfall Vortrige zu
den Themen des E-Learning und der Lernplattform selbst sowie Workshops rund um
ILIAS. In diesem Jahr wird die ILIAS Conference am 18. und 19. August an der
Universitdt Bern in der Schweiz veranstaltet. Die voraussichtlich im September
erscheinende Version 4.2 von ILIAS und Themen zu didaktischen Perspektiven
bilden die Basis der Vortrdge. Die Workshops laufen unter dem Thema ILIAS
entdecken und bieten eine ausfiihrliche Betrachtung des Systems und seiner
Funktionen aus den Sichten, die auch in dieser Arbeit dargestellt sind [15]. Weitere
Informationen konnen iiber den offiziellen Internetauftritt der Veranstaltung in
Erfahrung gebracht werden's.

Im Regelfall erscheint laut der ILIAS-Roadmap alle zwolf Monate ein major
release, also eine Hauptversion. Dabei haben die Entwickler begonnen, bei jeder
neuen Hauptversion die Zahl hinter dem Punkt um eins zu erhohen. Erreicht diese den
Wert zehn, so wird die Zahl vor dem Punkt um eins erhoht. Als Beispiel ldsst sich der
Ubergang von Version 3 auf Version 4 betrachten: 3.9, 3.10, 4.0, 4.1, 4.2, usw.
Weitere Anderungen innerhalb einer Hauptversion werden mit einer weiteren Zahl
hinter der zweiten Zahl, getrennt durch einen Punkt, gekennzeichnet, wie es
beispielsweise bei der aktuellen Version 4.1.7 zu sehen ist. Bei der letzten Zahl wird

13 http://www.ilias-conference.org/index.php
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auch tber die zehn hinaus weitergezahlt. Ein Beispiel dafiir ist Version 3.10.14.
Hauptversionen werden bis zu zwei Jahren unterstiitzt, wobei aber maximal zwei
Hauptversionen gleichzeitig unterstiitzt werden. So werden also aktuell die Versionen
4.1 und 4.0 durch unregelmifig erscheinende Aktualisierungen gepflegt. Mit der
Veroffentlichung von Version 4.2 im September, fillt Version 4.0 aus dem
Updatezyklus heraus, obwohl der Zeitrahmen noch aktiv wire, aber zu diesem
Zeitpunkt bereits zwei aktuelle Hauptversionen vorliegen. Es soll laut Roadmap aber
noch eine finale Version 4.0.12 geben, bevor die Unterstlitzung endet. Fiir Version
3.10 werden nur noch auf Nachfrage Updates entwickelt, beispielsweise im Falle von
Sicherheitsliicken oder schwerwiegenden Fehlern. Altere Versionen werden offiziell
nicht mehr unterstiitzt [16].
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1 Zielsetzung

Im ersten Teil dieser Arbeit versuche ich generell auf das Thema Shopsysteme
einzugehen. Dies tue ich indem ich einen Uberblick iiber die aktuell beliebtesten
auf dem Markt vorhandenen Shopsysteme gebe, Anforderungen die an Shopsys-
teme gestellt werden kénnen erldutere und auf die grundlegende Architektur von
Shopsystemen eingehe. Bisweilen werde ich als Beispiel das Shopsystem Inter-
change mit einbringen. Im zweiten Teil der Arbeit werde ich das Shopsystem
Interchange etwas niher betrachten und werde versuchen dem Leser anhand
eines Beispiels die Arbeit abseits vom Administrierungsinterface ndher zu brin-
gen.

2 Verbreitung verschiedener Shopsysteme

Eine im Juni 2011 durchgefiihrte Studie, basierend auf der Liste der 1 Millio-
nen bestgelisteten Seiten von Alexa, konnte unter diesen Seiten 25.592 Web-
shops finden. Aus dem unten gezeigten Schaubild lisst sich feststellen, dass die
in diesem Fall vier populdrsten Shopsyteme Magento (4705 Seiten), ZenCart
(3167 Seiten), VirtueMart (2701 Seiten) und osCommerce (2554 Seiten) sind.[1]
Gleichzeitig lésst sich auch erkennen, dass es eine Vielzahl von weiteren Shop-
systemen gibt. Ubersichtshalber mdchte ich vier Kategorien anfiihren in diese
sich Shopsysteme einteilen lassen.

Eigenentwicklungen
Kauf-Losungen
Miet-Shops
Open-Source Losungen

L
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Jede dieser Shopsystemarten hat im Einsatz ihre Vor-und Nachteile, auf
welche ich hier aber nicht ndher eingehen werde. Fiir weitergehendes sei auf das
entsprechende Kapitel des E-Commerce Leitfaden von ibi research [2] verwiesen.
Im Groteil sind die im Schaubild abzulesenden Shops Kauf oder Opensource-
Lésungen, wobei die poplérsten vier alle Open-Source Losungen sind. Festellen
ldsst sich auerdem, dass das Shopsystem Interchange nicht aufgelistet ist. Auss-
er den auf der offiziellen Website von Interchange gelisteten 309 Shops[3] waren
keine weiteren Informationen zu finden.

WP e-Commerce
Miva Merchant 754
Interspire 802
819

Magento
4705

Ubercart

992

IBM WebSphere Commerce
1011

Vaolusion
1099

PrestaShop
1302

Zen Cart
3167

Yahoo Stores
1315

VirtueMart
2701

osCommerce
2554

Abbildung 1. Shopsystem Erhebung - Juni 2011

3 Anforderungen an ein Shopsystem

Die Anforderungen welche an ein Shopsystem gestellt werden kénnen sind vielfaltig.
So gibt es Funktionen welche ein must-have und andere welche ein nice-to have
sind. Dies unterscheidet sich jedoch auch stark je nachdem wie der fertige Shop
beschaffen soll. Fur einen kleinen Shop gelten andere Anforderungen als fiir einen
groen Shop. Eine weitere Einteilung wére die Unterscheidung der Anforderun-
gen nach Kunde und Shopystembetreiber bzw. Administrator. Da jedoch ein
zufriedener Kunde auch das Ziel des Betreibers ist und sich somit die Anforderun-
gen beider stark iiberschneiden, sei hier nur auf der ECommerce Online Lehrgang
von der TETA AG - Internet Akademie und Lehrbuch Verlag verwiesen [4], der
bei einer ausfiihrlicheren Behandlung der Anforderungen an ein Shopsystem auch
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eine explizite Unterscheidung dieser zwei Personengruppen macht. Ich mochte
hier nur kurz die verschiedenen wichtigen Bereiche aufzéhlen und die von ihnen
ausgehenden Anforderungen an ein Shopsystem aufzihlen.

Skalierbarkeit

Manchmal ist es nétig mehrere Shops auf einem Server laufen zu lassen. Sind die
Ressourcenanforderungen des Shopsystems sehr hoch so ist dies nur begrenzt
moglich. Dies ist nicht bei allen Shopsystemen mdoglich. Interchange hingegen
bietet dies Mdoglichkeit. Liegt das Problem nicht an einer ineffizenten Bandbre-
itennutzung so kann neben dem Wechsel auf ein anderes Shopsystem auch der
Kauf besserer Hardware eine Lésung sein.

Lastverteilung

Shops mit, einer hohen téglichen Besucherzahl generieren eine groe Serverlast.
Shopysteme miissen in solchen Fillen so geschaffen sein, dass der reibungslose
und vor allem schnelle Betrieb weiterhin gewahrt ist. Eine Moglichkeit ist dabei
beispielsweise das Shopsystem iiber mehrere Server laufen zu lassen.

Administrierungsinterface

Anderungen, Wartungsarbeiten oder Erweiterungen des Shops miissen iiber ein
fiir den Betreiber bzw. Administrator zugéngliches Interface mdoglich sein. Dabei
ist es auch von Vorteil wenn auf dieses Interface von verschiedenen Standorten
zugegriffen werden kann. Wichtig ist ebenfalls, dass dieses Interface nicht un-
notig kompliziert aufgebaut ist und so die notigen Arbeiten erschwert. Natiirlich
ist dies nicht ganz einfach wenn ein Shopsystem gleichzeitig viel Funktionalitit
bieten soll. Weitere Funktionen die man von einem Administrierungsinterface
verlangen kann, ist die Mdoglichkeit dieses zwecks effizienterem und komfort-
ablerem Arbeiten an die eigene Bediirfnisse anzupassen. Sinnvoll ist es ebenfalls,
dass verschiedene Benutzer eingerichtet werden kénnen. Hinzu kommt dann auch
eine Funktion zur gezielten Rechtevergabe. Es ist dabei zu beachten, dass Ar-
beiten am Shop es nicht verhindern, dass dieser weiterhin fiir den Kunden bzw.
andere Administratoren verfiigbar ist.

Statistiken

Mit einigen Shopsystemen ist es moglich Informationen {iber beispielsweise das
Nutzungsverhalten der Kunden zu sammeln. Damit dies mdglich ist, muss das
Shopsystem diese Funktionalitit implementiert haben.

Zeitaufwand

Shopsysteme unterscheiden sich in ihrer Komplexitdt und sind damit mehr oder
weniger schnell zu erlernen. Der Grad der Komplexitit hingt stark mit der
Zielgruppe zusammen. So ist beispielsweise der Einsatz eines Shopsystem wie
Interchange mit einer sehr flachen Lernkurve fiir die Erstellung eines kleinen
Shops, der sich auch nicht vom Design her stark von anderen Shops abheben
muss. Da eine lange Einarbeitungszeit auch Kosten verursacht, beispielsweise
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durch Anstellung eines neuen Mitarbeiters, ist dies bei der Entscheidung welch-
es Shopsystem gewéhlt werden soll zu beriicksichtigen.

Kosten

Lange Einarbeitungszeiten und Lizenzen stellen oft groe Hiirden dar. Je nach
gewiinschtem Ergbnis ist genau darauf zu achten, welches das passende Shop-
system ist. Die Unterschiede zwischen den einzelnen Shopsystemen sind teilweise
enorm. Oft ist es auch so, dass man sich gegen ein Shopsystem entscheiden sollte,
da es wie bei manchen Open-Source Losungen nur wenig bis gar nicht dokumen-
tiert ist.

Internationalisierung

Fiir den internationalen Handel ist es notwendig, dass das Shopsystem es er-
moglicht verschiedensprachige Varianten des Shops zu erstellen. Zusitzlich zu
den Spracheinstellungen miissen Wahrungs-, Steuer und Versandeinstellungen
individuell einstellbar sein.

Sicherheit

Da beim Verkaufen iiber einen Webshop sensible Daten wie beispielsweise Kred-
itkarteninformationen, Adressinformationen und Zugangsdaten des Kunden gespe-
ichert werden miissen, ist es wichtig, dass das Shopsystem nicht unnétige Sicher-
heitsliicken enthélt. Dies betrifft einerseits die Verbindung zwischen Webshop
und Kunden, andererseits auch spezielle Teile eines Shopsystems wie die Daten-
bank oder den Shopsystemserver selbst. Eigenentwickelte Shoplésungen sind oft
noch nicht so ausgereift wie Losungen aus dem Kauf-oder Opensourcebereich,
welche schon mehrere Jahre existieren. Sicherheit betrifft aber auch die Ausfall-
sicherheit des Shopsystems. So kann eine integrierte Backuplosung viel Arger
ersparen.

Warenangebot

Wichtig bei einem Shopsystem ist auch, wie gro das eingepflegte Warenangebot
werden darf. Shopsysteme bei denen nur eine begrenzte Zahl an Waren engepflegt
werden konnen sind fiir die Erstellung groer Shops ungeeignet. Soll das Ware-
nangebot im nachhinein verdndert werden, so muss dies auch als eine Standart-
funktionalitit eines Shopsystems relativ einfach funktionieren. Zu beachten ist
ebenfalls, ob das Shopsystem es ermoglicht den selben Artikel in verschiedenen
Aufithrungen und Mengen anzubieten. Dies ist nicht immer ganz tivial, soll eine
andere Ausfithrung eines Artikels auch eine eigene Artikel-und Bestellnummer
erhalter. Da der Verkauf von digitalen Medien immer wichtiger wird ist diese
Frage auch zu beachten.

Prisentation

Da der Shop die Schnittstelle zwischen Kunde und Verkdufer ist, sollte diese
vom Kunden auch moglichst ansprechend empfunden werden. Mit vorgefertigten
Templates kann dem Shop meist relativ einfach ein addquates Design verliehen
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werden. Andererseits kann es aber auch gewiinscht sein ein komplett eigenes
Design zu erstellen. Anpassbare Templates sind dabei eine groe Hilfe, jedoch
nicht in jedem Shopsystem vorhanden. Manchmal kommt es auch vor, dass De-
sign und Anwendungslogik im Shopsystem nicht getrennt werden, was meist das
Arbeiten erschwert. Man sollte zudem darauf achten welche Mdglichkeiten die
Artikel zu pésentieren ein Shopsystem mitbringt. Dies geht vom einfachen Bild
in verschiedenen Gréen iiber Videos bis hin zu 3D Darstellungen.

Navigation und Suche

Ein Kunde sollte sich in dem Shop relativ leicht zurecht finden. So stellt sich
die Frage, wie flexibel ist das Shopsystem beim Erstellen der gewiinschten Navi-
gationsstruktur. Groe Shops bendtigen oft eine individuelle Anpassung selbiger.
Auch die Klassifizierung der Ware unter Kategorien ist nicht bei jedem Shop-
system einheitlich. Es ist in einigen Fillen jedoch wiinschenswert den selben Ar-
tikel unter mehreren Kategorien einzupflegen um so dem Kunden eine effizientere
Suche zu erméglichen. Einstellungsmoglichkeiten bei der Suche im Warenbestand
sind ebenfalls ein Pluspunkt. Interessant ist dabei inwiefern sich die dem Kunden
zur Verfligung gestellte Suchfunktionalitit vom Administrator anpassen lisst.

Suchmaschinenoptimierung

Ein groer Teil der Kunden findet den Weg auf den Webshop iiber eine Such-
maschine. So ist eine Anforderung an ein Shopsystem die Moglichkeit der Such-
maschinenoptimierung, damit die Artikel besser in Suchmaschinen gefunden wer-
den konnen.

Schnittstellen

Oft muss ein Shopsystem ausser mit einer Datenbank noch mit weiteren Kom-
ponenten wie mit Bestandteilen eines Warenwirtschaftssystems harmonieren.
Vorhandene und selbstprogrammierbare Schnittstellen erméglichen einen Date-
naustausch und machen so eine Einbindung moglich. Aber auch im Falle der
Datenbank ist es wichtig, ob Import und Exportfunktionen vom Shopsystem
bereitgestellt werden oder ob das Shopsystem mit einer bereits vorhandenen
speziellen Datenbank funktionsfihig ist.

Warenkorb

Einige Shopsysteme bieten die Moglichkeit die in einem Warenkorb abgelegten
Artikel auf dem Server zu speichern, so dass es fiir den Kunden mdglich ist
zu einem spéteren Zeitpunkt den Einkauf fortzusetzen. Interchange bietet auer-
dem die Moglichkeit, dass in einem Shop von einem Kunde mehrere Warenkorbe
eingesetzt werden konnen oder vom Kunden zusammengestellte Warenkorbe als
Vorlagen abzuspeichern.

Marketingmanahmen

Sehr interessant sind die verschiedenen Marketingmdglichkeiten. Darunter fallen
z.B. Geschenk- oder Rabattgutscheine, Verlosungen oder Bannerwerbung. Neben
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der klassischen Newsletterwerbung sind auch Recommendersysteme méglich, die
dem Kunden auf ihn abgestimmte Artikelempfehlungen zeigen.

Support
Um den Kunden besser zu binden, ist es mit einigen Shopystemen mdglich neben
dem iiblichen E-mailsupport auch Chat-und Videosupport anzubieten.

Feedback und Meinungsaustausch

Hat der Kunde sein Produkt erhalten so mdchte er eventuell die Moglichkeit
haben das Produkt zu bewerten oder sich in einem Forum auszutauschen. Inter-
change bietet dem Kunden sogar die Moglichkeit Videos hochzuladen.

Zahlung und Versand

Einige Kaufe kommen nicht zustande, weil es dem K&ufer nicht mdoglich ist
die angebotenen Zahlungsweisen wahrzunehmen oder er nicht dazu bereit ist.
Je nach Shopsystem gibt es eine unterschiedliche Anzahl an Modulen fiir ver-
schiedene Zahlungsformen. Hinzu kommen verschiedene Module fiir den Versand.

4 Architektur

Die Shopsysteme unterscheiden sich nicht nur in ihrer Funktionsvielfalt oder den
verursachenden Kosten, sondern auch in der Architektur. Nichtsdestotrotz kann
man sagen, dass die meisten Shopsysteme vom Prinzip her gleich aufgebaut sind.
Generell ist es so, dass die Architektur einem 3-Schichten Modell folgt:

4.1 Priasentationsebene

Diese Ebene ist reprisentiert das Frontend, welches als das Gegenstiick zum
Backend zu sehen ist. Das Backend is normalerweise das Datenbankmanage-
ment und residiert in einer anderen Schicht. Die Présentationsebene enthélt das
Shop Frontend und iiberdies die Komponente zur Administrierung.
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Abbildung 2. Schichtenmodell [5]

Shop-Frontend
Diese Komponente bietet stellt die Schnittstelle fiir den Kunden zum Shop. Diese
enthélt alle Basis- und Zusatzfunktionalititen|5]:

. Information fiir den Kunden

. Darstellung des Produktkatalogs

. Zahlungsfunktionen und Zahlungsoptionen fiir den Kunden,
. Auftragsverfolgung sowie

. Personalisierung von Vorgéngen und Angeboten.

QU = W N =

Administrationskomponente
Die Administrationskomponente bietet Funktionalitéiten zur Verwaltung der Kunde:
, Auftrags- und Produktdaten und liefert regelméig Moglichkeiten, das Design
der Darstellung der Produkte anzupassen. Zur Administration gehéren auch
weitergehende Einstellungen, wie verschiedene Sprachen, Wahrungen, Steuerk-
lassen und Wechselkurse des Shopsystems. [5]

4.2 Die Logikebene

Auf der Logikebene lisst sich eine zentrale Komponente ausmachen, der App-
likationsserver. Die Geschéftsprozesse des Shopsystems werden in den Prozessen
des Applikationsservers abgebildet. Somit wird iiber die Prozesse der gesamte
Datenfluss zwischen Kunde und Shobbetreiber dargestellt. Auderdem auf dem
Schaubild zu sehen sind externe Komponenten bzw. Systeme die iiber diese
Ebene an das Shopsystem angebunden werden. Diese konnen 7.B. ERP-Systeme,
Call Center oder elektronische Marktplétze sein. [5]

Lehrstuhl fiir Medieninformatik, Otto-Friedrich-Universitat Bamberg



134 Web-Technologien - Grundlagen, ausgewéhlte Systeme und Frameworks

4.3 Datenbankebene

Nach dem Schaubild ist die Komponente dieser Ebene die physikalische Daten-
bank. Erfasst werden hier die Daten des Shopsystems, wobei zwischen statischen
(Stammdaten) und dynamischen (Bewegungsdaten) Daten unterschieden wird.
Erstere wiren Daten, welche nur geringfiigigen Verdnderungen unterworfen sind,
beispielsweise Produkt- oder Kundenstammdaten. Erst zur Laufzeit des Shopy-
stems erstellte Daten, wie Auftragsdaten, sind dann die dynamischen Daten.

[5]

5 Shopsystem Interchange

Interchange ist ein Open-Source Shopsystem, dass aus den zwei E-Commerce Lo-
sungen MiniVend und Tallyman entwickelt und zeitweise von RedHat gefordert
wurde. Es ist in Perl geschrieben und bietet eine Vielfalt an Funktionen. Neben
den grundlegenden werden fast alle der optionalen Anforderungen an ein Shop-
system werden erfiillt. Problematisch je nach Einsatzzweck kann jedoch der
Funktionsumfang werden, da dadurch die Lernkurve beim Erlernen bzw. Arbeit-
en mit Interchange sehr flach ist. Verstérkt wird dies durch eine iiberarbeitungs-
und erginzungswiirdige Dokumentation. So ist es deshalb nur sehr begrenzt fiir
kleinere Projekte geeignet. Dafiir ldsst es sich jedoch mittels Perlmodulen fast
beliebig erweitern und kann flexibel in verschiedensten Umgebungen eingesetzt
werden.

5.1 Voraussetzungen

Interchange ist lauffihig auf einer Vielzahl von Betriebssystemen. Verschiedene
Linuxdistributionen, Mac OS X oder Windows(mit Cygwin) sind nur ein paar der
Moglichkeiten. Flexibilitét besteht auch bei der Wahl des Webservers. Empfohlen
wird jedoch der Webserver von Apache. Sogar eine Datenbank ist nur optional,
wobei standardméiig eine SQL Datenbank einzusetzen ist. Eine Besonderheit bei
Interchange ist, dass auch ein C Compiler bendtigt wird. Warum das so ist,
werde ich noch erkldren. Und natiirlich ist fiir Interchange Perl notwendig.

5.2 Architektur von Interchange

Anhand des Schaubilds sind die notwendigen Komponenten fiir den Einsatz von
Interchange ersichtlich. Selbsterkldrend sind der Webclient und die Datenbank.
Interessant ist das link Programm zwischen Webserver und dem Interchange-
server. Dieses kleine C Programm, welches als CGISkript installiert wurde dient
dem Parameteraustausch zwischen den beiden Komponenten. Da dieses Pro-
gramm kompiliert werden muss, ist dies somit der Grund, weshalb ein C Com-
piler bendtigt wird. Die Kommunikation erfolgt dann iiber Sockets, wobei der
Interchangeserver als Dienst im Hintergrund lauft und nur mittels dieses Skripts
iiber Sockets erreichbar ist. Dies tut der Sicherheit sehr zu gute und der Inter-
changeserver ist vor unbefugtem Zugriff aus dem Internet besser geschiitzt.
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Kataloge. Auffillig ist, dass bei Interchange eine Trennung von Katalog und
Server vorzufinden ist. Kataloge représentieren die einzelnen Shops, und sind
somit was die Websites fiir den Webserver sind. Bei Interchange ist es moglich
mehrere Kataloge, also Shops, auf einem einzigen Interchangeserver zu betreiben.
Laut Entwickleraussagen ist die Skalierbarkeit enorm gut. Grundbedingung damit
Interchange einsetzbar ist, ist mindestens ein Katalog. Es existiert ein Skript mit
der Bezeichnung makecat, mithilfe dessen man sehr schnell einen Shop erstellen
kann, welcher dem Demoshop auf der Entwicklerseite von Interchange entspricht.
Kataloge werden auf Ordnerebene jeweils durch ein eigenes Verzeichnis, dem
Catalog Root Directory kurz CATROOT, représentiert welches die jeweils kat-
alogrelevanten Dateien enthilt. Jedes dieser Verzeichnisse enthélt auerdem eine
eigene Konfigurationsdatei, die catalog.cfg. Dort konnen um den Shop individuell
zu konfigurieren, Direktiven gesetzt werden.

Konfigurationsdateien. Wie gerade schon erwihnt besitzt jeder Katalog eine
fiir ihn spezifische Konfigurationsdatei. Diese dient dazu den Katalog unabhingig
von anderen Katalogen zu konfigurieren. Es ist jedoch auch moglich, dass Kat-
aloge Datenbanken, Seiten und Sessionfiles teilen, so dass man theoretisch auch
virtuelle Malls erzeugen konnte. Der minimale Inhalt einer solchen katalogsspez-
ifischen Datei ist am folgenden Ausschnitt einer Konfigurationsdatei fiir einen
Katalog mit dem Namen tutorial zu sehen:

VendURL http://myhost.mydomain.local/cgi-bin/ic/tutorial
SecureURL http://myhost.mydomain.local/cgi-bin/ic/tutorial
MailorderTo  myname@mydomain.local

ErrorFile /var/log/interchange/tutorial-error.log

Database products products.txt TAB
ProductFiles products

Abbildung 3. catalog.cfg

++ Die VendURL représentiert die URL des Katalogs, falls HTTPS gewiin-
scht ist, so kann diese bei SecureURL angegeben werden. Eine E-Mail Adresse
ist notwendig und die Angabe wo die Datenbank zu finden ist. Besonderheit
ist, dass in diesem Beispiel keine SQL Datenbank, sondern nur eine Textdatei
eingesetzt wird. Dies ist zwar mdglich, wird aber nicht empfohlen. ProductFiles
muss auch angegeben werden, damit, angenommen es wird eine MySQL Daten-
bank eingesetzt, Interchange wei, welche Tabelle die Artikeldaten enthalt. Auf
die Syntax gehe ich im Rahmen der Arbeit nicht weiter ein. Dazu sei auf die auf
der Interchange Entwicklerseite vorhandene Dokumentation verwiesen.
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Neben den katalogsspezifischen Konfigurationsdateien existiert noch ein an-
derer Typ. Hat man Interchange erfolgreich installiert, so findet sich im ICROOT
Verzeichnis eine Konfigurationsdatei namens interchange.cfg. In ihr werden Di-
rektiven gesetzt, welche globale Giiltigkeit besitzen. Auerdem miissen in dieser
Datei alle Kataloge eingebunden werden. Im folgenden ist eine minimale Version
einer solchen Datei zu sehen:

Catalog tutorial /var/lib/interchange/fcatalogs/tutorial /egi-bin/ic/tutorial
DebugFile fvar/log/interchange/debug.log
ErrorFile /fvar/log/interchange/error.log

Abbildung 4. interchange.cfg

Die erste Zeile dieser Konfigurationsdatei zeigt, wie mit der Direktive Cat-
alog, der Katalog tutorial eingebunden wird. Die beiden weiteren Zeilen spezi-
fizieren den Ort von Debug- und Fehlerdatei.

Zu diesem Abschnitt iiber Katalogdateien ist noch hinzuzufiigen, dass das eben
Gerzeigte nur die absolute Minimalkonfiguration fiir einen lauffihigen Interchange-
server ist. In Konfigurationsdateien kénnen auerdem noch Perl Module registri-
ert werden oder auch selbst geschriebene Tags. Was die von Interchange mitge-
brachten Tags sind und wie sie zu nutzen sind, das werde ich gleich noch erkliren.
Es gibt eine Vielzahl von verschiedenen Einstellungen welche in diesen Dateien
mittels Direktiven gesetzt werden konnen. Eine Auflistung all dieser Direktiven
befindet sich auf der Entwicklerseite von Interchange.
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Perl und Interchange Tag Language. Interchange wurde wie bereits er-
wihnt in Perl geschrieben und es ist auch mdglich Interchange mittels in Perl
geschriebenen Modulen zu erweitern. interessanterweise sind fiir die Nutzung
von Interchange nicht unbedingt Perl-Kenntnisse notwendig. Dem Shopsystem-
benutzer steht eine eigene Tag-Sprache, die sogenannte Interchange Tag Lan-
guage, zur Verfiigung. Diese Sprache (eingeschlossen in [tag] Klammern) dhnelt
stark denen von HTML genutzten <tag>s. Hauptunterschied ist jedoch, dass
die ITL Tags auf Serverseite vom Interchange daemon geparsed werden. Diese
werden daraufhin in plain text++ und HTML umgewandelt und anschliessend
iiber den Webserver zum End-Benutzer geschickt, woraufthin sie noch einmal fiir
die finale Darstellung geparsed werden. Beispiele fiir grundlegende Tags:

1. loop (iteriert iiber die ihm mitgegebenen Argumente; z.B. kann so Suchfunk-
tionalitdt implementiert werden)

page (erzeugt einen hypertext link)

form (fiir die Erstellung von Formularen)

if (Konditional)

query (SQL Befehle ausfiihren)

item-list (iteriert iiber Elemente aus dem Warenkorb)

S CU W

Zu beachten ist, dass Tags immer in eckigen Klammern stehen. Viele miissen
wie manche Tags in HTML wieder geschlossen werden. Es ist bei vielen Tags
moglich bzw. notwendig ihnen Argumente mitzugeben. Tags konnen zudem auch
mit Perl selbst erstellt werden, miissen dann aber in den Konfigurationsdateien
registriert werden. Zu Perl ist noch zu sagen, dass neben den eigens oder von
anderer Seite erstellten Perlmodulen und ausser iiber die Erstellung von Tags,
Perl auch direkt in den Dateien, iiber den Tag [perl] [/perl] eingesetzt werden
kann. Diese Méchtigkeit und Flexibilidt ist einerseits ein Vorteil, andererseits ist
viel Einarbeitungszeit zu investieren und es ist nicht immer leicht, wenn Perl
sich mit Tags mischt, den Uberblick zu behalten.
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5.3 Exkurs: Erstellung einer einfachen Startseite mit Interchange

Um kurz die Funktionsweise von Interchange und seiner Tags zu veranschaulichen,
zeige ich kurz wie man das Geriist einer minimalen Startseite von Interchange
erstellt. Im folgenden der klassische Aufbau einer Seite:

| top |

| left | main |

| bottom |

Abbildung 5. Seitenaufbau

Erkennbar ist eine Vierteilung. Der obere Bereich enhilt normalerweise Ban-
ner, Meniis usw.. Der linke Bereich kann als Sidebar oder Navigationsleiste
genutzt werden. Im unteren Bereich kénnen beipielsweise die Kontakt- oder
Copyrightinformationen enthalten sein. Bewegt sich der Kunde durch den Shop,
so unterliegen diese drei Bereiche normalerweise keinen groen Verdnderung. Im
Normalfall ist es gewiinscht, dass man fiir diese Bereiche ein Template erstellen
kann und sollte dieses geiindert werden, dass diese Anderungen alle Seiten des
Shops betrifft. Der sich &ndernde Bereich ist main. In diesem wird der seiten-
spezifische Inhalt dargestellt.
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Die Erstellung der Templates erfolgt indem man im CATROOT Verzeichnis
des Katalogs fiir jeden der konstant bleibenden Bereiche eine Datei, vozugsweise
mit einem aussagekriftigen Namen, erstellt. Diese Dateien werden mit HTML
Code gefiillt und zwar so, als wiirden die drei Dateien zusammengefiigt eine kom-
plette HTML Datei ergeben. Wichtig dabei ist, dass man beim Abspeichern der
Datei keine Endung wie beispielsweise .htm angibt. Hier zur Veranschaulichung
der Inhalt der drei erstellten Dateien:

<html=
<head=
<title=The Interchange Test Catalog</title=
</head>

<body=
=div align=center=
<table width="80%" border cellpadding="15"=
<tr=<td colspan="2" align="center"=
<hl= The Interchange Test Catalog =/hl=
=/td=</tr=

Abbildung 6. CATROOT /top

<tr>

<td align="center"=
(left)

</td>

<td align="center"=

Abbildung 7. CATROOT/left
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</td>
=/tr>
<tr=<td colspan="2" align="center"=
(bottom)
</td>
<ftr>
</table=
</div=>
=/body=
</html=

Abbildung 8. CATROOT /bottom

Anschliessend muss im Ordner in denen sich spéater die HTML Seiten befind-
en, in diesem Beispiel der Ordner pages, eine HTML Datei erstellt werden. Diese
Datei bekommt die Endung .htm. Der Inhalt der Datei sieht folgendermaen aus:

[include topl
[1nclude left]

This 1s where your content goes.

[1nclude bottom]

Abbildung 9. Die fertige Seite

Hier sieht man, dass der include-Tag zum Einsatz kommt. Die Funktion dieses
Tags, ist eine Datei in die aktuelle Seite einzubinden und in der einzubinden-
den Datei sich befindliche Tags parst. In dieser Datei kann nun Content einge-
fligt werden. Wenn der Interchangeserver und die anderen Komponenten korrekt
laufen, ist es moglich diese Seite {iber den Browser zu erreichen. Wenn die Seite
auch in der Konfigurationsseite als Startseite eingetragen worden ist, so ist es
nicht mehr unbedingt noétig die genaue URL einzugeben.
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CakePHP

Eine Einfiihrung in das Rapid Development Framework

Sebastian Boosz

sebastian-wilhelm.boosz@stud.uni-bamberg.de,

Otto-Friedrich Universitdt Bamberg

Zusammenfassung Im Folgenden soll ein Uberblick iiber die umfang-
reichen Moglichkeiten, die das Webframework CakePHP in der Version
1.3 bietet, gegeben werden. Anhand eines kleinen Beispielprojekts wer-
den die grundlegenden Elemente jeder auf CakePHP basierenden Weban-
wendung im Detail erldutert. Zusatzlich werden weiterfithrende Themen
aufgegriffen und exemplarisch dargestellt. Diese Arbeit soll den Leser
in die Lage versetzen, die Struktur und Funktionsweise von CakePHP
nachzuvollziehen und so als ein Einstiegspunkt in die Arbeit mit diesem
Framework dienen. Um den Rahmen der Arbeit nicht zu sprengen, wer-
den auf Grundlagen von Webframeworks nicht gesondert eingegangen.
Es handelt sich also keinesfalls um eine Einfiihrung in Webframeworks
im Allgemeinen.

1 Charakteristika

CakePHP ist ein sogenanntes Full Stack Webframework, d.h. alle gangigen Auf-
gaben, die bei der Entwicklung von Webanwendungen auftreten, werden bereits
durch das Framework unterstiitzt. Einerseits wird der Entwickler dadurch zwar
bei der Strukturierung und Implementierung seiner Anwendung durch das Fra-
mework entlastet, andererseits schreibt das Framework aber auch vor, auf welche
Weise bestimmte Aufgaben zu erledigen sind und schrankt damit die Freiheit des
Entwicklers ein. Zusétzlich beansprucht CakePHP auch ein Rapid Development
Framework zu sein. Die Arbeit mit CakePHP soll schnell zu sichtbaren Ergeb-
nissen fiihren und sich damit auch fiir die Erzeugung von Prototypen eignen.
Kenntnisse in PHP, SQL und den Konzepten der objektorientierten Program-
mierung sind fiir die Arbeit mit CakePHP Voraussetzung.

Einigen Anwendern diirfte die von den Machern von CakePHP konsequent ein-
gesetze Kuchenmetapher als unserios erscheinen, so wird das Erstellen einer We-
banwendung mit CakePHP als backen und die offizielle Dokumentation hiufig
als das Kochbuch bezeichnet. Webentwicklern die sich bereits mit Ruby on Rails
beschéftigt haben, werden feststellen, dass CakePHP viele Aspekte von Rails
sehr genau imitiert.

CakePHP bietet eine Reihe von Features, die in der Welt der Webframeworks
keinesfalls einzigartig sind, aber dennoch genannt werden miissen. Application
Scaffolding ermdglicht das sehr schnelle Erzeugen von Webanwendungen, die ru-
dimentére Funktionen zur Datenbearbeitung bieten, auf diese Technik wird in
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Abschnitt 3 zuriickgegriffen. Convention over configuration ist in CakePHP sehr
stark ausgeprigt, die Namenskonventionen miissen nicht zwingend eingehalten
werden, erpsaren aber bei deren Einhaltung sehr viel Zeit. CakePHP realisiert
ebenso die von anderen Webframeworks und vor allem von Desktopanwendun-
gen bekannte Model View Controller Architektur, das heifte die strikte Tren-
nung von Datenhaltung, Anwendungssteuerung und der Prisentation der Daten
beim Nutzer. Verschiedene Konsolenanwendungen, die in Abschnitt 6.3 ndher er-
lautert werden, erleichtern das Erzeugen und Erweitern von Anwendungen. Die
automatische Validierung von Nutzereingaben, sowie ein einfaches Templatesys-
tem, welches ohne eine eigene Templatesprache auskommt, und demnach nur
PHP und HTML verwendet, kénnen helfen Zeit zu sparen. Weitere Bestandteile
von CakePHP werden im Verlauf der Arbeit niher betrachtet.

2 Installation und Konfiguration

In diesem Abschnitt werden die nétigen Voraussetzungen und Konfigurations-
schritte behandelt, die erfiillt sein miissen, um CakePHP einsetzen zu kdnnen.

2.1 Voraussetzungen

Die Einrichtung eines CakePHP Systems erfordert nur sehr wenig Aufwand.
CakePHP wird damit auch schon vor der eigentlichen Anwendungsentwicklung
dem Anspruch eines Rapid Development Frameworks gerecht. Die neueste Ca-
kePHP Version kann kostenlos auf der Downloadseite! heruntergeladen werden.
Eine grofe Spannbreite verschiedener Systemkonfigurationen erlaubt den Be-
trieb des Frameworks. Sowohl der weitverbreite Apache Server, als auch lighttpd
und Microsoft IIS werden unterstiitzt. Nach Moglichkeit sollte dabei das Mo-
dul mod_rewrite aktiviert sein. Obwohl CakePHP zu PHP 4 kompatibel ist,
ist es vor allem im Hinblick auf die zukiinftigen Entwicklungen ratsam, bereits
jetzt PHP 5 einzusetzen. Auch bei der Datenhaltung wird dem Anwender grofer
Freiraum gewéhrt, folgende Datenbanksysteme werden unterstiitzt:

— MySQL ab Version 4
— PostgreSQL

— Firebird DB2

— Microsoft SQL Server
— Oracle

— SQLite

— ODBC

— ADOdb

! https://github.com/cakephp/cakephp/downloads, letzter Zugriff am 31. Juli 2011
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2.2 Die Verzeichnisstruktur

Zunichst muss die heruntergeladene .zip-Datei auf den Webserver iibertragen
und dort im htdocs Verzeichnis direkt oder in einem Unterordner entpackt wer-
den. Dadurch werden u.a. vier Verzeichnisse angelegt. Der app/ Ordner stellt
die Webanwendung selbst dar. Hier befinden sich alle PHP-Dateien und wei-
teren Resourcen, die vom Entwickler angelegt wurden. Das cake/ Verzeichnis
beinhaltet die Kerndateien des Frameworks und sollte im Normalfall unverin-
dert belassen werden. Plugins/ und vendors/ werden genutzt um fremden Code
in die eigene Applikation einzubinden. Plugins sind dabei eigene CakePHP Ap-
plikationen, die gewisse Funktionalitit anbieten, denkbar ist beispielsweise ein
Plugin um ein Forensystem in eine bestehende Cake Anwendung einzubinden.
In Vendors/ werden schlieflich alle zusitzlichen PHP Bibliotheken abgelegt.
Diese klare Aufteilung hat den Vorteil, das bendtigte Plugins oder Bibliotheken
problemlos und konsistent eingebunden werden kénnen. Auffallend ist, dass auch
der app/ Ordner gleichnamige Unterordner fiir Plugins und Bibliotheken besitzt.
Da der cake/ Ordner konstant bleibt, ist es moglich mehrere Anwendungen mit
einer CakePHP Version zu betreiben. Je nachdem ob bestimmte Plugins und Bi-
bliotheken also fiir mehrere Anwendungen oder beschriankt auf eine Anwendung
nutzbar gemacht werden sollen, miissen die Dateien also in den entsprechenden
Ordner im root Verzeichnis (verfiigbar fiir alle Anwendungen), oder in die Un-
terordner des app/ Verzeichnisses abgelegt werden.

Die weiteren Unterverzeichnisse des app/ Ordners werden im Folgenden jeweils
bei Bedarf kurz erldutert. Um mit der eigentlichen Anwendungsentwicklung an-
fangen zu kénnen, miissen nun noch 2 Konfigurationsschritte ausgefiihrt werden.

2.3 Konfiguration

Dazu muss zunéchst der Pfad app/config/ aufgerufen werden. Die Datei databa-
se.php.default muss in database.php umbenannt werden. In dieser Datei werden
die Zugangsdaten zur Datenbank eingetragen, im Beispiel wird von einer MySQL
Datenbank auf einem lokalen Webserver ausgegangen:

var $default = array(
’driver’ => ’mysql’,
‘persistent’ => false,
’host’ => ’localhost’,
’login’ => ’cakeUser’,
’password’ => ’cakePassword’,
’database’ => ’cake_test’,
‘prefix’ => 77,

)

Bei Bedarf kénnen zusitzlich unter der Variable $test die Zugangsdaten fiir
eine Testdatenbank definiert werden. In der Datei app/config/core.php miissen
zuletzt noch die Werte Security.salt (Z. 204) und Security.cipherSeed (Z. 209)
gedndert werden, die zur Verschliisselung eingesetzt werden:
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Configure::write(’Security.salt’, ’ogietui3g6634g’);
[...]
Configure: :write(’Security.cipherSeed’, ’21543215366747356°);

Wiéhrend fiir die Security.salt eine beliebige Kombination von Buchstaben und
Zahlen giiltig ist, diirfen fiir Security.cipherSeed nur Ziffern eingesetzt werden.
Wihrend des Konfigurationsprozesses kann jeder Zeit die Root URL? von Ca-
kePHP aufgerufen werden, um zu iiberpriifen ob alle Einstellungen korrekt vor-
genommen wurden und ob die Datenbank erreichbar ist. Sobald alle Felder in
dieser Ubersicht griin hinterlegt sind, kann die Anwendungsentwicklung starten.

3 Scaffolding

In diesem Abschnitt soll eine einfache aber voll funktionsfahige Webanwendung
mit Hilfe von CakePHPs Scaffolding Mechanismus umgesetzt werden. Das Bei-
spiel ist aus [1] entnommen und zieht sich dort durch das ganze Buch: Das
Ziel ist die Implementierung einer einfachen Jobbdrse. Jobangebote sollen an-
gelegt, bearbeitet und geldscht werden kénnen. Zudem ist eine Detailansicht
einzelner Angebote und auch eine Ubersicht iiber alle vorhandenen Jobangebote
erwiinscht.

3.1 Die Datenbank

Um die Jobangebote persistent speichern zu konnen, muss zunéchst eine passen-
de Datenbankstruktur geschaffen werden. Anders als bei Ruby on Rails kénnen
Datenbanktabellen nicht durch das Framework selbst angelegt werden. Stattdes-
sen muss ein Datenbankadministrationsprogramm (z.B. phpMyAdmin fiir myS-
QL Datenbanken) verwendet werden. Um den oben beschriebenen Sachverhalt
abzubilden, geniigt eine Datenbanktabelle, folgender SQL Befehl erzeugt die pas-
sende Struktur:

CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘jobs‘ (
¢id¢ int(11) NOT NULL auto_increment,
‘company‘ varchar(128) NOT NULL,
‘title‘ varchar(128) NOT NULL,
‘description text NOT NULL,
‘created® datetime NOT NULL,
‘modified‘ datetime NOT NULL,
PRIMARY KEY (¢id‘)

);

Schon bei der Erstellung der Datenbank spielen Namenskonventionen eine Rolle:
Tabellennamen sollten im Plural und mit englischen Namen bezeichnet werden,
da sonst spéter die korrekte Zuordnung zwischen Tabelle und Model gestort

? Beispielsweise http://localhost/cake, wenn CakePHP in den Ordner hidocs/cake/
entpackt wurde
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werden konnte. Beispielsweise kann CakePHP im Englischen auch auf irregular
gebildete Pluralformen schliefen (people als Plural zu person). Fiir andere Spra-
chen ist ein solcher Mechanismus nicht vorgesehen.

Des Weiteren geht CakePHP davon aus, dass die Spalte mit dem Primé&rschliissel
immer id genannt wird. Die Einhaltung dieser Konvention ist vor allem fiir die
Erzeugung von Formularen fiir das Editieren von Datensédtzen hilfreich. Neben
der Verwendung von normalen Ids, welche innerhalb einer Tabelle einzigartig
sind, werden auch sogenannte Universally unique identifiers (UUIDs), welche in
der gesamten Datenbank einzigartig sind, unterstiitzt. Dazu muss der Datentyp
von int auf char(36) oder binary(36) gedndert werden.

Die Felder created und modified jeweils von dem Datentyp datetime sind eben-
falls Teil des Convention over Configuration Prinzips, sie sind allerdings optio-
nal. Wenn vorhanden, werden sie von CakePHP automatisch ohne das Zutun
des Programmierers mitverwaltet.

Zur Erhohung der Anschaulichkeit konnen bereits jetzt ein paar Beispieldaten-
séitze in die Datenbanktabelle eingefiigt werden. Dazu kann folgendes SQL State-
ment mehrmals mit verdnderten Werten verwendet werden:

INSERT INTO ‘jobs®

(‘company‘, ‘title‘, ‘description‘, ‘created‘, ‘modified‘)
VALUES

(’Siemens AG’, ’Elektrotechniker’,

’Das ist eine Beschreibung’, NOW(), NOW());

Nach der Erzeugung der benétigten Datenbankstruktur wird iiblicherweise das
zugehorige Model als Datenbankabstraktion erstellt.

3.2 Model

Da aus Sicherheitsgriinden und zur Sicherstellung des einheitlichen Zugriffs auf
die Datenbank, die Ausfiihrung von herkémmlichen SQL Statements in Ca-
kePHP vermieden werden sollten, bieten Modelklassen einige Funktionen um
CRUD Operationen® auf den Tabellen auszufiihren. Hervorzuheben ist, dass
Modelklassen auch den Zugriff auf Datenbanktabellen erlauben, die mit der ent-
sprechenden Tabelle in Beziehung stehen. Aufserdem kénnen im Model auch
Validierungsregeln fiir einzelne Tabellenfelder festgelegt werden.

Damit die Modelklassen richtig zu Datenbanktabellen zugeordnet werden kon-
nen, miissen beim Erstellen von Modelklassen wiederum einige Konventionen
beachtet werden: Models werden im Ordner app/models/ angelegt, es handelt
sich dabei um PHP Dateien, benannt werden sie nach der Name der Datenbank-
tabelle im Singular. Fiir die eben erstellte Datenbanktabelle jobs muss also die
Datei app/models/job.php angelegt werden. Folgender Inhalt geniigt, um Cake-
PHP den einheitlichen Zugriff auf die Tabelle jobs zu gewdhren:

? Eine komplette Beschreibung aller CRUD Operationen hefindet sich auf http://
book.cakephp.org/de/view/1017/Retrieving-Your-Data und den folgenden Sei-
ten, letzter Zugriff, 31. Juli 2011
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<7php
class Job extends AppModel {
public $name = ’Job’;

}

Modelklassennamen werden im camel case geschrieben und beginnen mit einem
Grofsbuchstaben. Models erweitern stets die Klasse AppModel, die in der Kern-
dateien von CakePHP definiert ist. Die Variable $name, der der Modelname
zugewiesen wird, stellt die Kompatibilitdt zu PHP 4 sicher. Nachdem das Model
erstellt ist, muss fiir die Verwendung des Scaffoldings nur noch der zugehorige
Controller erstellt werden.

3.3 Controller

Der Controller ist der Motor der Anwendung: Er wird anhand der ange-
fragten URL aufgerufen und kiimmert sich darum, dass die Daten unter
Beriicksichtigung der Parameter und Konditionen vom Model geholt wer-
den. Er gibt diese dann an das View weiter, das dem Benutzer angezeigt
wird [1].

Wie gewohnt, miissen auch bei den Controllerklassen gewisse Konventionen be-
riicksichtigt werden. Alle Controller befinden sich im Orduner app/controllers.
Controller sind ebenfalls PHP Dateien. IThr Name setzt sich aus dem Namen
der Tabelle mit angehingtem ’ controller’ zusammen. Fiir das konkrete Bei-
spiel bedeutet das also, dass der fiir die Datenbanktabelle zustédndige Controller
in der Datei app/controllers/jobs_ controller.php abgelegt wird. Ahnlich wie bei
der Deklaration der Modelklassen, gibt es auch fiir den Inhalt von Controllern
bestimmte Regeln. Der Klassenname beginnt mit einem Grofbuchstaben und
wird im camel case geschrieben. Er setzt sich aus dem Namen der Datenbank-
tabelle und einem angehéngten 'Controller’ zusammen. Alle Controllerklassen
erweitern die AppController Klasse. Mit der Variable $name kann wiederum fiir
garantierte PHP 4 Kompatibilitit gesorgt werden. Das Scaffolding selbst wird
durch das Setzen der $scaffold Variable aktiviert. Im konkreten Beispiel sieht
der Code fiir die Controllerklasse wie folgt aus:

<7php

class JobsController extends AppController {
public $name = ’Jobs’;
public $scaffold;

}

Da durch das Aktivieren von Scaffolding zugehdrige Views, d.h. die fertigen
HTML-Seiten die an den Client ausgeliefert werden, automatisch erzeugt wer-
den, kann die Applikation bereits jetzt aufgerufen und getestet werden. Dazu
wird an die URL zur CakePHP Installation - abgetrennt durch ’/’ - der Name
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des eben erzeugten Controllers angehingt?.

Hier werden die bereits in der Datenbank befindlichen Jobangebote angezeigt.
Vorhandene Jobangebote konnen detailiert betrachtet, editiert oder geloscht wer-
den. Auferdem ist das Anlegen neuer Jobangebote moglich. Auffallend ist der
untere Bereich, in dem standardméifig alle SQL Abfragen, die wihrend der Er-
zeugung der Ausgabe ausgefithrt wurden, angezeigt werden. Diese Informatio-
nen, die wihrend der Entwicklungsarbeit sehr hilfreich sein kénnen, sollen den
spateren Nutzern der Webanwendung natiirlich vorenthalten werden. Die Aus-
gabe wird zentral {iber das sog. Debug Level gesteuert, die Einstellung hierzu
kann in der Datei app/config/core.php in Zeile 51 vorgenommen werden. Giiltige
Werte sind Zahlen aus dem Bereich 0-2. Der voreingestellte Wert ’2’ sorgt fiir
die meisten Ausgaben inklusive SQL Abfragen. Der Wert ’1’ zeigt weiterhin alle
Fehler und Warnungen an, blendet aber SQL Statements aus. Lediglich Debug
Level ’0’ ist fiir den Produktiveinsatz gedacht, hier werden alle Debuginforma-
tionen vor dem Nutzer verborgen.

Nachdem nun die erste einfache Webanwendung erstellt und einsatzbereit ist,
sollen nun die einzelnen Schritte erldutert werden, die bei einem Request an eine
CakePHP Webanwendung ablaufen.

4 Behandlung eines Requests

Nachdem bisher nur die nétigsten Elemente einer CakePHP Webapplikation vor-
gestellt und eingesetzt wurden, wird nun ein ganzheitlicher Blick auf das Zu-
sammenspiel der Komponenten entworfen. Abbildung 1 zeigt schematischen den
Ablauf eines Nutzerrequests.

Eingehende Anfragen werden zundchst durch den URL Dispatcher geparst (1).
Das hat den Hintergrund, dass URLs in CakePHP einer bestimmten Logik fol-
gen. Funktionen in Controllerklassen, welche als public deklariert sind, werden
auch Actions genannt. Diese Actions stellen die eigentlichen Funktionen der We-
banwendung dar. Beispielsweise erzeugt der in Abschnitt 3 eingesetze Scaffolding
Mechanismus implizit die Actions index, view, add, edit und delete. Einige dieser
Actions benétigen zusédtzliche Parameter um die richtigen Aktionen ausfiithren
zu kénnen. So muss etwa der delete Action eine Id mitiibergeben werden, damit
CakePHP bestimmen kann, welcher Eintrag aus der Datenbank entfernt werden
muss. Standardméfsig folgen alle URLs diesem Aufbau:

host /controller /action/parameterl/parameter2/parameter3/. ..

Der Aufruf http://localhost/jobs/edit/4 wiirde also dazu fiihren, dass in
der Controllerklasse ’Jobs’ die Funktion ’edit’ mit ’4’ als Parameter aufgerufen
wird. Enthélt eine URL lediglich den Namen des Controllers wird per Konvention
innerhalb dieses Controllers nach einer index-Methode gesucht und diese aufge-
rufen, ist diese nicht vorhanden kommt es zu einer Fehlermeldung. Der URL

* Fiir den Fall der Installation auf einem lokalen Webserver, bei dem sich CakePHP im
Unterordner htdocs/cake/ befindet, lautet die URL also http://localhost/cake/
jobs.
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| Components

Abbildung 1. Ablauf und beteiligte CakePHP Komponenten bei der Behandlung eines
vom Client eingehenden Requests [4].

Dispatcher 16st eingehende URLs also nach diesen Regeln auf, um Requests den
richtigen Controllern und Actions zuweisen zu kénnen.

Manchmal kann es aus Griinden der Lesbarkeit von URLs, sowie der Suchma-
schinenoptimierung sinnvoll sein, von diesem Standardaufbau abzuweichen. Aus-
nahmen von diesen Regeln konnen in der Datei app/config/routes.php definiert
werden. Hier wird auch festgelegt, was beim Aufruf des root Verzeichnisses also
'/’ passieren sollen. Anfangs fiihrt dieser Aufruf zu der in Abschnitt 2 vorge-
stellten Ubersicht iiber die richtige Konfiguration von CakePHP. Nachdem die
Konfiguration abgeschlossen ist, bietet es sich an, diese URL auf einen Con-
troller umzuleiten. Bezogen auf das Jobangebotsbeispiel wird dazu Zeile 29 der
routes.php durch folgende Zeile ersetzt:

Router::connect(’/’, array(’controller’ => ’jobs?));

Der Aufruf der Hostadresse fiihrt jetzt zur Weiterleitung an den Jobs-Controller,
dieses Verhalten wird durch das Abgleichen der Ergebnisse des URL Dispatchers
mit der routes.php erméglicht (2).

An bestimmten Zeitpunkten der Bearbeitung eines Requests erlaubt CakePHP
sogenannte Callback Funktionen ablaufen zu lassen. Diese Callbacks kénnen fiir
jeden Controller einzeln definiert werden und gelten dann fiir alle Actions in-
nerhalb dieses Controllers. Sie werden als public function in der jeweiligen Con-
trollerklasse realisiert und anhand ihres Namens identifiziert, beispielsweise wiir-
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de die public function beforeFilter vor jedem Aufruf einer Action ausgefithrt wer-
den.

Die Funktionen afterFilter und beforeRender werden jeweils vor dem Rendern
der View durchgefiihrt. Ein Unterschied besteht dann, wenn die Action keine
eigene View besitzt: Die afterFilter Funktion wird trotzdem ausgefiihrt, befo-
reRender jedoch nicht. Neben den Controllerklassen konnen auch Models eine
Reihe von Callbackfunktionen beinhalten, dazu sei an dieser Stelle auf die ent-
sprechenden Seite in der CakePHP Dokumentation® verwiesen. Callback Funk-
tionen kénnen auf verschiedenste Weisen genutzt werden, ein moglicher Anwen-
dungsfall ist die Priifung der Nutzerberechtigung im beforeFilter.

Die Anfragebearbeitung wird dann durch den Aufruf der eigentlichen Action
im Controller fortgefithrt. Nach moglichen Interaktionen mit dem Model (4, 5)
- denkbar ist etwa das Aufbereiten von Daten zur Anzeige in der View oder
das Speichern eines neuen Datensatzes in der Datenbank - kdénnen CakePHPs
Components eingesetzt werden (6), die speziell fiir die Controllerklassen héufig
bendtigte Funktionalitdt zur Verfiigung stellen und die in Abschnitt 6 gesondert
vorgestellt werden.

Vor der Auslieferung der fertigen Seite (8) an den Client, erfolgt noch das Ren-
dern der eigentlichen View (7). Dazu kénnen Daten vom Controller an die View
iibergeben werden. Views werden in das sogenannte Layout eingebettet. Das
Layout eignet sich demnach fiir alle statischen Elemente einer Seite, also z.B.
fiir Kopfleiste und Navigation. Elements sind in sich geschlossene Bauteile ei-
ner Seite, die dann in den Views wiederverwendet werden kénnen. Ein Beispiel
hierflir wére eine Hilfebox, deren Text beim Erzeugen dynamisch gewihlt wer-
den kann und, die in den verschiedenen Views an verschiedenen Stellen platziert
werden kann. Wiahrend Components die Arbeit in den Controllern erleichtern,
werden Helper in Layout, View und Elements eingesetzt. Die vorhandenen Hel-
per werden iiberblicksartig in Abschnitt 6 beleuchtet, doch zunéchst soll der in
Abschnitt 3 teilweise manuell nachimplementiert werden, um ein besseres Ver-
stdndnis der Views CakePHP zu erlangen.

5 Erweiterung des Prototyps

Um das Konzept und die Funktionsweise der Views zu erkldren, wird in diesem
Abschnitt die erstelle Jobangebotsborse abgeandert. Fiir das Anlegen von Joban-
geboten soll nicht mehr der Scaffolding Mechanismus, sondern manuell erstellter
Code verwendet werden. Die von der $scaffold Variable erzeugten Funktionen
koénnen einzeln iiberschrieben werden. Zunéchst muss der Controller gedffnet und
folgende Funktion eingefiigt werden:

function add() {
if (empty($this->data)) {
$this->Job->create();

® http://book.cakephp.org/de/view/1048/Callback-Methods, letzter  Zugriff
31. Juli 2011
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if ($this->Job->save($this->data)) {
$this->Session->setFlash(’Job angelegt!’);
$this->redirect (array(’action’ => ’index’));

} else {
$this->Session->setFlash(’Fehler!’);
}

}

}

Um die Arbeitsweise dieser Funktion zu erkldren, muss bekannt sein, dass am
Ender einer Action im Controller, immer nach einer zugehérigen View gesucht
und diese dann angezeigt wird. Zunichst werden zwei verschiedene Fille un-
terschieden. Der erste Fall ist, dass die oberste if-Bedingung nicht zutrifft und
$this->data (Diese Datenstruktur enthélt alle Post Parameter des aktuellen Re-
quests) leer ist. In diesem Fall wird direkt die zugehorige View aufgerufen.
Andernfalls, wird durch den Befehl $this->Job->create(); ein neues Job-Objekt
angelegt. In der zweiten (if)-Bedingung wird dann versucht das neue Job-Objekt
mit den iibergebenen Post Parametern zu fiillen und in der Datenbank zu spei-
chern. Ist das erfolgreich, wird mit Hilfe der Session Component und deren Funk-
tion setFlash eine Erfolgsmeldung festgelegt. Die Funktion redirect ermdglicht
direkt bestimmte Controller und Actions aufzurufen, wird nur der Name einer
Action {ibergeben, so wird diese im aktuellen Controller ausgefiihrt. Redirect
verhindert dabei auch, dass die eigentlich zur Action gehorende View gerendert
wird und erméglich damit Actions zu definieren, die nicht zwingend eine eigene
View besitzen miissen. Schlagt das Speichern des neuen Jobangebots fehl, z.B.
weil falsche Post Parameter vorhanden sind, oder Validierungsregeln verletzt
werden, wird mithilfe der setFlash Funktion eine Fehlermeldung ausgegeben.
Fiir den Fall, dass gar keine Post Parameter im Request vorhanden sind, muss
jetzt noch eine geeignete View erstellt werden. Grundsitzlich sind dabei folgen-
de Konventionen zu beachten: Fiir jeden Controller, der mindestens eine Action
mit eigener View hat, wird im Ordner app/views/ ein weiters Verzeichnis mit
dem Namen des Controllers angelegt, im Beispiel app/views/jobs/. Fiir die ein-
zelnen Actions des Controllers werden dann innerhalb dieses Unterverzeichnisses
gleichnamige .ctp (Cake Template) Dateien angelegt. Im konkreten Fall soll die
add Funktion des Jobs-Controllers eine View bekommen, also lautet der Pfad
der zugehorigen Datei: app/views/jobs/add.ctp. Bei dem geringen Inhalt dieser
Datei, zeigt sich eine der Starken von CakePHP:

<h2>Neuer Job</h2>

<?php
echo $this->Form->create(’Job?);
echo $this->Form->input (’company’) ;
echo $this->Form->input(’title’);
echo $this->Form->input(’description’);
echo $this->Form->end(’Speichern’);
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echo $this->Html->1ink(’zurueck’,
array(’controller’ => ’jobs’,
’action’ => ’index’));
>

Hier wird der Form- und HTML-Helper eingesetzt. Mit dem Form->create(’Job’)
Befehl wird fiir CakePHP kenntlich gemacht, fiir welches Model das erzeugte
Formular zustindig ist. Mit der input($field) Funktion werden die Datenbank-
tabellenfelder angegeben, fiir die Eingabemasken erzeugt werden sollen. Cake-
PHP erzeugt dann automatisch anhand des Datentyps dieses Feldes in der Da-
tenbank passende Eingabemdglichkeiten. Die end($text) Funktion erzeugt dann
noch einen Submit Button mit der iibergebenen Beschriftung.

Um auf die Jobiibersicht zuriickkehren zu kénnen wird mithilfe der link Funktion
des HTML Helpers noch ein entsprechender Link definiert. Die Funktion nimmt
dabei zwei Parameter entegegen: Der erste ist der Linktext, der zweite ist ein
assoziatives Array, in dem die aufzurufende Action und der Controller definiert
werden.

Jetzt kann die eigene add Action angewendet werden. Klickt der Nutzer auf der
Ubersicht auf den 'New Job’ Knopf, werden keine Post Parameter iibergeben,
weshalb der zugehdrige View mit dem Eingabeformular angezeigt werden. Wer-
den hier Daten eingegeben und auf den Submit Knopf geklickt, wird wiederum
die add Action aufgerufen, dieses Mal sind aber passende Post Parameter vor-
handen und das Jobangebot kann angelegt werden.

Nachdem dieses Beispiel nun einen kleinen Eindruck von der Vielseitigkeit von
CakePHP gegeben hat, werden im nichsten Abschnitt weitere hilfreiche Kon-
zepte angesprochen.

6 Weitere Konzepte

Da im Rahmen dieser Arbeit natiirlich nur ein Bruchteil der theoretisch vor-
handenen Moglichkeiten von CakePHP erldutert geschweige denn an konkreten
Codebeispielen demonstriert werden kénnen, werden in diesem Abschnitt zu-
sitzliche Konzepte iiberblicksartig vorgestellt.

6.1 Components

Components sind Teil der CakePHP Kerndateien und enthalten Applikationslo-
gik fiir verschiedene Aufgabenbereiche, die die meisten typischen Anwendungs-
fille bei der Entwicklung von Webanwendungen abdecken. Sie werden dabei
ausschlieflich innerhalb der Controllerklassen verwendet. Wenn bei der Entwick-
lung eigener Anwendungen, immer wieder gleiche Codeabschnitte innerhalb ver-
schiedener Controller gebraucht werden, bietet sich die Definition einer eigenen
Component an. Selbsterstellte Components werden im Ordner app/controllers/
components abgelegt. Tabelle 1 zeigt die bereits in CakePHP vorhandenen Com-
ponents.
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Component |Funktion

Sessions Steuert das Session-Handling innerhalb der Applikation.
Cookies Setzt Cookies und liest sie aus.

ACL Access Control List: Steuert Userberechtigungen.
Authentication |Component fiir einfache Authentifizierung

Email Kapselt das Versenden von Text- und HTML-E-Mails.
Security Fasst verschiedene sicherheitsrelevante Funktionen zusammen.

RequestHandler|Gibt Informationen iiber den Request und den Client zuriick.

Tabelle 1. Die Core Components von CakePHP [1].

6.2 Helpers

Analog der Rolle der Components fiir die Controller, unterstiitzen die Helpers
den Programmierer bei der Ausgabe von Webseiten an den Client. Obwohl der
Programmierer innerhalb der Views, alle Html Tags auch auf herkémmliche Wei-
se definieren kénnte, bietet es sich an, wenn immer mdéglich auf vorhandene Hel-
per zuriickzugreifen. Dadurch kann wiederum Zeit gespart werden und der Auf-
bau der View bleibt einheitlich. Neben den bereits vorhandenen Helpern kénnen
eigene Helperklassen in app/views/helpers definiert werden. Tabelle 2 beinhaltet
die wichtigsten vordefinierten Helper und gibt Hinweise auf deren Anwendungs-
moglichkeiten.

6.3 CakePHP Konsole

Bei der CakePHP Konsole handelt es sich um eine Anwendung, die sogenannte
Shells zu verschiedenen Aufgabengebieten anbietet. Hier kénnen unter anderem
die Grundgeriiste fiir alle Bestandteile einer CakePHP Anwendung, Lokalisie-
rung und Internationalisierung sowie Testklassen, generiert werden. Die Konsole
befindet sich in cake/console/console.bat. Als Voraussetzung fiir die CakePHP
Konsole muss der PHP Interpreter in der Kommandozeile erreichbar sein. Ob
das der Fall ist kann durch die Eingabe von

php -v

iiberpriift werden. Werden Informationen zur verwendeten PHP Version ausge-
geben, ist PHP bereits in die Umgebungsvariablen des Betriebssystem integriert.
Ist das nicht der Fall muss die Variable Path bearbeitet werden und der Pfad zu
PHP hinzugefiigt werden. Es bietet sich an, den Pfad zur Konsolenanwendung
ebenfalls in dieselbe Variable einzutragen, damit in jedem Verzeichnis direkt
iiber den Befehl cake aufgerufen werden kann. Fiir einen lokalen, mit XAMPP
betriebenen Webserver sieht die Erginzung der Path Variablen in etwa folgen-
dermafsen aus:
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Helper |Funktion

Html Unterstiitzt Sie bei der Erstellung von HTML-Tags und erleichtert die
Ausgabe komplexer HTML-Strukturen, zum Beispiel von Links und
Tabellen.

Form Erstellt Formularelemente und befiillt diese automatisch. Dariiber hin-
aus wird iiber diesen Helper das Ergebnis der Validierung von Eingaben
ausgegeben.

Number |Formatierung von Zahlen

Js Dient zur Einbindung von JavaScript-Libraries und kapselt den Zugriff
auf verschiedene JavaScript-Funktionalitéten. [.. .|

Paginator|Seitennummerierung und Sortierung. [Ermdglicht die Aufteilung grofer
Datenmengen auf mehrere Seiten, durch die der Nutzer navigieren
kann.|

Session  |Helper fiir den Umgang mit Sessions und den darin gespeicherten Wer-
ten

Text Formatierung von Texten und Links

Time Formatierung von Zeit- und Datumsangaben sowie einige logische Funk-
tionen zum Umgang mit diesen Werten, beispielsweise fiir Berechnun-
gen.

Tabelle 2. Auswahl der in CakePHP verfiigbaren Helperklassen [1].
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1y
—working: C:sxamppshtdocscakejobslxapp

—root: C:isxamppshtdocsscakejohsl
—core: G:isxamppshtdocsscakejohs

Changing Paths:

your working path should be the same as your application path

to change your path use the *-app’ param.

Example: —app relativespath-stosmyapp or —app ~absolute-path-to mnyapp

Available Shells:
acl [CORE]

i18n [CORE]

api [CORE] schema [CORE]
hake [CORE] testsuite [CORE]
console [CORE]

To vun a command. type ‘cake shell_name [args1’
To get help on a specific command, type ’‘cake shell_name help’

Abbildung 2. CakePHP Konsole: Ubersicht iiber die angebotenen Shells.

C:\xampp\php;C: \xampp\htdocs\cakejobs\cake\console;

Die Konsole sollte immer innerhalb eines app/ Ordners genutzt werden, damit
klar ist, auf welche CakePHP Anwendung der Aufruf bezogen ist. Die Eingabe
von ’cake’ erzeugt zunichst einen Ubersicht iiber alle vorhandenen Shells, wie sie
in Abbildung 2 zu sehen ist. Der Aufruf einer konkreten Shell erfolgt iiber den
Befehl "cake <shellname>’, also z.B. ’cake bake’, wenn die bake Shell aufgerufen
werden soll. Diese Shell ist vor allem fiir Einsteiger in CakePHP die relevanteste.
Alle Strukturen einer Applikation kénnen einzeln oder auch als ganzes Projekt
erzeugt werden.

Es ist sogar moglich, den Code, der bei Setzen der $scaffold Variable implizit
erzeugt wird, explizit in die generierten Controller und Views einzufiigen, sodass
dieser leicht anpassbar ist. Dazu muss zunéchst ein Model manuell oder per Bake
Shell erstellt werden, danach den zugehorigen Controller mit der shell erzeugen
und nach der Auswahl der entsprechenden Datenbanktabelle die Frage nach dem
dynamischen Scaffolding verneinen. Die nachfolgende Frage zur Erzeugung der
grundlegenden Klassenmethoden bejahen.

Die Cake Shells sind umfangreiche und niitzliche Werkzeuge fiir die Entwicklung
von CakePHP Anwendungen, lediglich das Fehlen einer Moglichkeit Datenbank-
tabellen iiber die Konsole zu erstellen kann kritisiert werden. Wie die meisten
anderen Bestandteile von CakePHP kann auch die Konsole mit eigenen Shells
erweitert werden, z.B. ist in vielen Féllen eine Shell zur Steuerung von Cronjobs
sinnvoll einsetzbar.

7 Fazit und Ausblick

Selbstversténdlich kann im Rahmen einer Seminararbeit kein ganzheitlicher Ein-
druck iiber ein so umfangreiches Webframework wie CakePHP vermittelt wer-
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den, dennoch soll im Folgenden eine qualitative Bewertung versucht werden.
Eine grofe Stirke von CakePHP ist sicherlich die Verwendung von PHP als
Programmiersprache, die weiterhin eine deutlich héhere Verbreitung als Ruby
oder Python vorweisen kann. Das Webframework ist sehr leicht zugénglich, sei
es durch die einfache Konfiguration oder durch die sehr gute Dokumentation,
die auch ein umfangreiches Tutorial enthélt. Die Struktur von CakePHP ist in
sich schliissig und sehr gut nachvollziehbar. Erste sichtbare Ergebnisse kénnen
in sehr kurzer Zeit erzielt werden. Ein weitere Pluspunkt ist die sehr aktive
Community, die offizielle Bakery® (die CakePHP Communityseite) ermdglicht
Kommunikation mit erfahrenen CakePHP Entwicklern, aufserdem kénnen hier
Komponenten, wie neue Helper und Components heruntergeladen werden. Ge-
rade fiir Einsteiger ist sicher auch die Tatsache hilfreich, dass CakePHP ein full
stack Framework ist und somit die Suche nach passenden Komponenten, die
z.B. bei Zend Framework der eigentlichen Programmierung vorausgeht, entfllt.
Andererseits biifit ein Webframework durch die Auslieferung als Komplettpaket
natiirlich immer auch Flexibilitét ein.

Als wirklicher Negativpunkt muss die vergleichsweise schlechte Performance von
CakePHP Systemem genannt werden. Tatséchlich ist CakePHP bei Projekten,
bei denen vergleichsweise viele Requests pro Zeiteinheit beantwortbar sein miis-
sen, nicht mit Ruby on Rails oder django konkurrenzfihig. Die Moglichkeit Da-
tenbanktabellen direkt iiber eine Konsolenshell zu erstellen, sollte auf jeden Fall
in zukiinftigen Versionen in Erwdgung gezogen werden. Ein Kritikpunkt ist das
schon erwéhnte starke Imitieren von Konzepten des Ruby on Rails Frameworks.
Ob die Verwendung der Kuchenmetapher als stérend oder unserios empfunden
wird, ist eine Frage des personlichen Geschmacks, in den meisten Fallen diirfte
sie aber nicht als nachteilig empfunden werden.

Innerhalb dieses Jahres wird die finale Version 2.0 des CakePHP Frameworks
verdffentlicht werden. Vor allem die Umstellung auf Lazy Loading der Models,
Controller und Helper kdénnte eine signifikante Performanceverbesserung bewir-
ken. In jedem Fall wird CakePHP aufgrund der einfachen Zuginglichkeit und
des hohen Funktionsumfanges auch weiterhin eine Rolle als ernstzunehmendes
Webframework spielen.
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1.1

Zend Framework — Ein Uberblick

Martin Schmalfufl

Abstract. Diese Arbeit gibt einen groben Uberblick iiber den Funktionsumfang
und die Verwendungsmoglichkeiten des Zend Frameworks. Neben Vor- und
Nachteilen werden wichtige Funktionalititen beleuchtet. Zum besseren
Verstidndnis dient ein fiktives Beispielprojekt eines Web-Logs als roter Faden
durch das Dokument, welcher eine mogliche Kombination aller vorgestellten
Einsatzmoglichkeiten darstellt und somit die Interoperabilitit der einzelnen
Komponenten verdeutlicht. Neben Kernaufgaben des Frameworks, wie das
MVC-Pattern, Formularbearbeitung oder die Datenbank-Anbindung, werden
auch noch weitere Aspekte wie bspw. die Integration von Web Services ndher
betrachtet. Die Arbeit schlieit ab mit einem Ausblick auf kommende
Entwicklungen beim Zend Framework.

Keywords: Zend, Framework, Einfithrung, Vorteile, Nachteile, MVC,
Datenbank, Formulare, Filter, Validierung, Mail, Nutzerverwaltung,

Authentifizierung, Web Services, Feeds, Amazon, Google, Internatio-
nalisierung, Anpassung, Umrechnungen, Caching, Aktuelles, Ausblick

Allgemeine Betrachtung

Vorteile des Zend Frameworks (ZF)

159

Wie der Name bereits vermuten lisst, handelt es sich um ein Framework. Somit sind
die Vorteile eines Frameworks auch bei diesem giiltig:

e Code-Ersparnis bei eigenem Code durch Ubernahme bereits implementierter
Komponenten
o Entwicklungs-Erleichterung der Gesamtanwendung

Stabilitdt und Zuverldssigkeit des tibernommenen Codes

e Zeitersparnis

Bereits beim Einrichten des Projekts auf dem Rechner unterstiitzt das im

Lieferumfang enthaltene, kommandozeilenbasierte Zend-Tool den Benutzer. Uber

zf create project neuesProjekt

wird ein neues Projekt (,,neuesProjekt™) inklusive aller initialen Ordner, Klassen,
Interfaces und Methoden erstellt [1]. Im nachfolgenden Screenshot dargestellt fiir die
automatische Erstellung der IndexController.php:

Lehrstuhl fir Medieninformatik, Otto-Friedrich-Universitdt Bamberg



160 Web-Technologien - Grundlagen, ausgewéhlte Systeme und Frameworks

= ndeCeorirterpr |

-iclass IndexController extends Zend Controller Action{
public function init()
I

public function indexRAction()

lication
library

Abbildung 1: Grundstruktur durch Zend-Tool

Uber das Zend-Tool lassen sich ebenso im spiteren Entwicklungsverlauf viele
Bestandteile (Model, View, Controller, Config, Form, Layout, ...) erstellen.

Einige Vorteile ergeben sich aus der losen Kopplung der einzelnen Komponenten.
Beim ZF handelt es sich um ein ,,Glue Framework® [2], welches sich dadurch
auszeichnet, dass die Komponenten beliebig kombiniert (verklebt) und eingebunden
werden konnen. Es existiert somit keine vorgeschriebene Architektur der
Bestandteile, sodass der Benutzer seine eigene Anwendungsstruktur beibehalten kann.
Diese lose Kopplung minimiert zudem die Abhidngigkeiten der Komponenten
untereinander, was einen ,,schlanken‘ Einsatz ermoglicht.

Ebenfalls bedingt durch die lose Kopplung konnen Komponenten in
Entwicklungsumgebungen mit fremden Frameworks eingesetzt werden, sodass das
ZF indirekt den Funktionsumfang fremder Frameworks erweitern kann [3]. Dies ist
moglicherweise auch nachteilig fiir Zend, da der Fokus bei Entwicklern somit eher
auf anderen Frameworks liegen konnte.

Da ohne die ndhere Kenntnis eines Strukturzusammenhangs der Komponenten
untereinander diese trotzdem eingesetzt werden konnen, ist das ZF aus eigener
Erfahrung vergleichsweise anfingerfreundlich, mehr als die Funktion des
tibernommenen Codes muss dem Benutzer nicht bekannt sein.

Eine der Kernaufgaben bei der Entwicklung von ZF ist das MVC-Pattern [4].
Daraus lésst sich schlielen, dass das MVC-System stabil und fortschrittlich umgesetzt
wird, was bei der Entwicklung groferer Anwendungen von Vorteil ist. Natiirlich wird
auch auf ein modernes Software-Engineering geachtet, bspw. durch die Nutzung
diverser Design-Patterns [5].

Zend selbst als einer der fithrenden Entwickler von PHP (Zend Engine 1 + II [6])
diirfte fiir die Zukunftssicherheit und stindige Weiterentwicklung des Frameworks die
beste Garantie sein. Erweiterbar wird die Entwicklungsumgebung des Benutzers
durch weitere Produkte von Zend:

e Zend Server (inkl. fiir ZF optimiertem Logging und Caching-Backend) [7]
e Zend Studio (Entwicklungs-Komplettpaket, basierend auf Eclipse PDT) [7]
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Aufgrund der grolen Community hinter Zend ist der Support von Seiten anderer
Benutzer sehr gut. Auch Zend selbst stellt eine umfangreiche, mehrsprachige
Dokumentation' bereit, welche zudem anschaulich an Anwendungsbeispiclen die
jeweilige Funktionsweise erkliart. Diese Dokumentation ist Pflicht fiir alle
Bestandteile des ZF [8].

Weiterfithrend eignet sich ZF auch fiir den kommerziellen bzw. professionellen
Einsatz, die Lizenz-Restriktionen der New BSD-Lizenz?3 sind weniger scharf als bei
anderen Frameworks, was die gewerbliche Nutzung vereinfacht.

1.2 Nachteile des Zend Frameworks (ZF)

Die allgemeinen Nachteile des Einsatzes eines Frameworks gelten auch beim ZF,
wobei die folgenden beiden Punkte aufgrund des Glue-Frameworks eher geringer
ausfallen als bei Konkurrenzprodukten:

o Relativ hohe Einarbeitungszeit
o Fiir Anfinger ungeeignet

Ein groferer Kritikpunkt ist die fehlende ORM-Unterstiitzung [9], [10]. Durch die
Community werden allerdings bereits einige Eigenimplementierungen* angeboten.
Alternativ kann auf Drittanbieter wie bspw. Propel’ zuriickgegriffen werden.

Die Dokumentation des ZF ist duflerst umfangreich, jedoch fehlt ein Gesamtbild, in
welchem alle Bestandteile in einer Architektur dargestellt werden. Bedingt durch die
lose Kopplung besteht die Gefahr, dass das Framework eher als Library angesehen
werden konnte.

2 Einsatz-Beispiel
Dieses Beispiel soll als roter Faden dienen und die Breite der Einsatzmdglichkeiten

aufzeigen. Es geht um die Erstellung ecines Web-Logs, welcher folgende
Funktionalitdten beinhalten soll:

! http://framework.zend.com/docs/overview

2 http://framework.zend.com/license

3 http://de.wikipedia.org/wiki/BSD-Lizenz

4 http://code.google.com/p/zend-framework-orm/
3 http://www.propelorm.org/
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@ Newsletter p Beitrags-Archiv
Amazon- Web-Log O Administratoren,
I @Freunde und Géaste
RSS-Feed GDatenban kanbindung
Dokumente, Gastebuch,
B Skripte C] Kommentare, ? Suchfilter

Shop

Beitrige

Abbildung 2: gewiinschte Web-Log Funktionen

Fiir jede dieser Funktionen bietet ZF eine Losung [11] an:

.— ZEND MVC, Caching,
& FRAMEWORK Internationalisierung, Ajax, ...

E Zend_Meail pZend_Search_Lucene
EZend_Semice_* Web-Log Zend_Acl +
l Zend_Auth

N\ Zend_Feed_RSS 8 Zend_Db

Abbildung 3: Umsetzung der Funktionen mit ZF

Einige dieser Losungen werden anschlieBend vorgestellt, jedem Kapitel ist die
entsprechende Einsatzmoglichkeit vorangestellt.

3 Umsetzung des MVC-Patterns

Einsatzméglichkeit. Dient einem modularen, flexiblen und tibersichtlichen Aufbau.
Fir spétere Erweiterungen und Code-Wiederverwendung geeignet. Bietet sich bei
jeder groferen Anwendung an.
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3.1 Allgemeines und Start

Fiir den initialen Aufbau sollte das Zend-Tool verwendet werden, wie bereits gezeigt.

Der Aufbau und Ablauf einer Anwendung mittels MVC-Pattern diirfte bekannt
sein. Der clientseitige Zugriff geschiecht iiber die Bootstrap-Datei®, welche aus
Sicherheitsgriinden [12] als einzige in /public abgelegt ist’. Fiir den Front-Controller
wird ein Singleton-Pattern umgesetzt [13], um Redundanzen zu vermeiden. Damit
kann er als Registry eingesetzt werden, um bspw. Plugin-Broker am System
anzumelden. Desweiteren werden im Front-Controller auch die Environment-
Variablen gesetzt[13].

Fiir die gesamte Anwendung sind Dispatcher® und Router® konfigurierbar [14]. Bei
Einhaltung der Namenskonventionen[15] ist dies allerdings nicht zwingend
notwendig.

Nachfolgend ist ein vereinfachtes Ablaufschema in Anlehnung an [16] dargestellt:

Anwendung MVC-System S
T Buslnekss-
Anfi R Controller _I.asi; Antwort/
n ::a:ii:om oun:teriap- ActionController Ausgabe des
Routing und Jl' Servers
Dispatching View
Anzeige

Abbildung 4: Ablauf MVC bei Anfrage

3.2 Controller

Alle Controller werden aus Zend_Controller Action abgeleitet. Je Controller kénnen
beliebig viele Actions implementiert werden. Dank den Namenskonventionen kann
auf diese einheitlich zugegriffen werden. Die Dokumentenstruktur ist den
Namenskonventionen entsprechend aufgebaut. Als initiale Action dient die
indexAction () .

Desweiteren sind im Controller Referenzen auf die View (Zend View) moglich,
sodass eine Verkniipfung von Controller und View tiiber die Variable $view
umsetzbar ist [17].

% http://de.wikipedia.org/wiki/Bootstrapping_%28Informatik%29

7 minimaler Zugriff auf die Anwendung von auBen, Anfragen werden zentral gekapselt
8 http://framework.zend.com/manual/de/zend.controller.dispatcher.html

% http://framework.zend.com/manual/de/zend.controller.router.html
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3.3  Model

Fir das Model gibt es von Zend keine festen Vorgaben, die Umsetzung der
Businesslogik bleibt dem Benutzer selbst iiberlassen. Unterstiitzt wird er hierbei durch
die Moglichkeit der Datenbankanbindung (Zend Db *) und die verfiigbaren
Schnittstellen zu Web Services (Zend_Service *).

34 View

Die View ist im Front-Controller (de-)aktivierbar. Verwendete Templates werden in
/view/scripts abgelegt. Da ZF auf PHP basiert, ist es dieses Template-System
ebenfalls. Das Einbinden weiterer Template-Systeme wie bspw. Smarty ist moglich
[18].

4 Datenbank-Zugriff

Einsatzméglichkeit. Beinahe jede Web-Prisenz benétigt eine Datenbank zum
Verwalten von Daten. Im Falle des Web-Logs bspw. Beitrage, Géstebucheintrége,
Zugriffsstatistiken oder Zugangsdaten.

Fiir den Datenbankzugriff stehen austauschbare Abstraktionslayer!® zur Verfiigung,
was eine gewisse Unabhéngigkeit vom Datenbanktyp schafft. Diese implementieren
das Table Data Gateway Pattern!''[19], welches den entsprechenden SQL-Code
wrappt.

Der Zugriff auf die Datenbank kann {iber zwei Wege geschehen. Entweder tiber die
Definition eines eigenen Adapters'? oder iiber den tabellenbasierten Zugriff'* [20].
Zend Db _Table implementiert dabei das Active Record Pattern'4, welches eine
Tabelle in einem Objekt kapselt und als Objekt behandelt.

Fiir die PDO-Auswahl wird die statische factory ()-Methode!® eingesetzt,
welche ein Array mit den benétigten Zugangsdaten iibergeben bekommt. Alternativ
lasst sich auch Zend Config nutzen [21][22], diese Komponente erlaubt das Auslesen
von Konfigurationsdaten aus Arrays, INI- oder XML-Dateien.

Prepared Statements sind natiirlich moglich (prepare () und execute()),
SQL-Injections werden mittels Verwendung von quote () bzw. quoteInto ()
vermieden.

10 Besitzt Adapterfunktion zwischen Datenbank und Programmiersprache

! http://www.longacre-scm.com/blog/index.php/2006/02/design-pattern-table-data-gateway
12 Ableitung von Zend Db_Adapter

13 Ableitung von Zend_Db_Table

14 http://blog.oncode.info/2008/03/12/active-record-pattern-in-php/

15 Verwendung des Factory-Pattern
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Fir die Ausgabe der Datenbank-Daten bietet sich die fetch ()-Methode an.
Hiervon gibt es noch zahlreiche Abwandlungen je nach Bedarf, bspw. fetchAll (),
fetchRow (), fetchCol () etc.

Besonders niitzlich ist die Umsetzung von Transaktionen [23]. Diese sind entgegen
bisheriger Datenbankoperationen bis zum abschlieBenden commit () reversibel.
Umgesetzt wird eine Transaktion einfach tiber folgende Befehle:

beginTransaction () ;
//Datenbank-Operationen..

commit () ; //bei Abbruch: rollBack();

Zur Analyse der Geschwindigkeit der Datenbankanbindung ist in Zend Db ein
Profiler integriert [24]. Dieser fungiert als Abfragenprotokoll, dessen Ergebnisse sind
direkt in Firebug (Mozilla Firefox Add-on) auslesbar (siche Abbildung), was das
Debugging erheblich vereinfacht:

//Profiler wird gestartet, Verbindung zu Firebug
//eingerichtet

Sprofiler = new Zend Db Profiler Firebug('DB-
Abfragen') ;

Sprofiler->setEnabled (true) ;

Sdb->setProfiler ($profiler);

Srequest = new Zend Controller Request Http();
Sresponse = new Zend Controller Response Http();
$channel =

Zend Wildfire Channel HttpHeaders::getInstance();
Schannel->setRequest ($request) ;
Schannel->setResponse ($response) ;

//Start der Aufzeichnung
ob start();

//Programmcode mit Datenbankzugriffen

Schannel->flush () ;
Sresponse->sendHeaders () ;
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Nachfolgend das Resultat der Integration in Mozilla Firebug:

.}.# EEJ

n.'él Leeren  Dauerhaft Zdtnessungl Alle  Fehler ‘Wamungen Info  Debug-Info

S g2 | '| Konsole | HTML €55 Skript DOM Nelzwerk

J http: //localhost/Seminararbeit/DB-Zugriff%20mit%20Profiler.php
DB—Abfragen (12 @ 0.22378 sec)

Abbildung 5: Integration von Mozilla Firebug

5 Formulare

Einsatzmoglichkeit. Uberpriifung von Eingaben bei Formularen wie bspw.
Bestellungen, Gastebucheintragen, Kontaktformularen, Anmeldemasken, etc.

5.1  Validierung

Mittels Zend Validate konnen eine Vielzahl von Daten iiberpriift werden, wie bspw.
Werte, Bereiche, Buchstaben, Text, Datumsangaben, Syntax von Kreditkarten-
nummern, Arrays etc. Hervorzuheben ist die Validierung von Mailadressen, welche
sich nicht nur auf die Syntax beschrinkt, sondern auch die MX-Records tiberpriift.
Hostnames lassen sich einerseits mittels DNS priifen, andererseits tiber die IP-
Adresse, auch lokale Hostnames sind méglich [25].

Prinzipiell werden alle Werte mittels der isvValid()-Methode der
entsprechenden Klasse iiberpriift, sodass die Validierungssyntax der verschiedenen
Priifungen auf ein Minimum beschrénkt bleibt.

Die Fehlermeldungen bei Nichtbestehen von Validierungen lassen sich mittels
setMessage () einfach selbst definieren und anpassen [26].

5.2 Filter

Uber Zend Filter lassen sich einige Daten filtern, bspw. Werte, Buchstaben, Ausgabe
der BaseNames, Ausgabe des Directory, Digits, htmlEntities, stripTags (Entfernung
von html-tags, leistungsfdhiger als PHP-Standard) etc.

Eigene Filter konnen iiber Zend Filter Interface abgeleitet und definiert werden.
Dabei ist auf eine Implementierung der £ilter ()-Methode zu achten.

Ein Spezialfall stellt Zend_Filter Input dar. Hiermit konnen Validatoren und Filter
verkniipft werden [27]. Dazu wird einfach der folgende Code verwendet:

Sergebnis = new Zend Filter Input($filterArray,
$validatorenArray, $daten, S$Soptionen);

Zu Debugging-Zwecken lassen sich mittels getMessages () alle wihrend des
Vorgangs erzeugten Meldungen ausgeben.
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53 eMail

Zend erweitert hier das bisherige Angebot von PHP-Funktionen deutlich. Der PHP-
Standard sieht nur eine Abrufméglichkeit von Mails vor, der Versand funkioniert
ausschlieBlich {iber den lokalen MTA'®. Mit Zend Mail ldsst sich die gesamte
Funktionalitit eines Mailclients wie bspw. Mozilla Thunderbird (bezogen auf
Mailempfang und —versand) realisieren, es kann iiber externe SMTP-Server gesendet
werden, alle IMAP-Funktionen (Flags, Ordnerstrukturen) sind implementierbar. So
sind Header definierbar (Dringlichkeiten etc.), HTML-Mails stellen kein Problem dar
[28].

Auch Anhidnge bei HTML-Mails sind moglich tiber createAttachment (),
diese werden serialisiert um sie den Mails zuordnen zu kénnen [29].

Eine Verschliisselung der Ubertragung mittels SSL ist moglich.

6 Nutzerverwaltung und Authentifizierung

Einsatzméglichkeit. Sollen Nutzergruppen unterschiedliche Rechte bekommen,
bspw. eine Unterscheidung im Web-Log von Beitragsautoren, Besuchern und
angemeldeten Benutzern vorgenommen werden, ist eine Nutzerverwaltung inkl.
Authentifizierungsmoglichkeit unerldsslich.

6.1  Zugriffsrechte

Ressourcen (Zugriffsrechte) werden fiir Rollen (Nutzertypen) definiert. Zunéchst
werden die Ressourcen als Ableitungen von Zend Acl Resource angelegt, danach die
entsprechenden Rollen (addRole () ) tiber Zend Acl Role.

Das Zugriffsrecht auf eine Ressource wird mittels allow () oder deny ()
gewidhrt oder verweigert. Die Rechte sind hierbei jederzeit wieder entziehbar bzw.
setzbar. Die Vererbung von Rechten ist vorgesehen, sodass die Rechte von
iibergeordneten Rollen tibernommen werden.

Ausnahmen der Regeln konnen iiber assert () definiert werden, bspw. fiir eine
zeitliche Begrenzung (Beispiel: Zugang von 0:00 — 5:00 fiir nicht jugendfreie Medien)
[30].

6.2  Authentifizierung

Um einem Benutzer Zugang zu Ressourcen zu gewdhrleisten, muss dieser sich
gegeniiber dem System als berechtigte Instanz authentifizieren. Hierbei wird der
Nutzername und das Passwort gegen eine Datenbank oder eine Datei abgeglichen.
Der Nutzername ist setzbar mittels setIdentity (), das Passwort mittels
setCredential (), die Uberpriffung wird mittels authenticate () gestartet
[31]. Eine Verschliisselung des Passworts ist auch hier moglich.

16 http://de.wikipedia.org/wiki/Mail_Transfer Agent
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7 Web Services

Einsatzméglichkeit. Viele grofe Web Service-Anbieter stellen eigene APIs zur
Einbindung der Dienste auf die eigene Seite an. Im Falle des Web Logs lassen sich
somit Funktionen wie Biichersuche zum Beitragsthema, Feederstellung,
Kalenderanbindung an Google Calendar, Internet-Suche oder Twittern leicht
implementieren ohne ndhere Kenntnisse der Funktionsweise zu besitzen.

7.1 Feeds

Feeds konnen automatisch auf einer Seite gefunden werden mittels findFeeds ().
Unterstiitzt werden die beiden bekanntesten Feed-Arten RSS und Atom. Das Einlesen
eines Feeds ist denkbar einfach:

$feed = new Zend Feed Rss(
'http://www.eine-seite.de/feeds/index.rss');

Die Methodennamen zur Ausgabe von Autoren, Titeln etc. entsprechen den
Parameternamen (author (), title () etc.)

Auch fiir die Erzeugung von Feeds sind keine XML-Kenntnisse erforderlich, tiber
send () lassen sich entsprechende Daten in einen Feed umwandeln, mittels
importArray () wird das Feed-Objekt erstellt [32].

7.2 Amazon

Um Zugriff auf die Product Adverstising API'7 von Amazon zu bekommen, benétigt
man einen speziellen Amazon-Account, welcher kostenlos eingerichtet werden kann.
Die Verbindung zu Amazon wird folgendermaf3en aufgebaut:

SamazonZugriff = new
Zend Service Amazon ($key, $land, $secretKey);

Die beiden Keys bekommt man von Amazon bei der Einrichtung des Accounts, iiber
$1land lédsst sich das Zugriffsland bestimmen (fiir amerikanische Biicher idealerweise
,US®.

Uber itemSearch () wird die Abfrage erstellt, dabei werden alle Suchoptionen
(Kategorie, Autor, Titel, Schliisselworter) und der Informationsumfang der Antwort
(ResponseGroup) angegeben [33]. Die ResponseGroup ,,Large” beinhaltet unter
anderem ein Cover, durchschnittliche Bewertungen, Preise und Rezensionen, sodass
theoretisch eine Amazonseite inhaltstechnisch gesehen nachgestaltet werden kann.

17 https://partnernet.amazon.de/gp/advertising/api/detail/main.html
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7.3  Google Services

Uber die Google Web Service API'S hat man Zugriff auf nahezu alle Google-Dienste,
ausgenommen der Suche. Somit lassen sich einbinden [34]:

e Google: Apps, Analytics, Blogger, Base, Book Search, Calendar, Code Search,
Earth, Spreadsheets, Notebook, Documents

Youtube

Picasa

AdSense

AdWords

Der Zugriff auf die Dienste erfolgt im Hintergrund tiber Feeds, welche die
Kommunikation zwischen Client und Server iibernechmen [35]. Teilweise ist eine
Authentifizierung bei Google notwendig, um die Dienste nutzen zu konnen. Dies
kann entweder iiber die normalen Zugangsdaten des eigenen Google-Accounts
abgewickelt werden oder iiber die Einbindung einer Google-Authentifizierungsseite
(Google Account Authentication'®).

8 Internationalisierung

Einsatzméglichkeit. Das Internet ist ein globales Netzwerk, sodass eine dem
jeweiligen Zugriffsland angepasste Website/Anwendung vielerlei Vorteile bringen
kann. Besonders bei international agierenden Unternehmen bietet sich eine
Umsetzung an. Das Web-Log konnte beispielsweise mehrsprachig mit
unterschiedlichen Wihrungssystemen im Biichershop o.A. aufgebaut werden.

8.1 Anpassungen

Anpassungen beziiglich Sprache, Datumsformatierung, Zahlen-und
Wiéhrungsformaten werden mit Zend Locale umgesetzt. Hierfiir kann ein Locale
gesetzt werden oder direkt aus den Browser-Einstellungen ausgelesen werden [36].
Dieses Locale definiert die verwendete Sprache sowie die Region, was bspw. bei
Osterreich sinnvoll ist:

$locale = new Zend Locale('de AT');

Mehrsprachigkeit ldsst sich tiber Zend Translate umsetzen [37]. Hier konnen
Ubersetzungstabellen genutzt werden, welche auch komplette Texte mit der
jeweiligen Ubersetzung beinhalten konnen. Diese Ubersetzungstabellen sollten in
Form einer .csv-Datei vorliegen. Dabei ist es moglich, mehrere Sprachen anzumelden.

18 http://code.google.com/intl/de-DE/more/
19 http://code.google.com/intl/de-DE/apis/accounts/
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8.2 Umrechnungen

Viele Regionen besitzen spezifische Maflsysteme, was automatisierte Umrechnungen
passend zur ausgewéhlten Region (iiber Browser) sinnvoll erscheinen ldsst. Das ZF
stellt daftir einige Werkzeuge bereit:

o Zend Measure: dient der Umrechnung von Maf3systemen wie bspw. ,.teaspoon” >
,Gramm“[11]

e Zend Currency: unterstiitzt Wahrungsumwandlungen [11]

e Zend Date: bietet die Moglichkeit, einerseits die Syntax einer Datumsausgabe zu
verdndern, andererseits ist das Rechnen mit Datumsangaben moglich. Desweiteren
konnen verschiedene Zeitzonen verwaltet werden. [11]

9 Caching

Einsatzméglichkeit. Zur Optimierung der Performance einer Seite ist Caching
duBerst niitzlich. Zielt das Web-Log auf eine stetig steigende, grole Nutzerzahl ab, so
ist Caching sinnvoll, um die Auslastung und somit die Antwortzeit des Systems
gering zu halten.

9.1 Allgemeines

Das Caching im ZF besteht aus einem Frontend und einem Backend. Das Frontend
dient der Aufnahme und Ausgabe der zu cachenden Daten, im Backend wird der
Cache (Zwischenspeicher) gehalten. Sowohl fir Frontend und Backend gibt es
verschiedene Typen, welche unterschiedliche Anwendungsarten erlauben. Der
Benutzer kann frei aus diesen Typen wihlen und somit die Performance durch eine
mafgeschneiderte Losung zusétzlich verbessern.

Der Cache-Zugriff erfolgt tiber IDs, alle gecacheten Daten werden serialisiert. Zum
Starten des Caching wird die start () -Methode verwendet, welche eigenstandig das
Vorhandensein von Daten im Cache tberpriift, sodass Redundanzen unterbunden
werden.

Auf Daten im Cache kann auch manuell zugegriffen werden.

9.2 Frontend

Es werden fiinf verschiedene Frontends zur Verfiigung gestellt [38]:

Output: cached alle Ausgaben, end () notwendig

Page: gesamte Website, endet automatisch mit Ende der Website
Function: Funktionsergebnisse

Class: Objekte und statische Methodenaufrufe

File: eingelesene Dateien als Objekte im Cache
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Wie bereits erwéhnt, ldsst sich das Frontend auch manuell konfigurieren. Die
Lifetime von Inhalten ist angebbar, auch der Garbage Collector ldsst sich
konfigurieren. Uber Zend Log ist ein Logging des Caches moglich. Die
Serialisierung der zu cachenden Daten erfolgt automatisch. Durch die Auswahl
geeigneter  Frontends lassen sich einzelne  Seitenteile cachen, diese
Differenzierungsmoglichkeit bietet Potenzial fiir Performance-Steigerungen [38].

9.3 Backend

Wie fiir das Frontend existieren auch fiir das Backend mehrere Typen, welche
ausgewdihlt werden konnen, nachfolgend die Wichtigsten:

o File: schreibt den Cache in Dateien auf der Festplatte, ein Locking der gerade
verwendeten Daten ist moglich

e Memcached: schreibt den Cache in den Arbeitsspeicher fiir schnelle Antwortzeiten,
Cache kann serveriibergreifend genutzt werden

e APC oder XCache: Speicherung im Shared Memory, cached Bytecode

e SQLite: Abspeicherung in SQLite-Datenbank

Fir die Produkte Zend Server und Zend Platform gibt es eigens angepasste
Backends, die fur die normale Nutzung mit Standardsoftware allerdings keine
weiteren Vorteile bringen [39].

10 Aktuelles / Ausblick

Das ZF ist Gewinner des Bossie Awards?? 2010 als ,,Best Open Source Development
Software*?!,

Die Roadmap fiir das ZF 2.0 steht [40]. Allgemein gesagt soll dic Bedienung
vereinfacht und Komplexitdt (bspw. bei MVC) reduziert werden. Zu diesem Zweck
sind vereinheitlichte Konstruktoren in Arbeit, die setOptions () -Methode soll zur
Standardmethode fiir die Konfiguration erhoben werden. Zusiétzlich sollen
Konfigurationen selbst gebiindelt werden in Zend Options, was eine weitere
Reduktion der Redundanzen bedeutet. Uber die Entschlackung des MVC-Systems
gibt es noch keine konkreten Aussagen.

Ein weiteres Thema fiir zukiinftige ZF-Versionen ist die Cloud-Anbindung. Hier
wird bereits mit Microsoft (Azure), Amazon (S3) und IBM zusammen an einer
Losung gearbeitet [41].

20 http://en.wikipedia.org/wiki/Infoworld Bossie Awards
21 http://www.zend.com/de/company/news/news-links/zend-framework-gewinnt-infoworld-
bossie-award
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Das Thema Mobility ist auch an Zend nicht vorbei gegangen, allerdings lassen sich
noch keine konkreten Aussagen iiber den Entwicklungsstand beziiglich des Mobile
Apps Development treffen.
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Django

Thomas Heinz

Otto-Friedrich Universitdt Bamberg

Abstract. Diese Arbeit soll eine Einfilhrung in das auf Python basierte
Webframework Django geben. Zunéchst werden die Philosophien die hinter
dem Projekt stehen erklirt, anschlieBend ein grober Uberblick iiber die
Architektur und die Bestandteile des Frameworks gegeben. Zuletzt wird anhand
eines Beispiels die Entwicklung einer Webanwendung dargestellt. Dem Leser
soll somit vermittelt werden, welche Méglichkeiten Django Nutzern zur Hand
gibt, und nach welchen Prinzipien die Entwicklung einer Anwendung vorgehen
sollte. Die Beispielanwendung soll die Michtigkeit ausgewihlter,
mitgelieferten Software Bibliotheken und die einfache Verwendung dieser
demonstrieren.

1 Einfiihrung in Django

Django ist ein in Python geschriebenes ,,Web Application Framework®. Es besteht
aus einer Ansammlung von Python Bibliotheken, die den Kern des Frameworks
bilden, und einer Reihe von integrierbaren Anwendungen und Werkzeugen, welche
die Entwicklung erleichtern und beschleunigen. Es umfasst alle Bestandteile die nétig
sind um komplexe Webanwendungen zu entwickeln. Es wird als ,full stack
framework™ bezeichnet, da es verschiedene Bibliotheken und Werkzeuge zu einer
zusammenhingenden Software Ansammlung zusammenfasst, die von Entwicklern
genutzt werden konnen.

Die Abgrenzung zu anderen Web Frameworks besteht darin, dass der Fokus
eindeutig auf der agilen Entwicklung von Web Anwendungen liegt. Es muss nicht auf
die sogenannten ,best practices der Web Entwicklung verzichtet werden. Django
Entwicklerteams bestehen in der Regel aus einer kleinen Gruppe von Entwicklern, die
unabhingig von den Designern und Grafikern arbeiten konnen.

Der Quellcode zum Projekt ist der Offentlichkeit zuginglich und steht unter einer
BSD Lizenz und wird bestdndig von einer grolen Community erweitert.

2 Entstehungsgeschichte und Entwicklung

Django entstand aus den Bediirfnissen einer Gruppe von Web Entwicklern. Diese
arbeiteten im Herbst 2003 an einem online Zeitungsprojekt namens ,,World Online®.
Dieses Projekt verlangte nach sehr kurzen Entwicklungszeiten fiir die zu erstellenden
Web Anwendungen. Aus diesem Grund sahen sie sich gezwungen sich von der bisher
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benutzten PHP Technologie abzuwenden und sich nach neuen Moglichkeiten
umzusehen. Jedoch fanden sie keine der vorhandenen Frameworks oder Bibliotheken
ihren Anspriichen gentigend. So begannen sie eine Reihe von Web Anwendungen in
Python zu entwickeln, aus deren Grundgertisten sich spéter Django entwickelte.

Das Framework wurde tiber die folgenden zwei Jahre stetig weiterentwickelt und
optimiert. Im Sommer 2005 entschied die Gruppe des ,,World Online* Projektes den
Quellcode als Open-Source Software der Offentlichkeit zuginglich zu machen. Ihr
Hauptbeweggrund war es, der Open-Source Gemeinde etwas zuriickzugeben, da
Django ohne deren zahlreichen Projekte wie zum Beispiel Apache, Python und
PostgreSQL nicht entstehen hitte kénnen.

Im Juni 2008 wurden die Marke ,,Django” und die Rechte am Projekt an die neu
gegriindete, gemeinniitzige ,,.Django Software Foundation® iibertragen. Die sich
seither um das Wohl und die Weiterentwicklung des Projektes kiimmert.

Benannt wurde das Framework nach ,,Django Reinhardt®, einem Jazz Gitarristen. Er
wurde 1910 in Belgien geboren, starb 1953 in Paris und galt als Begriinder des
europdischen Jazz.

Zum Zeitpunkt des Entstehens dieser Arbeit liegt Django in der stabilen Version
,»1.3% vor. Grofle Meilensteine (Version ,,2.0%, ,,3.0) sind nur im Abstand einiger
Jahre angedacht. In untergeordneten Verdffentlichungen (,,1.3%, ,,1.4%, ...), dic etwa
alle neun Monate erscheinen, sollen neue Funktionalitdten hinzugefiigt werden und
alte entfallen. Die Umstellung von entwickelten Anwendungen auf eine neue Version
sollte jedoch stets mit geringfiigigen Quellcode Anpassungen moglich sein'.

3 Philosophien

Wie bereits erwihnt liegt der Ursprung des Frameworks in der Journalisten Branche.
Dies beeinflusste die Entwicklung stark. Der offizielle Slogan des Projekts lautet:
»The Web framework for perfectionists with deadlines”. Dies ist auf die strikten
Fristen zurtickzuftihren, mit denen die Entwickler bei der Entwicklung ihrer Web
Anwendungen zu kiampfen hatten. Die Wahl der Programmiersprache fiel auf Python,
welche fiir ihre Moglichkeiten der schnellen Software Entwicklung bekannt ist und es
sich zum Ziel gesetzt hat moglichst einfach und leserlich zu sein. Trotz dieser
zeitlichen Engpédsse wollten die Erfinder sich nicht mit behilf Lésungen, im Bezug auf
Web Technologien zufrieden geben. Alle Software Bibliotheken wurden deswegen
eigens fiir Django neu entwickelt, anstatt bereits vorhandene einzusetzen. Die
Entwickler bezeichnen sich selbst als wihlerisch bzw. als Perfektionisten?.

Die Wahl von Python als Sprache setzt sich konsequent durch das gesamte Projekt
durch. Alle benétigten Anwendungen, Werkzeuge und sogar Konfigurationsdateien
sind in Python implementiert. Dies ermoglicht groBte Flexibilitit und vereinfacht den
Entwicklungsprozess.

Das Framework ist so gestaltet, dass sich sédmtliche Komponenten durch
Alternativen oder eigens entwickelte Module auswechseln lassen. Django fillt somit

! https://docs.djangoproject.com/en/1.3/internals/release-process/, letzter Zugriff: 10.05.2011
2 https://code.djangoproject.com/browser/django/trunk/docs/faq/general.txt, letzter Zugriff:
10.05.2011
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auch in die Kategorie der in Fachkreisen als ,,Glue On* bekannten Frameworks. Als
Beispiel kann man hier die ,,Templating“-Sprache nennen, die mitgeliefert wird. Die
Entwickler nennen explizit Alternativen zu ihr und erkldren die Einbindung in das
System.

Fir die Anwendungsentwicklung mit Django wurden Design-Philosophien und
Richtlinien zusammengetragen. Diese konnen in der offiziellen Dokumentation3, oder
in [1] Seite 275 nachgelesen werden.

4 Architektur

Django folgt dem der fir Webframeworks typischen MVC-Architektur. Allerdings
mit kleineren Abwandlungen des klassischen Modelles, auf die im Folgenden néher
eingegangen wird. So bevorzugen die Entwickler auch den Begriff MVT (Model
View Template). Eine vom Klienten ankommende Anfrage, wird vom Webserver
verarbeitet, an den URL Mapper weitergegeben. In diesem ist mittels reguldrer
Ausdriicke festgelegt, welche entsprechende Funktionen der Views aufgerufen
werden. Diese Funktionen verarbeiten die verschiedenen fiir die Anfrage bendtigten
Komponenten. Die Darstellung der entsprechenden Antwort geschieht iiber
Templates.

Client
A

Y

Web Server |«

URL Mapper

A

View

AN

Model Template

Abbildung. 1. Djangos MVT Architektur.

3 https://docs.djangoproject.com/en/1.3/misc/design-philosophies/, letzter Zugriff: 10.05.2011
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Modelle dienen der Abstraktion, der von der Anwendung benétigten Daten. Im
Allgemeinen werden sie in der ,,models.py* Datei festgehalten. Durch den Objekt-
Relationalen-Mapper werden die Daten, in entsprechende Tabellen in der Datenbank
ubertragen. Es ist daher nicht notig mit SQL Befehlen auf die Datenbank zuzugreifen.

Die klassische View des MVC Modells ist also die Funktion, die vom URL-
Mapper aufgerufen wird, da sie beschreibt welche Daten fiir die Anfrage relevant
sind. Templates beschreiben, wie diese Daten fiir den Nutzer représentiert werden.
Der Controller ist im Grunde die Funktionalitdt des Frameworks selbst. Da diese
dafiir verantwortlich ist welche Funktionen fiir welche Requests verarbeitet werden.

Client
7y

Request Response

Web Server
I X

Request Response

Django Handler
rRequestg T_Response

Request Middleware

— 1
Response Middleware

A 4

¢ A
URL Configuration
v
View Middleware P —
[ Request

Y
View

Abbildung. 2. Ablauf einer Anfrage und deren Antwort.
Wie in Abbildung 2 zu sehen ist, durchlduft eine typische Anfrage jedoch auch

noch unterschiedlich Middleware Module und die entsprechende Antwort wird von
den Installierten Context Modulen mit Informationen bereichert.
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5 Bestandteile

Django ist intern in verschiedene Bereiche unterteilt. Im Folgenden gebe ich eine
Ubersicht iiber die verschiedenen Segmente und Beschreibe kurz deren
Verwendungszweck, bevor ich ndher auf die Kern- und Optionalen
Entwicklungsbiblotheken eingehe.

Tabelle 1. Gliederung des Django Projektes in seine verschiedene Bereiche mit entsprechenden

Erklarungen.

Sektion Beschreibung

Binaries Anwendungen, die das Erstellen und verwalten von Projekten
und Anwendungen erleichtern.

Configuration Beinhaltet Standard Konfigurationen, fir unter anderem
Projekte und Anwendungen.

Contrib Umfasst  Standard-Implementationen  hdufig  verwendeter
Software Patterns. Die jedoch optional einsetzbar sind.

Core Standard-Implementationen  hdufig verwendeter Software
Patterns, die in praktisch jeder Web Anwendung zum Einsatz
kommen.

Database Datenbank Backends, Modelle und Dienstprogramme.

Dispatch Signal Dispatcher, der es erlaubt Anwendungen zu
benachrichtigen, wenn bestimmte Aktionen eintreten.

Forms Werkzeuge zur automatischen Formular Erzeugung und deren
Verarbeitung.

HTTP Ein HTTP Parser.

Middleware Verschiedene Geriiste, die zwischen die ankommenden
Anfragen und Antworten an den Klienten zwischen geschaltet
werden konnen.

Template Djangos hauseigenes Templating System.

Template Tags | Zusitzliche Auszeichnungsschlagworte fiir das Templating
System.

Tests Bibliotheken, die das Testen von Django Anwendungen
ermoglichen.

Utilities Eine groBe Anzahl von Bibliotheken, die nicht speziell die
Entwicklung von Webanwendungen adressieren, aber von
Nutzen sein kénnen.

Views Module zur Erstellung der Présenationsschicht einer

Webanwendung.
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2.1 Core Module

Wie aus Tabelle 1 bereits hervorgeht stellen die sogenannten ,.core Module die
Grundlage fast aller in Django entwickelten Web Anwendungen dar. Aus diesem

Grund méchte ich eine kurze Ubersicht iiber ihre Funktionsweisen geben.

Tabelle 2. Djangos Core Module mit Beschreibungen.

Modulname Beschreibung

Cache Djangos Caching Module, welches verschiedene Moglichkeiten
bietet, die Resultate rechenintensiver Vorgénge zu speichern.

Files Ermoglicht die Handhabung von Dateien.

Handlers Handhabt die Kommunikation zwischen dem Web Server und
den Anwendungen.

Mail Dieses Modul vereinfacht das Versenden von Emails und stellt
Unterstiitzung fiir Plattformen die kein SMTP unterstiitzen
bereit.

Management Stellt Projekt- und Anwendungs-Verwaltungs Befehle bereit,
welche auf einfache Weise erweitert werden konnen

Serializers Mit diesen Modulen ist es moglich Django Objekte in andere
Formate zu ,,iibersetzen®. Es ist beispielsweise ein JSON und
ein XML Ubersetzer vorhanden.

Servers Django bringt einen eigenen kleinen Web Server mit sich, der
allerdings nur fiir Testzwecke eingesetzt werden sollte.

Context Die Kontext-Prozessoren ermdoglichen die  Weitergabe

Processors zusétzlicher Werte an die Templates.

Exceptions Dieses Modul enthélt die Definitionen fiir Django spezifische
Exceptions, die vom Framework oder Benutzer geworfen
werden konnen.

Paginator Ermoglicht die einfache Aufteilung von Daten auf mehrere
Webseiten, die durch generierte Links miteinander verkniipft
sind.

URL Resolvers | Konvertiert angeforderte URLs zu den zugehorigen Callback
Funktionen der Prisentationsschicht.

Validators Stellt Funktionen zur Uberpriifung von URLs, Emails und
anderen Dingen zur Verfiigung.

XHeaders Gibt Moglichkeiten zur Hand, die sogenannten X-Header von

HTML Dateien auszulesen.
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2.1 Contrib Module

Neben den Core Modulen stellt Django einige Module bereit, die von externen
Entwicklern beigesteuert wurden.

Tabelle 3. Djangos Contrib Module mit Beschreibungen.

Modulname Beschreibung

Admin & Admin | Ein  Automatisch  Administrationsinterface, welches die

Documentation | Metadaten der Modellschicht und ein Interface zur Erstellung
und Manipulation bereitstellt.

Auth Authentifikations-System. Es verwaltet Benutzer, Gruppen,
Rechte und Cookie basierte Nutzer-Sessions.

Comments Einfaches und auf leichte Weise erweiterbares Kommentar-
System.

Contenttypes Halt die Inhalte der Présentationsschicht aller installierten
Applikationen fest.

CSRF ,,Cross-Site Request Forgery* Sicherheits-Modul.

Databrowse Erstellt dynamisch generierte Webseiten, basierend auf den
Daten einer Anwendung.

Flatpages Ermoglicht die einfache Handhabung von Seiten mit reinen
HTML-Inhalten.

Formtools Eine Abstraktionsebene fiir die Formular Werkzeuge.

Gis Eine Geoinformationssystem-Erweiterung fiir Django.

Humanize Konvertiert Daten in von Menschen leichter lesbare
Darstellungsformen.

Localflavor Beinhaltet Funktionen, die spezielle Anpassungen der
Darstellung von Daten an verschiedene Kulturen vornehmen
konnen.

Markup Stellt Template-Filter fiir verschiedene Auszeichnungssprachen
bereit.

Messages Benachrichtigungsfunktionen fiir Nutzer.

Redirects Beinhaltet Webseiten Weiterleitungs-Funktionen.

Sessions Unterstiitzung fiir Cookie-basierte anonyme Sessions

Sitemaps Automatisiert die Kreation von Sitemap-XML-Dateien.

Sites Assoziiert Objekte mit bestimmten Websites und ermoglicht ein
einfaches Domain-Management.

Staticfiles Handhabt die Verwaltung von statischen Dateien.

Syndication RSS- und Atom-Syndikation-Feed Generierung.

Webdesign Stellt Funktionen bereit, die speziell an Web Designer gerichtet

sind.
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6 Beispielprojekt

Um den typischen Ablauf der Entwicklung mit Django zu verdeutlichen, wird in
diesem Kapitel eine einfache ,,To-do-Listen* Anwendung gezeigt. Auf die Installation
und Einrichtung von Django wird an dieser Stelle nicht eingegangen. Eine Anleitung
ist unter anderem auf der Projekt Webseite* zu finden und in [2] Seiten 49-55.

6.1 Projekt und Applikation erstellen

Zur Entwicklung einer Webanwendung stellt Django ein ausfithrbares Skript zur
Verfiigung, welches grundlegende Einstellungen festlegt und standardisierte Projekt
erstellt. Ein neues Projekt, namens ,,example project®, wird tiber die Kommandozeile
mittels des Befehls

django-admin.py startproject example project

erzeugt. Im Aktuellen Verzeichnis wird das Projekt mit Konfigurationsskripte fiir
allgemeine FEinstellungen (,,settings.py) und zum Design der URLS (,,urls.py*)
angelegt. Die Datei ,,manage.py* ist ein weiteres Skript zur Verwaltung des Projektes.
Mit ihm ldsst sich auf folgende Weise die Grundstruktur der ,,To-Do-Liste
Anwendung erzeugen.

manage.py startapp todo app

Das Projekt muss anschliefend mithilfe der ,,settings.py*“-Datei konfiguriert werden.
Unter anderem lassen sich dort Datenbank Anbindungen, verwendete Komponenten
und Pfade zu statischen Dateien festlegen.

6.2 Das Anwendungsmodell

Das Modell enthilt die Informationen tiber die Struktur der Daten, welche die
Anwendung nutzen soll. AuBlerdem dienen Modelle als Abstraktionsebene zu den
Datenbanken. Mithilfe von Objektrelationalen Abbildungen koénnen die in ihnen
niedergeschriebenen Python Klassen in SQL Befehle transformiert und auf die
Datenbanken angewendet werden. Instanzen der Klassen entsprechen hingegen den
Eintrdgen der Datenbanken.

Fiir unsere ,,To-Do*“ Anwendung mochten wir eine Datenstruktur, welche einen
Aufgabennamen, ein (,erledigen bis) Datum und einen Status besitzt. Ein
entsprechendes Modell wiirde wie folgt aussehen:

4 https://docs.djangoproject.com/en/1.3/topics/install/, letzter Zugriff: 10.05.2011
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TASK_STATUS_CHOICES =
('"Running', 'Running'),
("FINISHED', 'Finished'),
('"ABORTED', 'Aborted'),

class Task (models.Model) :

Task object model.

Tra

# Task title with a maximal length of 30 chars

title = models.CharField(max length=30)

# Task end date, can be let blank

ends _on = models.DateTimeField (null=True,
blank=True)

# Task

status = models.CharField(max length=30,
choices=TASK STATUS CHOICES)

def  unicode (self):
'''" Returns the unicode representation'''
return self.title

Der SQL Quelltext zur Tabellen Erzeugung ldsst auf der Kommandozeile mittels
manage.py sgl todo_ app

ausgeben. In diesem Fall, verfiigt das Modell iiber keinen eigens festgelegten
Primérschliissel. Dieser wird aber von der Datenbank benétigt. Deshalb wird ein
automatisch weiteres Feld vom Datentyp Integer zum SQL Statement hinzugefiigt
und zum Primérschliissel deklariert.

TODO SQL STATEMENT

BEGIN;

CREATE TABLE ,todo app task™ (
»,1dY integer NOT NULL PRIMARY KEY
,title™ varchar (30) NOT NULL,
»ends_on"“ datetime,
,status™ varchar (30) NOT NULL

)7

Mithilfe des Befehls
manage.py syncdb

lasst sich das SQL Statement auf die Datenbank anwenden, und somit werden die
entsprechenden Tablellen erzeugen.
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6.3 Die View der Anwendung

Um festzulegen, welche Daten Nutzern der Anwendung sichtbar sind, miissen Views
erstellt werden. Diese verarbeiten HTTP Requests. Eine typische View Funktion
wihlt Eintrdge aus der Datenbank aus, verarbeiten diese und liefert Ergebnisse tiber
ein HTTP Response Objekt an den Klienten zurtick.

Zur Ansicht eines tiber die ,task id*“ ermittelbaren Tabellen-Eintrags, wird im
Folgenden eine Methode definiert, die den entsprechenden Task ermittelt und tiber die
»render to response aufruft. Diese Funktion verkniipft die Daten mit einem
Template, rendert dieses und liefert diese Daten an den Klienten.

from django.shortcuts import render, redirect,
get object or 404
from todo app.models import *

def view task(request, task id):
# Get task with 'task id' or return 404 error.
task = get object or 404 (Task, pk=task id)
# Render template

template = 'todo/view.html'
context = {
'task object' : task}

return render (request, template, context)

6.4 Das URL Mapping

Damit die angelegte View erreichbar ist, muss die ,,url.py* Datei bearbeitet werden.
Mit ihrer Hilfe kénnen durch reguldre Ausdriicke URLs gestaltet werden, welche
dann auf die, sich in der View der Applikation befindenden Funktionen ge-,,mapped*
werden konnen.

from django.conf.urls.defaults import *

# Enable the admin sites:
from django.contrib import admin
admin.autodiscover ()

urlpatterns = patterns('',
# -- Task urls --
url (r'~view/ (\d+)/$', ' todo app.views.view task'),
# ————- Admin urls —---——-
url (r'”admin/"', include (admin.site.urls)),
url (r'”admin/doc/"',
include ('django.contrib.admindocs.urls')),)
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Wire das die Anwendung unter der Domain ,,todo.example.com* erreichbar, so
wiirde tiber ,,todo.example.com/view/3* die Funktion ,,view_task* aufgerufen werden
und ihr wird neben ,,request™ Objekt die Zahl 3 als zweiter Parameter iibergeben.

6.5 Der Administrator Bereich
Django verfiigt iiber einen automatisiert erstellten Administrationsbereich. In diesem
lassen sich alle, bei ihm registrierten, Klassen tiber CRUD (Quelle) System verwalten.
Ist die Administrationsanwendung installiert und der mitgelieferte Webserver iiber
den Befehl

manage.py runserver
gestartet, ldsst er sich in unserem Beispielprojekt, im Falle der Standartkonfiguration,

iiber die URL ,,127.0.0.1/admin/* erreichen. Dort lassen sich nach Belieben ,,Tasks*
anlegen, betrachten, bearbeiten und 16schen.

[ site administration | .., *

a5 & |O 127.0.0.1:8000/admin/

Django administration

Site administration
\wth Recent Actions

Groups fpAdd o Change My Actions

Users gpdd o Change

Flat pages dgpAdd  #Change

Sites dgpAdd  #Change

Tasks #Add 2 Change Wi

] Dl

Abbildung. 3. Die Oberfliche der Adminanwendung mit registriertem Task
Modell.
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[ site administration | ... *

@ 5 2 |O 127.0.0.1:8000/adminftodo/task/add/

Django administration Welcame, Documentation / Change password / Log out

Home » Tedo » Tasks » Add task

Add task

Title: Test Task

Ends on: Date: | 2011-07-29 | Today | [
Time:|21:07:28 | Now | (D)

Save and add another | Save and continue editing i |

[4]

4 il )

Abbildung. 4. Erstellung eines Tasks iiber die Admin-Oberflache.

6.6 Das Template System

Damit die zuvor in der View angelegte Funktion etwas darstellen kann, fehlt noch ein
Template. Es kiimmert sich darum wie, bzw. in welcher Form, dem Nutzer die
ausgegebenen Daten prisentiert werden. Django bringt ein eigenes Template System
mit sich, das durch seine Simplizitdt besticht. Templates werden in einem zuvor
festgelegten Verzeichnis gespeichert und entsprechend der Namen ihrer
dazugehorigen Funktionen aufgerufen, wenn nichts anderes festgelegt wurde. Sie
bestehen aus der HTML-Auszeichnungssprache, angereichert mit eingebauten
Template Tags und Filtern. Aulerdem konnen sie mit selbst implementierten Tags
erweitert werden.

Nachdem fiiber die Admin-Oberfliche ,,Task” Eintrdge erstellt wurden koénnen
diese iiber die entsprechenden URLs betrachtet werden. Mit folgendem Template
kann beispielsweise ein Task visualisiert werden:

{% 1f task object %}
<hl>Task: {{ task object.title }}</hl>
<p>Status: {{ task object.status }}</p>
<p>Finish until: {{ task object.ends on }}</p>
{% else %}
This should not happen.
{% endif %}
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[ site administration | ...

@ 5 2 |O 127.0.0.1:8000/view/1f

Task: Test

Status: Running

Finish untll: July 29, 2011, 8:51 p.m.

<] W Iy

Abbildung. 5. Darstellung des zuvor angelegten Tasks mit der ,,id“ 1.

Eine Ubersicht {iber Djangos Template Tags wird in der offiziellen Dokumentation
gegeben®. Eine ausfiihrliche Anleitung liefert [3].

7 Fazit

Das Django Projekt ist das wohl bekannteste, der inzwischen beachtlichen Anzahl an
Python Webframeworks®. Es besticht durch seinen groflen Funktionsumfang, einer
aktive Community und auch durch eine sehr gute Dokumentation. Im Vergleich zu,
auf anderen Sprachen basierenden, Webframeworks hebt sich von seiner Konkurrenz
durch die extrem schnelle Anwendungsentwicklung mit klarem, simplem Design ab.
Zahlreiche erfolgreiche Praxiseinsdtze’ beweisen die Stabilitit und die Reife des
Produkts.
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1 Grundlagen von ASP.NET

Es gibt die Legende, dass die erste Version von ASP.NET an einem Wochenende
in den Winterferien 1998 von Scott Guthrie entwickelt wurde. Er selbst beziffert
die Entwicklungszeit auf ungefihr eine Woche. Aus diesem Wochenprojekt, das
in JAVA geschrieben war, entwickelte sich iiber einige Jahre hinweg die Microsoft
Webentwicklungsplattform ASP.NET. Aus dem Namen kann man gut erkennen,
das JAVA iiber die Zeit verloren ging, und das Projekt letztendlich mit C# auf
der .NET-Plattform umgesetzt wurde (vgl. [19, S.4], [5]). Microsoft benétigte
diese Umstellung auf eine modernere Plattform, um den Herausforderungen des
schnellen Wandels der Internettechnologien gewachsen zu sein. In der vorliegen-
den Arbeit soll diese vorgestellt und die grundlegenden Konzepte sollen erklért
werden. Ziel ist es, einen grundlegenden Einstieg in ASP.NET zu geben und mit
Hilfe der angegebenen weiterfithrenden Literatur eine tiefere Einarbeitung in die
Technologie zu erméglichen.

Um die im Folgenden verwendeten Versionsnummern besser einordnen zu kon-
nen, gibt es zunichst eine kurze Ubersicht iiber die Entwicklungsgeschichte von
ASP.NET. Im Jahr 2002 erschien wie oben schon angemerkt die Version 1.0,
zusammen mit dem komplett neuen .NET Framework. Es folgten die Evoluti-
onsstufen 1.1, 2.0, 3.5, 3.5 Service Pack 1 und aktuell Version 4.0. Diese un-
regelméBigen Versionsnummern geben die Versionierung parallel zur Hauptent-
wicklung von .NET wieder - die wichtigsten Weiterentwicklungen erhielt ASP.-
NET mit Version 2.0 (neue Steuerelemente, AJAX, Webparts, Benutzerver-
waltung etc.) und mit der Version 3.5, in der das MVC-Pattern mit in den
Hauptzweig von ASP.NET integriert wurde (vgl. [19, S.5], [1, S.811]).

Das Einfithrungskapitel stellt einige grundlegende Aspekte zu ASP.NET vor.
Zum einen wird das .NET-Framework als Ganzes kurz vorgestellt, zum anderen
werden typische Betriebsumgebungen und Entwicklungsumgebungen eingefiihrt.
Das zweite Kapitel enthilt die Einfithrung in Architektur, Programmierung und
grundlegende Patterns, die in ASP.NET Anwendung finden. Der Hauptteil er-
klért die Konzepte nach und nach am Beispiel einer einfachen Webapplikation.
Das dritte und letzte Kapitel enthélt eine Gegeniiberstellung von Vor- und Nach-
teilen von ASP.NET und schldgt vor, in welchen Bereichen ASP.NET am Besten
einzusetzen ist.

1.1 Das Microsoft .NET Framework

Um ASP.NET verstehen zu kénnen bendtigt man auch ein grundlegendes Ver-
stdndnis fiir die Konzepte der Microsoft .NET Plattform. In Abbildung 1 sind
diese iibersichtsartig dargestellt. Die Basis der .NET-Plattform bildet die Com-
mon Language Runtime (CLR). Diese stellt eine virtuelle Maschine dar, wie
sie auch in der JAVA-Programmiersprache Anwendung findet. Jedweder Pro-
grammcode wird in sogenannten Bytecode iibersetzt, welcher dann auf dieser
virtuellen Maschine ausgefithrt wird. In .NET heifit dieser Bytecode Common
Intermediate Language (CIL), in fritheren Versionen von .NET wurde er Mi-
crosoft Intermediate Language (MSIL) genannt. Ahnlich wie in JAVA kénnen
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mehrere Programmiersprachen in CIL iibersetzen. Eine Besonderheit von .NET
ist allerdings, dass man Bibliotheken', die in anderen Programmiersprachen ge-
schrieben wurden, in jeder anderen Sprache, die nach CIL iibersetzt verwenden
kann. Verantwortlich hierfiir ist das Common Type System (CTS), welches die
Datentypen kompatibel hélt.

Auf diesen Basistechnologien basieren nun einige Frameworks und Bibliotheken,
die die Programmierung fiir .NET erleichtern. Zuerst sind das natiirlich die Ba-
sisklassen, die bis auf wenige Ausnahmen auch in ASP.NET verwendet werden
konnen. Den Zugriff auf Daten erleichtert die néchste Schicht mit den Tech-
nologien ADO.NET, welches eine universelle Datenabstraktionsschicht anbietet,
XML, das hinlidnglich bekannt sein sollte, LINQ, eine universelle Datenabfra-
gesprache und das EntityFramework, welches die Speicherung von Datenobjek-
ten in allen moglichen Datenbasen erleichtert. In der Schicht dariiber folgt nun
ASP.NET, und die Technologien fiir Desktop-Anwendungen WinForms, Win-
dows Presentation Foundation (WPF), Windows Communication Foundation
(WCF) und Windows Workflow Foundation (WF). Uber die Common Langua-
ge Specification erhalten viele unterschiedliche Programmiersprachen Zugriff auf
diese Bibliotheken. Insgesamt existieren etwa 50 Programmiersprachen fiir die
NET Plattform (vgl. [20]). Damit bietet das .NET-Framework sehr umfang-
reiche Moglichkeiten der Programmierung, auf die auch bei der Erstellung von
Webanwendungen zuriick gegriffen werden kann. Und sollten diese noch nicht
ausreichen, hat man iiber die COM-Anbindung Zugriff auf viele weitere Biblio-
theken aus der Microsoft-Welt (vgl. [1, S.37-44]).

1.2 Die Betriebsumgebung von ASP.NET

ASP.NET ist wie oben schon erwihnt eine von Microsoft entwickelte und vertrie-
bene Technologie. Momentan gibt es keine offiziellen Versionen fiir Betriebssys-
teme anderer Hersteller. Des Weiteren ist es momentan nicht moéglich, ASP.NET
auf einem anderen Webserver neben den Internet Information Services (IIS) (vgl.
[4]) zu betreiben. Ein ehemals verfiigbares Apache-Modul wird nicht mehr wei-
terentwickelt (vgl. [18]). Man ist somit beim Einsatz des offiziellen ASP.NET auf
eine Betriebsumgebung festgelegt. Mit dem Mono-Projekt (www.mono-project.
com) existiert eine quelloffene Alternative, die versucht alle Funktionen von
.NET nachzubilden. Fiir viele Anwendungsfille ist die Implementierung inzwi-
schen sehr gut geeignet, allerdings ist der Funktionsumfang immer ein wenig
geringer als in der offiziellen Version, da die Entwicklung prinzipbedingt nur
zeitlich verzogert stattfinden kann.

So wird man in der Praxis also zumeist mit einem Windows-Server und den IIS
konfrontiert sein. Die .NET Plattform an sich ist kostenfrei. Allerdings fallen fiir
Betriebssystem und eventuell fiir Datenbankserver Kosten an.

! Der Einfachheit halber werden im Rahmen dieser Arbeit die Begriffe Bibliothek und
Assembly synonym verwendet. Der Autor ist sich der Unterschiede aber durchaus
bewusst.
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C# ‘ VB ‘ C++ J# ‘ JScript

Common Language Specification

ASPNET | WC\;FV!;VPF‘ WinForms

ADO.NET / XML/ LINQ / EntityFramework ‘

Basisklassen ‘

CLR ‘

Abbildung 1: Uberblick iiber die .NET-Plattform

1.3 Entwicklungsumgebungen fiir ASP.NET

Microsoft bietet fiir die Entwicklung mit ASP.NET das Visual Studio an, wel-
ches in unterschiedlichen Varianten genutzt werden kann (Express, Professional,
Premium, Ultimate). Diese IDE ist fiir den professionellen Einsatz gut geeignet
und bietet viele Moglichkeiten zur Verwendung in Firmen. Die Expressversion
(vgl. [13]) ist fiir Einsteiger gut geeignet. Es existiert auch eine Installations-
datei, die alle benétigten Programme mitinstalliert (Datenbankserver etc.). Zur
Verwendung in Umgebungen, die nicht komplett auf Microsoft-Technologie set-
zen wollen oder denen der Einsatz von Visual Studio schlichtweg zu teuer ist
bietet sich #develop (siehe http://sharpdevelop.net/opensource/sd/) an, eine
OpenSource-Entwicklungsumgebung fiir Windows, die auf die Standard .NET-
Tools zugreift.

Bewegt man sich in einer mono-Umgebung, gibt es mit monodevelop (siehe
http://monodevelop.com/) eine stark an #develop angelehnte Losung, mit der
ASP.NET Applikationen entwickelt werden kénnen.
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2 ASP.NET im Detail

Der Hauptteil dieser Arbeit enthilt vier Kapitel. In diesen vier Kapiteln wer-
den anhand eines durchgehenden Beispiels nach und nach die grundlegenden
Architektur- und Programmierkonzepte von ASP.NET erklirt. Bei dem Beispiel
handelt es sich um eine Applikation, die auf Wunsch iiber ein Formular oder
itber eine URL ein Bild an den Besucher ausliefert, dass genau zu einer eben-
falls angegebenen Grofle passt. Die wichtigsten Teile des Beispiels finden sich im
Anhang in einer Gesamtiibersicht. Kleine Codeausschnitte werden im Fliefitext
erlautert.

Bei der Programmierung von ASP.NET Anwendungen sind zwei Grundprin-
zipien zur Architektur zu unterscheiden. Das erste Paradigma, das seit Versi-
on 1.0 Anwendung findet sind die sogenannten WebForms. Diese nehmen den
Hauptteil der Erlduterungen ein, da sie sich gut eignen, um die Basiskonzep-
te von ASP.NET zu erldutern. Die zweite Art von Webanwendungen sind die
Modell-View-Controller (MVC) Seiten. Diese nahmen in der vierten Ausgabe
von ASP.NET Einzug und liegen mittlerweile in Variante 3 vor. Zur Entwick-
lung von neuen Webanwendungen wird es bevorzugt eingesetzt, da es sich auch
in anderen Frameworks (Ruby on Rails, Django, CakePHP usw.) als Basis fiir
Webapplikationen bewéhrt hat.

Zu Beginn soll kurz auf die Verarbeitung einer Seitenanfrage eingegangen wer-
den, um besser nachvollzichen zu kénnen, an welchen Stellen Eingriff in diese
moglich ist und wann welche Objekte zur Programmierung zur Verfiigung ste-
hen.

2.1 Der Lebenszyklus einer Serveranfrage

In 1.2 wurde erliutert, dass eine ASP.NET Applikation im Normalfall zusammen
mit den IIS betrieben wird. Es besteht eine enge Verbindung zwischen diesen
Applikationen, und so kann man mit ASP.NET auch die Verarbeitung der I1S
manipulieren.

Trifft eine neue Anforderung beim Server ein, wird die Anfrage von den IIS ent-
gegen genommen. Sie werten die Art der Anfrage iiber die Dateiendung aus und
stellen fest, an welche Stelle die Anfrage weiter geleitet werden soll. Im Fall einer
ASP.NET Seite wird der Aufruf normalerweise iiber die Endung .aspz initiiert.
Die Services leiten dann die Anfrage an die aspnet_isapi.dll weiter. Wie der Name
der Datei andeutet, handelt es sich dabei um eine sogenannte ISAPI-Erweiterung
(Internet Services APT). Die ISAPI-Schnittstelle ist eine maschinennahe Schnitt-
stelle fiir den Zugriff auf HT'TP-Anfragen. Diese wird von ASP.NET genutzt, um
auf die Anforderung von Seiten zuzugreifen und Anfragen zu beantworten. Beim
Eintreffen einer Anfrage werden folgende Klassen erzeugt oder bei Existenz die
entsprechende Referenz erzeugt:

HttpContext enthélt die kompletten Umgebungsdaten einer Serveranfrage.
Insbesondere die Klassen Request, Response, Application, Server und Cache,
sind Eigenschaften dieser Oberklasse. Auf diese Klassen wird zu einem spéteren
Zeitpunkt noch einmal niaher eingegangen.
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HttpApplication bildet die Hiille einer ASP.NET Applikation. Hier kénnen
Ereignisse verarbeitet werden, die den Gesamtlebenszyklus einer Seite betref-
fen. Die Datei global.asax, die Teil jeder ASP.NET Applikation ist, enthélt eine
Implementierung dieser Klasse und dort kénnen auch die Ereignisse mit eigenen
Methoden iiberschrieben werden. Welche Ereignisse bei der Behandlung einer
Anfrage auftreten, ist in Listing 1.1 dargestellt. Diese Klasse wird global beim
ersten Aufruf der Applikation erzeugt und dann an den jeweiligen HttpContext
iibergeben.

Um diesen Vorgang zu verdeutlichen wird im Anwendungsbeispiel auf Applica-
tion Ebene die URL der Anfrage manipuliert und umgeleitet:

Listing 1.1: Uberschreiben einer URL in der Datei global.asax.cs

//RAbfrage des ersten Segments der URL-Daten:
string width = Request.Url.Segments[1l];

AW

string newUrl = string.Format ("~ /Default.aspx?width={0}&height={1}", width,
height);
5 Context.RewritePath (newUrl);

Man erkennt den Zugriff auf die Basisklassen Request und Context. Besonders
ist, dass diese Verarbeitung nicht auf eine Seite beschrankt ist, sondern auf
Applikationsebene stattfindet. Im Beispiel wird hiermit eine URL der Form

image/{width}/{height}

zur Seite Default.aspr mit den Parametern width und height umgeleitet.

Bisher wurde die Dimension der Applikation betrachtet. Interessanter fiir
die Programmierung von ASP.NET Seiten ist allerdings das Umfeld einer Seite.
Auch diese durchlduft bei ihrem Aufruf eine Abfolge von Ereignissen:

Start Um Kontrolle iiber den ganzen Lebenszyklus einer Seite zu haben benotigt
man auch Zugriff auf deren Aufruf (Request) und deren Ergebnis (Response).
Diese Eigenschaften werden im Ereignis Start initialisiert.

Initialisierung Erstellen der Steuerelemente
Laden Setzen der Eigenschaften der Steuerelemente, Auswertung der Daten.

Validierung Steuerelemente werden auf Basis von Regeln auf ihre Richtigkeit
gepriift.

Ereignisbehandlung Auswertung der Steuerelementereignisse, bei Postback
(ndheres hierzu in 2.3)

Rendern Erstellen des HTML-Quelltextes der Seite

Entladen Seite wird entladen, die Daten sind in den Ausgangsstrom geschrie-
ben, das Seitenobjekt wird aufgelost.
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Wie auch in die Ereignisse der Gesamtapplikation kann auch in jedes Ereignis
der Seitenverarbeitung eingegriffen werden. In Listing 1.2 ist dargestellt, wie
man einen String in den Ausgangsstrom schreibt.

Listing 1.2: Uberschreiben des Ereignisses Page_Load

1 protected void Page_Load (object sender, EventArgs e)

2

3 Response.Write ("Dieser String wird in den Ausgangsstrom geschrieben.");
4}

Wo dieser Quelltext in der Struktur einer ASP.NET Anwendung stehen muss
und wie allgemein mit Quelltext umgegangen wird, ist im n#chsten Kapitel be-
schrieben.

2.2  Quelltext einer ASP.NET Seite

Im Rahmen dieser Arbeit wird fiir die Darstellung von Quellcode und in Bei-
spielen die Programmiersprache C# verwendet. Das hat den Hintergrund, dass
diese Sprache eine fiir Programmierer recht einfache Syntax aufweist, welche sehr
nahe an der von Java ist. Man sollte die Beispiele also auch verstehen koénnen,
wenn man die Programmiersprache nicht beherrscht.

ASPX-Seiten bilden die Grundeinheit von WebForms und kénnen auch im Rah-
men von MVC eingesetzt werden. An spéterer Stelle aber noch mehr hierzu. Der
Header einer solchen Datei ist in Listing 1.3 dargestellt.

Listing 1.3: Beispielheader einer ASP.NET Seite

1 <% Page Language="C" AutoEventWireup="true" CodeBehind="Default.aspx.cs"
Inherits="WebApplicationl.WebForml" %>

2 <!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" "http://www.w3.
org/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-transitional.dtd">

3 <html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">

4 <head runat="server">

5 <title>Seitentitel</title>

6 </head>

Mit Language wird die verwendete Programmiersprache innerhalb der Sei-
te angegeben. In diesem Fall ist das C# - jede .NET Programmiersprache hat
hier ihr eigenes Kiirzel. Wird hier nichts angegeben, wird automatisch Visu-
alBasic.NET verwendet. Mit CodeBehind wird festgelegt, ob der Datei eine
Code-Datei hinterlegt wurde, oder ob der Code innerhalb dieses Dokuments
definiert ist. Dies ist der Fall, wenn das Attribut nicht gesetzt wird. AutoEvent-
WireUp="true” sorgt dafiir, dass Ereignisse automatisch an Funktionen mit dem
Schema:

OBJEKTVARIABLE_EREIGNISNAME (PASSENDE_PARAMETERLISTE)

gebunden werden (vgl. [19]). Aulerdem erbt eine ASP.NET Webseite immer von
der Klasse Page. In diesem Fall erbt schon die Klasse in der CodeBehind-Datei
(WebApplicationl. WebForm1) von Page, weswegen in der .aspx-Datei nur noch
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auf diese verwiesen werden muss (mit dem Attribut Inherits).

Anschlielend folgt ein Standard-Header fiir XHTML-Dateien. Dieser hat primér
nichts mit ASP.NET zu tun. Welchen Mime-Type die Seite besitzt, kann iiber
ein zusétzliches Attribut im ASP.NET Header, ContentType festgelegt werden.
Vorsicht ist beim Einsatz einiger Steuerelemente geboten, deren Ausgabe nicht
XHTML konform ist (vgl. [17]). Weitere Content-Typen kénnen natiirlich auch
verwendet werden (HTML etc.). Die Manipulation des MIME-Typs ist ebenfalls
iiber das Response-Objekt moglich. Das zeigt das Beispiel, dass als Ergebnis
keine weitere HT'ML-Seite sondern ein Bild ausliefert. Die betreffende Code-
Zeile lautet:

Listing 1.4: Setzen eines MIME-Typs iiber das Response-Objekt

1 //Neuen ContentType setzen -> jpeg
2 Response.ContentType = "image/jpeg";

In der Seitenstruktur folgen nun die (X)HTML-Tags des Seitenanfangs. Be-
sonders hierbei ist, dass alle Tags, deren Elemente vom Server bearbeitet wer-
den sollen mit dem Attribut runat="server” gekennzeichnet werden miissen. In
diesem Fall wird der head der Seite auf dem Server um zusétzliche Attribute
erganzt.

Moglichkeiten zur Einbindung von Code in .aspx-Seiten Die erste Moglich-
keit zur Verwendung von Codeschnippseln innerhalb einer Seite ist das mit dem
runat="server”-Attribut versehene script-Tag:

Listing 1.5: Einbindung von Code iiber das jscript;-Tag

1 <script language="C#" runat="server">
2 //code
3 </script>

Code der hier definiert ist, wird ausgefithrt und eventuelle Ausgaben an der
entsprechenden Stelle in den Response-Stream geschrieben. Die verwendete Pro-
grammiersprache kann hier wieder mit dem language-Attribut eingestellt wer-
den.

Die nichste Moglichkeit bieten die %-Tags:

Listing 1.6: Einbindung von Code iiber das <%-Tag

Die bei zu exzessivem Einsatz allerdings die Lesbarkeit des Codes stark erschwe-
ren. Es existieren vier Spezialarten dieses Tags:

<%@ ... %> Server-Direktiven (vgl. [12])

<%= ... %> Schreibt den Riickgabewert einer Funktion in den Ausgabestrom
der Seite (ersetzt ein Response. Write();) an dieser Stelle des
Codes (vgl. [1, S.3891])
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<%: ... %> Wie %, nur dass die Ausgabe mit HTML Enkodierung versehen
wird (vgl. [1, S.389f])

<KH# ... %> Ausdruck zur Bindung dynamischer Daten (vgl. [1, S.390])
<%8$ ... %> Ausdruck zur Bindung statischer Daten (vgl. [1, S.3901])

Der Einsatz dieser Konstrukte empfiehlt sich bei sehr kurzen Informationsschnip-
seln, die in eine Seite eingefiigt werden sollen. Sie tragen zu einer schoneren
Trennung von Code und Design bei.

Bei Verwendung von viel Programmcode empfiehlt sich insgesamt also die Ver-
wendung der CodeBehind-Eigenschaft des Dokuments. Dann kann eine separate
Datei zur Programmierung verwendet werden. Dort kénnen auch Funktionen zur
Ereignisbehandlung platziert sein.

2.3 Das Konzept der WebForms

Seit ASP.NET Version 1.0 stellten WebForms das Grundparadigma dar, mit dem
Seiten erstellt wurden und wird auch immer noch hiufig eingesetzt. Das Prinzip
kommt schon im Namen zum Ausdruck: jede Seite enthélt ein HTML-Formular.
Das Beispiel enthilt eine einfache Maske mit 2 Eingabefeldern und einem Button.
Der Quelltext ist vereinfacht in Listing 1.7 zu sehen, die Ausgabe in Abbildung
2. An dieser Stelle sei darauf hingewiesen, dass zum Layout von WebForms in
Visual Studio auch ein grafischer WYSIWYG-Editor zur Verfiigung steht, mit
dem einfach Formulare, aber auch ganze Webseiten entworfen werden kénnen.

Listing 1.7: Beispiel einer WebForm

1 <body>

<form id="Forml" runat="server">

<asp:Label ID="11" Text="HoShe" runat="server"></asp:Label>
<asp:TextBox ID="height" runat="server"></asp:TextBox>

<asp:Label ID="12" runat="server" Text="Breite"></asp:Label>
<asp:TextBox ID="width" runat="server"></asp:TextBox>

© 0w N oW N

<asp:Button ID="BildAnfordern" runat="server" onclick="BildAnfordern_Click"
Text="Bild anfordern!" />

10 </form>

11 </body>

Herzlich Willkommen!

T —

N
Bild anfardern!

Abbildung 2: Ausgabe von Listing 1.7
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Man erkennt auch hier wieder das Attribut runat="server”, welches darauf

hinweist, dass die Verarbeitung der Form vom Server beeinflusst wird. Das Stan-
dardverhalten ruft die Seite im Falle eines Submits iiber einen POST-Request
erneut auf. Das ist der sogenannte Postback.
Dieser kann mit Hilfe der Eigenschaft IsPostBack des Page-Objektes abgefragt
werden. Bei einem ‘"normalen” Aufruf ist der Wert false und beim Aufruf iiber
den POST-Request des Clients ist der Wert true. Das erleichtert den Umgang
mit Formularen auf dem Server erheblich, da eine einfache Fallunterscheidung
moglich ist. Dariiber hinaus kénnen innerhalb des Postbacks Ereignisse von Steu-
erelementen abgehandelt werden. Eine grafische Veranschaulichung des Postback
findet sich in Abbildung 3.

o) T

P N

Herzlich Willkommen!

Abbildung 3: Postback

Da der Postback ein wichtiges Element innerhalb der WebForms darstellt,
findet sich in Listing 1.8 ein kurzes Beispiel, wie man den Postback abfangt.

Listing 1.8: Abfrage des Postbacks im Ereignis Page_Load

1 protected void Page_Load (object sender, EventArgs e)
2 |

3 If (IsPostBack) {

4 Response.Write ("Die WebForm wurde abgeschickt!");
5 }

6 }

Das Formular im Beispiel verwendet Steuerelementereignisse, um den Klick
auf den Button abzufangen dieses Listing findet sich im néchsten Kapitel.

Steuerelemente Steuerelemente bilden einen wichtigen Teil von ASP.NET. Sie
liegen in einige unterschiedlichen Auspriagungen vor:
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Server-Steuerelemente Server-Steuerelemente sind keine HTML-Formular-
elemente, sondern eher Steuerelemente, wie sie auch in anderen Windows-Techno-
logien zum Einsatz kommen. Zum Beispiel kann man eine Baumansicht wie aus
der Seitenleiste des Windows-Explorer bekannt auch innerhalb einer ASP.NET
Seite verwenden. Exemplarisch sind in Listing 1.7 zwei Textboxen, zwei La-
bels und ein Button zu sehen. Serversteuerelemente werden von ASP.NET in
HTML-Code umgewandelt (vgl. [10]).

HTML-Steuerelemente Man kann in ASP.NET auch die HTML-Formular-
Steuerelemente verwenden, und sie dann per runat="server” als Figenschaft
des Page-Objektes verankern. Somit kann man auf sie genauso wie auf Server-
Steuerelemente zugreifen (vgl. [1, S.416fF.]].

Benutzersteuerelemente Natiirlich ist man nicht an die beiden oben genann-
ten Arten von Steuerelementen gebunden, und kann selbst eigene definieren.
Hierfiir stehen zwei Moglichkeiten zur Verfiigung, einmal die User Controls,
welche die Kombination von mehreren Server-Steuerelementen erlauben und
mit eigenen Methoden und Eigenschaften versehen werden konnen, und ande-
rerseits die Custom Controlls, welche eine komplett eigene Implementierung der
Control- oder der WebControl-Klassen darstellen. Erstere sind deutlich einfa-
cher zu erstellen (vgl. [8]).

Webparts Webparts erlauben die nutzerseitige Manipulation von Seiten durch
den Benutzer und stellen dafiir Speichermoglichkeiten und Steuerelemente bereit

(vgl. [9]).

Zum Abschluss des Kapitels iiber Webforms soll noch einmal das Beispiel zu-
sammengefasst werden. Die Datei Default.aspx erhélt entweder tiber ein Formu-
lar oder iiber ihre URL zwei Parameter iibermittelt (width und height) und gibt
daraufhin ein Bild aus, dass sie iiber eine Bibliothek abfragt. An Hand dieses Bei-
spiels wurde vorgestellt, wie man in den Verarbeitungszyklus der Gesamtappli-
kation und der Seite eingreift. Auflerdem, wie man Code in eine .aspz-Datei
einbindet und wie man sie iiber CodeBehind an eine .cs-Datei bindet. Aufler-
dem wurden Steuerelemente, Steuerelementereignisse und der Postback demons-
triert. Damit ist die Darstellung der WebForms abgeschlossen und nun soll auf
die Implementierung des MVC-Patterns in ASP.NET eingegangen werden.
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2.4 Die ASP.NET MVC-Implementierung

Das Model-View-Controller-Pattern ist Bestandteil der meisten modernen Web-
frameworks (vgl. Ruby on Rails, CakePHP, Spring etc.). Es propagiert die Tren-
nung von Datenhaltung, Anwendungslogik und Prasentation. Mit dem .NET-
Framework 3.5 wurde in ASP.NET auch eine Implementierung dieses Konzeptes
eingebaut. Auf die Grundlagen des Patterns soll hier nicht eingegangen werden,
weswegen an dieser Stelle nur die Grundlagen und Besonderheiten von MVC in
ASP.NET erldutert werden sollen.

Convention over Configuration Das Prinzip Convention over Configuration
ist ebenfalls aus anderen Webframeworks bekannt und bedeutet, dass ein System
mit den Default-Einstellungen lauffihig ist und beispielsweise Klassen-, Datei-
und Pfadnamen standardméBig sinnvoll gesetzt sind (Eine einfithrende Beschrei-
bung findet sich zum Beispiel in [21]).

Auch in ASP.NET findet dieses Prinzip Anwendung. Der Programmcode wird
automatisch in die drei Ordner Models, Views und Controllers aufgeteilt. Datei-
en, die einen Controller beinhalten, werden immer mit Controller am Ende des
Dateinamens benannt erwartet. Eine #hnliche Konvention gibt es fiir den zum
Controller gehorigen View. Dieser muss sich in einem Verzeichnis unterhalb von
Views befinden, das genauso heiffit wie der vordere Teil des Dateinamens des
Controllers. Wenn der Controller also HomeController.aspr heifit, dann muss
das View-Verzeichnis Home sein. Models diirfen hingegen frei benannt werden.
Diese Benennungsschemata sind in Abbildung 4 dargestellt.

4 [ Controllers
#] AccountController.cs
#] HomeController.cs
4 [ Models
#] AccountModels.cs
4 [ Views
> [ Account
4 [ Home
[E] About.aspx
= Index.aspx
» [ Shared
5 Web.config
s ,;] Global.asax
> |Es Web.config

Abbildung 4: Ordnerstruktur einer ASP.NET MVC-Anwendung

Hand in Hand mit dieser Ordnerstruktur geht auch das URL-Routing. Dar-
unter versteht man die Formatierung der URL einer Seite in einem ASP.NET
Projekt. Per Default lautet die Aufteilung:

Sommersemester 2011



Web-Technologien - Grundlagen, ausgewéhlte Systeme und Frameworks 201

controller/action/id

Der Aufruf von home/index/3 wiirde im Controller home die Funktion indez mit
dem Parameter 3 aufrufen. Durch das Uberschreiben der Methode RegisterRou-
tes in der Datei global.aspr kann diese Standardeinstellung aber auch geéndert
werden (vgl. [15]).

Das Model Die Model Implementierung von ASP.NET unterscheidet sich von
denen in anderen Frameworks. Als Basis fiir die Abbildung des Models bietet zum
Beispiel Ruby on Rails die Méglichkeit an, iiber einen sogenannten objektrelatio-
nalen Mapper die Daten in einer Datenbank zu persistieren. ASP.NET bietet hier
eine deutlich hohere Flexibilitat. Man hat die Moglichkeit das ADO.NET Entity-
Framework zu verwenden, bei dem es sich um einen objektrelationalen Mapper
handelt, der mit unterschiedlichen Datenbanken zusammenarbeiten kann (mit
allen, die das ADO.NET Framework unterstiitzen). Dariiber hinaus kann man
selbst fiir die Persistenz der Klassen sorgen und dabei auf andere Technologien
zugreifen (LINQ-to-SQL, Objektorientierte Datenbanken etc.). Das EntityFram-
work bietet dabei noch drei unterschiedliche Méglichkeiten an, wie ein Model
erstellt werden kann:

Model first Mit einem in Visual Studio enthaltenen Designer lassen sich Klas-
sendiagramme, wie aus UML bekannt, direkt als Model einer MVC-Anwendung
modellieren.

Code first Will man zuerst den Code des Models implementieren und sich dann
Gedanken iiber dessen Persisiterung machen, ist auch das moglich. Bestehende
Klassen konnen im Entity Framework abgespeichert werden.

Database first Will man eine MVC-Anwendung auf eine bestehende Daten-
bank aufbauen, oder mit einer optimierten Datenbank beginnen, ist auch der
Weg von der Datenbank zum Model hin méglich (vgl. [11]).

Die Verwendung der Controller und Views unterscheidet sich nicht besonders
stark von den Implementierungen anderer Web-Frameworks, weswegen an die-
ser Stelle auf weitere Erlduterungen verzichtet werden soll. In Abbildung 5 ist
iiberblicksartig ein kleines MVC-Beispiel dargestellt, es enthélt keine Model-
Bindung. Ein Objekt des Models Lehrveranstaltung wird im Controller Lehrver-
anstaltungController erzeugt und tiber View(model) an den View iibergeben. In
diesem kann dann iiber Model.{ Figenschaftsname} zugegriffen werden.

Razor Am Ende der Beschreibung des MVC-Patterns in ASP.NET soll die neue
View-Technologie Razor erklért werden, die in MVC Version 3 eingefiihrt wurde.
Es handelt sich dabei um eine neue Syntax fiir die Erstellung von Views. Man
versucht von den oben genannten Arten weg zu kommen, mit der Code in .aspx-
Seiten eingebettet werden kann und fithrt dafiir das universale ,,@* ein, welches
an dessen Stelle tritt. Zum besseren Verstidndnis an dieser Stelle ein kurzes Code-
Beispiel:
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Model

public class Lehrveranstaltung VIeW
{

<h2>Lehrveranstaltung</h2>
<p>Name: <%= Model.name %> </p>
<p>Professor: <%= Model.prof %></p>

public string name { get; set; }
public string prof { get; set; }

Controller
public class LehrveranstaltungController : Controller
{ Lehrveranstaltung
/1
// GET: /Lehrveranstaltung/ Name: GBIS
public ActionResult Index() professor: Sinz

i
var model = new Lehrveranstaltung()
{
name = "GBIS",
prof = "Sinz"
1

return View(model);

Abbildung 5: Beispiel einer mit MVC erstellten Seite

Listing 1.9: foreach-Schleife in einer .aspx-Datei

1 <% foreach(Product p in products) { %>
2 <li><%= p.Name %> ($<%=p.Price %>)</li>
3 <% } &>

Listing 1.10: foreach-Schleife in einer Razor-Datei

1 Q@foreach (Product p in products) {
2 <li>@p.Name ($Q@p.Price)</1li>
3}

Mehrzeilige Code-Blocke kénnen einfach mit @{... } eingefiigt werden. Man er-
kennt die sehr knappe Syntax von Razor gut und damit auch die grolen Vorteile.
Es ist sehr einfach Templates zu erstellen, die durch Webdesigner erstellt werden
konnen und damit die Trennung zwischen Anwendungslogik und Design weiter zu
vereinfachen. Sogenannte Master-Seiten existieren fiir normale ASP.NET-Seiten
genauso wie fiir Razor, mit letzterem ist die Ubersichtlichkeit aber wie gesehen,
deutlich besser. Neben der besseren Lesbarkeit des Codes wurde die Engine zur
einfacheren Erlernbarkeit und zur Testbarkeit entwicklelt (zu Razor siehe [3]).
In der Testbarkeit liegt auch ein Vorteil von MVC gegeniiber WebForms im all-
gemeinen. WebForms lassen sich nur von Hand und nicht automatisiert testen.

Sommersemester 2011



Web-Technologien - Grundlagen, ausgewéhlte Systeme und Frameworks 203

MVC-Anwendungen hingegen erlauben den Einsatz von Unit-Tests fiir die Con-
troller und mit Razor eben nun auch fiir die Views, was die Qualitatskontroll
bei Webanwendungen stark vereinfacht.

Ob sich Razor gegen den normalen .aspx-Ansatz durchzusetzen vermag ist noch
nicht abzusehen, allerdings scheint der Ansatz sinnvoll und einfach genug, als
dass Entwickler und Designer das neue Konzept in Erwdgung ziehen werden.

2.5 Zusammenfassung weiterer ASP.NET-Technologien

Zwischen der Vorstellung der Haupttechnologien kamen immer wieder andere
Frameworks, Bibliotheken und Schnittstellen zur Sprache, die zum Abschluss
des Hauptteils nochmals kurz zusammengefasst werden sollen.

ADO.NET Ist seit Frameworkversion 1.1 Teil von .NET und bildet eine Da-
tenabstraktionsschicht, die sowohl mit XML-Daten als auch mit relationalen
Datenbanken (mit OLE DB- oder ODBC-Treiber) umgehen kann. Es bietet die
Moglichkeit von der konkreten Datenbank unabhéngige Datenhaltungsschichten
zu implementieren (weitere Informationen finden sich in [6]).

Masterseiten Die Masterseiten sind die Implementierung einer Template-En-
gine fiir ASP.NET. Eine .aspz- oder Razor-Seite kann in ihrem Header eine
Masterseite definieren, in die sie eingesetzt werden soll und in der zugehorigen
Masterseite gibt es ein Serversteuerelement <asp:ContentPlaceHolder>, an des-
sen Stelle der Inhalt dann eingefiigt wird (vgl. [19, S.714ff]).

AJAX in ASP.NET Eine Technologie, die bislang noch nicht erwahnt wurde,
die aber im Zusammenhang mit Web 2.0 nicht unerwéhnt bleiben darf ist AJAX.
Wie jedes Web-Framework bietet auch ASP.NET die Moglichkeit zur Verwen-
dung von asynchronen Serveranfragen. Weitere Informationen finden sich bei-
spielsweise in [2] oder [7].
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3 Fazit

Abschliefend wird in dieser Arbeit auf die Vor- und Nachteile des ASP.NET
Frameworks eingegangen. Insbesondere soll dabei erldutert werden, fiir welche
Einsatzzwecke die Technologie geeignet ist und in welchen Bereichen man lieber
darauf verzichten sollte. Zunéchst soll auf die Vorteile eingegangen werden.

3.1 Vorteile von ASP.NET

Der grofite Vorteil von ASP.NET ist gleich im Namen erkennbar: es ist Teil
des groflen .NET Frameworks und kann auf alle darin enthaltenen Funktionen
zugreifen. Somit gibt es fiir fast alles schon vorgefertigte Losungen und Biblio-
theken, die man verwenden kann. Gute Moglichkeiten bietet das vor allem bei
der Integration in Firmenumgebungen, in denen Web-Services auf .NET-Basis
eingesetzt werden und allgemein in Umgebungen, in denen auf .NET Techno-
logie gesetzt wird. Eine Firma, die zum Beispiel Workflow-Losungen auf dieser
Basis verwendet, kann viele Synergieeffekte erzielen, wenn es auch die zugehorige
Webapplikation zur Auswertung der Analysedaten in ASP.NET realisiert.
Dariiber hinaus kann man auch auf COM-Schnittstellen zugreifen, was zum
Beispiel die Manipulation von Microsoft Office Dateien in Web-Anwendungen
ermoglicht - oder eben deren Erstellung auf Grund eingestellter Parameter auf
einer Homepage.

Des Weiteren sind die Moglichkeiten zur Datenhaltung durch ADO.NET in
ASP.NET extrem flexibel. Die Abstraktionsschicht ermoglicht saubere Trennung
innerhalb der Applikationen und damit auch die Trennung von Datenbankde-
signern und Applikationsentwicklern, wie es vor allem bei grofleren Projekten
sinnvoll ist.

Zuletzt ist es sinnvoll anzumerken, dass ASP.NET sich an vielen Stellen so pro-
grammiert wie eine Windows-Desktopanwendung. Hat man schon Entwickler aus
diesem Hintergrund zur Verfiigung, féllt es ihnen sicherlich leichter auf ASP.NET
umzusteigen, als auf eine vollig neue Technologie.

3.2 Nachteile von ASP.NET

Der Vorteil, den die .NET Bibliothek mit sich bringt, erkauft man sich beim
Einsatz durch die Plattformabhéngigkeit beim Betriebssystem. Will man immer
den vollen Funktionsumfang nutzen, muss man die Implementierung von Mi-
crosoft einsetzen, welche nur auf Windows-Betriebssystemen lauffahig ist. Mit
Mono existiert zwar eine plattformunabhéngige Alternative, allerdings kann de-
ren Entwicklung nur zeitverzogert stattfinden.

Betrachtet man die Biicher oder die MSDN-Artikel zu ASP.NET tritt ein wei-
terer Nachteil zu Tage. Wo andere Frameworks schlank und einfach beschrie-
ben werden koénnen, weil sie es auch sind, umfassen die meisten Biicher iiber
ASP.NET mehr als 1000 Druckseiten. Die Einarbeitung in ASP.NET gelingt
nicht besonders schnell, sondern erfordert einigen Zeit- und Leseaufwand.

Wie auch im Hauptteil schon an mancher Stelle anklingt, ist das Konzept der
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WebForms zwar immer noch ein wichtiger Teil von ASP.NET, allerdings ist die
Architektur an vielen Stellen nicht mehr zeitgeméfl und der Trend geht klar zum
neueren Ansatz MVC. Das ist sicherlich kein Nachteil der Plattform an sich,
aber viele Anwendungen werden sich nur schwer migrieren lassen, was eine Le-
gacy Unterstiitzung notwendig macht, und somit das Framework aufblést.

Ob man den letzten Punkt als Nachteil oder als Vorteil sieht, liegt im Auge
des Betrachters. Die Release-Zyklen von ASP.NET sind deutlich langsamer als
die der anderen Frameworks, was verhindert, dass Innovationen zeitnah Einzug
finden, was aber auch eine Sicherheit bei der Verwendung von Bibliotheken mit
sich bringt.

Wiégt man diese Vor-und Nachteile gegeneinander ab, ergibt sich ein Vorteil
von ASP.NET iiberall dort, wo Windows als Serverplattform zum Einsatz kommt
und wo komplexe Projekte implementiert werden sollen. An Stellen, wo schnell
und ohne viel Einarbeitungszeit eine Webapplikation erstellt werden soll, kann
man zu kleineren und agileren Plattformen raten.

4 Weiterfithrende Literatur

Sehr empfehlenswert zur Einarbeitung in ASP.NET ist das Buch von Matthias
Fischer und Jorg Krause (vgl. [1]), das sich auch an komplexe Zusammenhénge
wagt und dabei immer klar strukturiert und verstéandlich bleibt.

An Quellen im Netz muss die sehr hilfreiche MSDN von Microsoft (vgl. [14])
gelobt werden, die zu vielen Themen einen guten Einstieg bietet. Dariiber hinaus
ist auch die offizielle Seite zu ASP.NET zu erwdhnen, die vor allem mit guten
Videotutorials fiir einige Themen aufwarten kann (vgl. [16]). Zum Abschluss eine
Ubersicht iiber hilfreiche Webseiten:

— http://www.asp.net/ - Offizielle asp.net-Homepage

— http://msdn.microsoft.com - Nachschlagewerk fiir Microsoft Programmierer

— http://weblogs.asp.net/scottgu/ - Blog des Chefentwicklers von ASP.NET

— http://www.4guysfromrolla.com - Unabhéingige Seite mit unterschiedlichen
Ressourcen zu ASP.NET

— http://www.stackoverflow.com - Frage und Antwortseite fiir unterschiedliche
Programmiersprachen

— http://www.asp.net/downloads - Download von ASP.NET

— http://www.icsharpcode.com/OpenSource/SD /Download/ - Download von
#develop

— http://www.mono-project.org - Homepage des Mono-Projekts

— http://www.monodevelop.org - Homepage von monodevelop
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Anhang

Listing 1.11: Default.aspx

1

18

19
20
21
22

23

24

25

26

27

28

30

<%@ Page Language="C#" AutoEventWireup="true" CodeBehind="Default.aspx.cs"

Inherits="MISemBeispiel.GetImage" %>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DID XHTML 1.0 Transitional//EN" "http://www.w3.

org/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-transitional.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">

<head runat="server">

<title></title>

</head>
<body>

<hl>Herzlich Willkommen!</hl>

<form id="forml" runat="server">

<asp:Table ID="Tablel" runat="server" Height="114px" Width="200px">
<asp:TableRow runat="server">
<asp:TableCell runat="server"><asp:Label ID="11" Text="Ho&he" runat
="server"></asp:Label></asp:TableCell>
<asp:TableCell runat="server"> <asp:TextBox ID="height" runat="
server"></asp:TextBox></asp:TableCell>
</asp:TableRow>

<asp:TableRow runat="server">
<asp:TableCell runat="server"><asp:Label ID="12" runat="server"
Text="Breite"></asp:Label></asp:TableCell>
<asp:TableCell runat="server"><asp:TextBox ID="width" runat="
server"></asp:TextBox></asp:TableCell>
</asp:TableRow>
</asp:Table>

<asp:Button ID="BildAnfordern" runat="server" onclick="BildAnfordern_Click
" Text="Bild anfordern!" />

</form>
</body>
</html>

Listing 1.12: Default.aspx.cs

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Web;

using System.Web.UI;

using System.Web.UI.WebControls;
using ImageWork;

using System.IO;

using System.Drawing.Imaging;

namespace MISemBeispiel

public partial class GetImage : System.Web.UI.Page
{
protected void Page_Load (object sender, EventArgs e)
{
try
{
//Umgang mit dem _GET Request:
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if (Convert.ToInt32 (Request.QueryString["width"]) > 0 &&
Convert.ToInt32 (Request.QueryString["height"]) > 0)

//Aufruf der Methode zum Senden des Bildes an den Client
sendPicture (Convert.ToInt32 (Request.QueryString["width"]),
Convert.ToInt32 (Request.QueryString["height"]));
}
}
catch (Exception ex)
{
//Beli Fehler wird auf die aktuelle Datei zurlickgeleitet
Server.Transfer (""/Default.aspx");
}
finally{}

protected void BildAnfordern_Click (object sender, EventArgs e)

//Aufruf der Methode zum Senden des Bildes an den Client
sendPicture (Convert.ToInt32 (width.Text), Convert.ToInt32 (height.
Text));

private void sendPicture (int width, int height) {

//Aktuelle Header der Response l&schen
Response.ClearHeaders () ;
//Neuen ContentType setzen -> jpeg
Response.ContentType = "image/jpeg";
//Holen eines Bildes
ImageR img = new ImageR(width, height, ".\\images");
//Resize des geholten Bildes
System.Drawing.Bitmap newImg = (System.Drawing.Bitmap)img.
resize();
//Schreiben des Bildes in den Ausgabestrom von Response
newImg.Save (Response.OutputStream, System.Drawing.Imaging.
ImageFormat.Jpeq) ;

Listing 1.13: Global.asax

1 <%Q@ Application Codebehind="Global.asax.cs" Inherits="MISemBeispiel.Global"
Language="C#" %>

Listing 1.14: Global.asax.cs

using
using
using
using
using
using

System;
System.Collections.Generic;
System.Ling;

System.Web;
System.Web.Security;
System.Web.SessionState;

namespace MISemBeispiel

{

public class Global : System.Web.HttpApplication

{

protected void Application_Start (object sender, EventArgs e)
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17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27

28

29
30
31
32

33
34
35

36
37
38
39

40
41
42
43

protected void Session_Start (object sender, EventArgs e)

{
}

protected void Application_BeginRequest (object sender, EventArgs e)
{
if (Request.Url.Segments.Length == 4)
{
//Aufteilung der URL
string page = Request.Url.Segments[1l].Substring(0, Request.Url
.Segments[1l].Length - 1);
string width = Request.Url.Segments([2].Substring (0, Request.
Url.Segments[2].Length - 1);
string height = Request.Url.Segments[3];

//Priifen der Paramter
if (page == "image" && Convert.ToInt32(width) > 0 && Convert.
ToInt32 (height) > 0)

//Weiterleiten der korrekten Anfrage
Context.RewritePath (string.Format ("~ /Default.aspx?width
={0}&height={1}", width, height));
}
else
//Ausgabe eines Fehlers
Context .AddError (new Exception("Bitte versuchen sie es
erneut ihre Anfrage enthielt ungiiltige Parameter"));

protected void Application_AuthenticateRequest (object sender,
EventArgs e)
{

protected void Application_Error (object sender, EventArgs e)

{
}

protected void Session_End(object sender, EventArgs e)

{
}

protected void Application_End(object sender, EventArgs e)
{
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Abstract. Das Google Web Toolkit ist ein Framework zu Erstellung von Web-
Anwendungen. Mit seiner Architektur und seiner Art des Programmierens
mochte Google es neuen Durchbruch im Bereich der
Webanwendungsentwicklung positionieren. Dieses Paper stellt das GWT vor,
erlautert seine Funktionsweisen und Besonderheiten und versucht einen
Einstieg in die Erstellung von Web-Anwendungen mit dem Framework zu
geben.

Keywords: Architektur, Remote Procedure Calls, Ajax, Widgets, Panels,
Events, Compiler, Web-Anwendungen

1 Einleitung

Diese Arbeit beschiftigt sich mit dem Framework! ,,Google Web Toolkit“ (GWT).

Sie soll dem Leser ndher bringen, was das GWT tiberhaupt ist und was es von
anderen gebrduchlichen Frameworks zur Entwicklung dynamischer Websites abhebt.
Auf Grund dessen ist die Arbeit in mehrere Kapitel eingeteilt, die auf die jeweiligen
hervorstehenden Funktionalititen des Frameworks eingehen.
Das folgende Kapitel soll dem Leser einen Blick auf GWT im Ganzen geben und die
notigen Grundlagen fiir die nachfolgenden Kapitel schaffen. Diese werden angefiihrt
von einem Kapitel tiber die Kommunikation zwischen Client und Server im GWT.
Darauf folgt ein Kapitel iiber die Erstellung einer Web-Anwendung im GWT und
welche Komponenten hierfiir unerldsslich sind. Zum Abschluss werden
herausragende Funktionen nochmal hervorgehoben und das Framework anhand Vor-
und Nachteilen evaluiert.

2 Das Google Web Toolkit

Dieses Kapitel soll einen ersten Eindruck des Google Web Toolkits verschaffen. Es
soll Aufschluss dariiber geben, was das GWT ist und was es, im Vergleich zu

' modernes Rahmenwerk, welches dem Programmierer den Entwicklungsrahmen fiir die
Anwendungsprogrammierung zur Verfiigung stellt [4]
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anderen Frameworks in der Entwicklung von Web-Anwendungen, so anders macht.
Zudem wird auf die Architektur des GWT eingegangen. Einerseits um die
Funktionsweise des Frameworks zu erldutern und andererseits um eine Grundlage fiir
die folgenden Kapitel zu schaffen, in welchen auf einige der wichtigen Komponenten
im Detail eingegangen wird.

2.1  Was Google Web Toolkit ist

Wirft man einen Blick auf die Entwicklung von Web-Anwendungen, stellt man
fest, dass man es mit recht vielen Programmiersprachen zu tun bekommt. Betrachtet
man die Client-Seite, st68t man auf HTML-Code. Zusitzlich dazu findet man aber
XML- und JavaScript-Code, hinter welchen sich die Logik der Anwendung versteckt
[1]. Geht man dann weiter auf die Server-Seite trifft man auf Java, PHP oder Ruby.
Kommen hier noch Datenbanken hinzu, erweitert sich das Sprachkontingent um SQL.
Betrachtet man die Summe der Sprachen die man fiir die Entwicklung einer Web-
Anwendung benétigt, bekommt man schnell den Eindruck eines sehr komplexen und
aufwindigen Unterfangens, besonders wenn man diese Sprachen nicht beherrscht. Als
Erschwernis kommt dazu, dass die Web-Anwendungen heutzutage nicht mehr
statischer Natur sind, sondern kontinuierlich nach mehr Dynamik streben und so
versuchen, traditionelle Desktop-Anwendungen zu ersetzen [1]. Als treffende
Beispiele kann man hier die groe Anzahl von Browser-Games nennen, die es
zumindest soweit geschafft haben, kleine Spielchen fiir zwischendurch von der Platte
zu verbannen und immer und iiberall verfiigbar zu sein. Fiir die Business-Seite bietet
Google mit Google Docs und Google Kalender eine platzsparende und von tiberall
abrufbare Office-Losung mit der samtliche Basics eines Office-Pakets abgedeckt sind.

Um die Komplexitdt aus der Erstellung solcher Web-Anwendungen
herauszunehmen, die durch die Anzahl der verschiedenen Programmiersprachen zu
Tage kommt, hat Google das GWT entwickelt und Version 1.0 wihrend der JavaOne
Konferenz? 2006 in San Francisco [1], der Offentlichkeit als OpenSource-Framework
vorgestellt, welches eine v6llig neue Dimension der Web-Anwendungs-Entwicklung
eroffnen soll. Googles Anreiz fiir die Entwicklung des GWT war die Eréffnung einer
vollig neuen Dimension der Web-Anwendungs-Entwicklung. Die Idee war, ein
Framework zu entwickeln, welches es ermoglicht den Client und den Server in
derselben Programmiersprache schreiben zu koénnen und den Client-Code
anschlieBend in valides JavaScript zu konvertieren [7]. Das Google Web Toolkit
verinnerlicht diese Idee, denn zum Schreiben der Server- und der Client-Seite
benotigt man lediglich Java-Kenntnisse. Seit der Version 1.0 aus dem Jahr 2006 hat
Google die bestehenden Funktionalititen des GWT durch verschiedene Versionen
hindurch verbessert und teilweise um Neue erweitert und schlieBlich im Mai 2011 die
aktuelle Version 2.3 ver6ffentlicht.

Das Google Web Toolkit ist sogar in zwei Ausfithrungsalternativen verfiigbar. Hat
man schon viel mit Java und Eclipse gearbeitet, bietet es sich an, das GWT in Eclipse
zu installieren. Es ergdnzt die IDE um sé@mtliche notwendigen Funktionen, die es zur
Webanwendungs-Erstellung braucht und man kann darin wie gewohnt seinen Java-

2 http://www.oracle.com/javaone/index.html
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Code schreiben. Alternativ dazu kann man sich das GWT auch als Standalone
downloaden und seine Webanwendung via Texteditor und GWT-Befehlen durch die
Windows-Konsole erstellen. Letzteres erfordert jedoch einiges mehr an
Einarbeitungszeit, da die Bedienung hier alles andere als intuitiv ist.

2.2 Das Google Web Toolkit im Detail

In diesem Teil des Kapitels wird auf die Grundbausteine des Google Web Toolkit
eingegangen um zum einen Aufschluss iiber die Architektur des Frameworks zu
geben und zum anderen die einzelnen Teilbereiche grundlegend zu erldutern.
Hintergrund ist, dass man im Anschluss deren Stellung und Aufgaben innerhalb des
GWT und ihre Verbindungen zueinander vor Augen hat, um auf die Folgenden
Kapitel eingehen zu kénnen.

Es bietet sich an, das GWT in zwei Hauptbausteine zu teilen, die Entwicklungs-
und die Anwendungsseite, da diese Sichtweise fiir den Einstieg am verstiandlichsten
ist und man dadurch auch schon einen Blick auf den Lebenszyklus einer GWT-
Anwendung bekommt.

Fig. 1. GWT Architektur [Grafik basierend auf 4]

Wie man in der Grafik bereits sehen kann, besteht das GWT aus mehreren
Teilkomponenten. Konzentriert man sich zunéchst auf die Entwicklungsseite, erkennt
man die drei Hauptbausteine des GWT, die Java IDE, den Development Mode und
den Java-to-JavaScript-Compiler. Beginnen wir zunichst mit der Java IDE, der
integrierten Entwicklungsumgebung basierend auf der Sprache Java: in diesem
Bereich befasst man sich ausschlielich mit dem Schreiben einer Anwendung, und
zwar in Java. Nutzt man das GWT als Standalone, riistet die IDE es zusitzlich mit
Compiler, Texteditor und Debugger aus. Installiert man sich das GWT als Eclipse-
Plugin sind diese Komponenten bereits vorhanden. Die volle Méchtigkeit von Java als
Programmiersprache bekommt man durch den Java Runtime Environment Library
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Support, welcher es einem ermoglicht sdmtliche Klassen von verfiigbaren Java-
Paketen zu benutzen. Mit der Web UI Class Library stellt das GWT dem Entwickler
samtliche standardméfige Benutzeroberflichen zur Verfiigung. In dieser Bibliothek
findet man alle gingigen Arten von Benutzeroberflichen, mit der sich eine
Anwendung interaktiv gestalten ldasst. Dazu gehoren z.B. Buttons, Textfelder,
Schaltflichen oder Auswahlfelder [3]. Hat man seine Anwendung fertig geschrieben,
fiihrt einen der nidchste Schritt zu zwei Bausteinen, die das GWT fiir die
Anwendungsentwicklung so interessant machen.

Der erste Baustein steht eng mit der Java-Programmierung in Verbindung: der
Debugger. Hier kann man den Komfort gegeniiber JavaScript ausschopfen, denn der
Java-Debugger ist um einiges ausgereifter als der JavaScript-Debugger. Nutzt man
das GWT als Eclipse-Plugin, kann man fiir seine Anwendung den Debugger wie fiir
jeden anderen Java-Code einsetzten. In der Architektur ist er als ein Teil des
Development Mode anzusiedeln. Dieser Modus ermoglicht es einem, seine
Anwendung ausfithren zu konnen ohne sie in JavaScript iiberfilhren zu miissen.
Startet man eine Anwendung im Development Mode, fiihrt die Java Virtual Machine
den Code als kompilierten Java Bytecode aus [2]. Mit Hilfe eines Plugins, welches fiir
jeden gingigen Browser verfiigbar ist, kann man seine Anwendung in seinem
favorisierten Browser aufrufen. Dafiir verwendet man die URL, die einem vom GWT
iibergeben wird, wenn man seine Anwendung im Development Mode laufen lasst. Ein
Punkt, der das Testen und Verbessern von Anwendungen im GWT so schnell und
einfach macht, ist, dass Anderungen im Code durch eine Aktualisierung des Browsers
sofort angezeigt werden [2]. Gerade wenn man weil}, wie das Testen von Web-
Anwendung in anderen Frameworks verlduft, kann man diese Methode als duflerst
komfortabel erachten.

Hat man den finalen Stand seiner Anwendung erreicht, kann man diese nun in
JavaScript umwandeln lassen. Dafiir wurde das Google Web Toolkit mit dem Java-to-
JavaScript-Compiler ausgestattet. Da der Compiler es erst moglich macht die
Anwendung fiir den spiteren Gebrauch lauffihig zu machen, kann man ihn als
wichtigste Komponente des GWT bezeichnen. Er transformiert die in Java
geschriebene Anwendung in eine gleichwertige JavaScript-Anwendung [2]. Da Java
und JavaScript nicht 1:1 zu iibersetzen sind, steht der Compiler in enger Verbindung
mit der JRE Emulation Library von der Anwendungsseite. Diese Bibliothek gibt an
welche Klassen & Methoden aus welchen Paketen in JavaScript tiberfithrbar sind um
eine voll funktionsfihige Anwendung zu erhalten. Ein Beispiel fiir eine dieser
Restriktionen ist, dass JavaScript fiir Gleitkommazahlen lediglich einen 64-bit typ
unterstlitzt. Dies kann, gegeniiber Java, in der Anwendung von arithmetischen
Operationen zu Prézisionsverlust im Ergebnis fithren [5]. Auch die Exceptions in Java
und JavaScript sind unterschiedlich, so dass man darauf achten muss, dass diese im
Kompilierten Zustand genauso greifen wie im Development Mode [5]. Um diese
Restriktionen schon bei der Programmierung beachten zu konnen, stellt Google eine
GWT JRE Emulation Reference® zur Verfiigung, in welcher simtliche Pakete,
Methoden und Datentypen aufgelistet sind, die das GWT automatisch iibersetzen
kann [2]. Falls man doch noch problematischen Code in seiner Anwendung stehen

3 http://code.google.com/intl/de-DE/webtoolkit/doc/2.0/RefJreEmulation.html
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hat, bekommt man vom Compiler eine Fehlermeldung mit Hinweisen auf die
problematischen Stellen.

Jedoch kann der Compiler noch mehr als nur den Java-Code in JavaScript zu
iibersetzen. Zum Beispiel kann man vor dem Kompilieren festlegen wie detailliert der
JavaScript-Code am Ende aussehen soll. Hierfiir gibt es drei verschiedene Stile:
obfuscated, pretty und detailed. StandardmifBig wird der JavaScript-Code in der
obfuscated-Variante kompiliert, da er den Code auf die kleinstmdgliche Grofie
komprimiert und so Speicherkapazitit spart. In der nachfolgenden Grafik kann man
sehen, dass der Code jedoch soweit runterkomprimiert wurde, dass er unlesbar ist und
man aus ihm nicht schliefen kann, wofiir die Methode gedacht ist und was sie konkret
ausfiihrt [3]:

2 function f(a){if(a.match(/*\w+:\/\//)){}else{var b=m.createElement( ) ;b.src=at+ab;a=e(b.src) }return a}

3

Fig. 2. Compiler-Stil obfuscated

Wihlt man den Stil prefty, siecht der Code, den wir uns eben im obfuscated-Stil
betrachtet haben, wie folgt aus:

Ffunction ensurelbsolutelUrl {(url) {
if (url.match{/"“Mw+:%/ N 7)) {
¥
elze {
var img = $dac_0.createElement{';mg'}:

=] & N D R

img.sroc = url + 'clear.cache.gif';
url = getDirectoryOfFile (img.=sxrc) -
¥

returm url;

oW

I
et

Fig. 3. Compiler-Stil pretty

Wie man erkennen kann, hat die Methode nun einen Namen und man weill was sie
iibergeben bekommt. Ebenso ergeben die einzelnen Variablen und Zuordnungen mehr
Sinn und man kann sich schon eher vorstellen was diese Methode ausfiihrt.
Der Stil detailed ist zum Stil pretty nahezu identisch. Unterschiede gibt es nur noch in
der Tiefe der Details, indem es z.B. einen vollstdndigen Klassennamen angibt und
keine Abkiirzungen, wie sie bei pretty verwendet werden [3].

Abgesehen von dieser Einstellung, kann man den Compiler-Vorgang optimieren.
Beispielsweise kann man einstellen, dass lediglich in der Anwendung verwendeter
Code kompiliert und alles andere aulen vor gelassen wird [5]. Erstellt man sich also
eine Klasse mit einer groBen Anzahl verschiedener Methoden, nutzt in seiner
Anwendung allerdings nur eine Handvoll, wird eben nur diese Handvoll kompiliert
und man erspart sich dadurch einen groflen Speicherplatzverbrauch [5].

Hat der Compiler schlieBlich alles fertig tibersetzt, wandern wir auf die
Anwendungsseite, indem dieser die fertige JavaScript-Anwendung und den HTML-
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Code der Seite an den Server schickt. Dieser wiederum, steht mit den Browsern, die
die Anwendungen ausfithren, in Verbindung. Weiterhin finden wir auf der
Anwendungsseite die JRE Emulation Library, die dem Compiler vorgibt welchen
Java-Code er in JavaScript umwandeln kann.

3 Die Client-Server-Kommunikation

Da wir nun wissen, was das Google Web Toolkit ist und wie es im Groben
funktioniert, mochte ich in diesem Kapitel néher auf den Punkt der Kommunikation
zwischen Client, also dem Browser, und dem Server, der alle
Anwendungsinformationen bereithilt, eingehen.

Zunéchst ist die Frage zu klaren, warum die Client-Server-Kommunikation denn
einen so wichtigen Stellenwert innerhalb des GWT’s einnimmt. Die Antwort hierauf
ist recht einfach zu beantworten: jedes Mal wenn ein Benutzer eine Interaktion auf
dem Browser ausfithrt, muss dieser ggf. Daten an den Server schicken und bekommt
von diesem wiederum neue Seiteninformationen zuriick. In Zeiten statischer
Anwendungen und Webseiten, musste der Browser nach jeder Interaktion die gesamte
Webseite neu laden, um Inhaltsinderungen anzeigen zu konnen. Das heiflit, eine
Anfrage mit Anderungswerten wurde an den Server geschickt, diese dort verarbeitet
und als Antwort zuriickgeschickt [6] (siche Fig. 4). Diese Verarbeitungsweise war
recht Zeitraubend und hatte einen recht hohen Bedarf an Bandbreite.

Processing Processing

Time

Fig. 4. Statische Client-Server Kommunikation [6]

Heute lduft die Kommunikation, dank Ajax (Asynchronous JavaScript and
XML), viel fliissiger und ressourcenschonender, da der Browser nur noch nachlidt,
was tatsdchlich verdndert werden muss [8] (sieche Fig. 5). GWT-Anwendungen
basieren genau auf diesem Prinzip der Kommunikation und bieten, je nachdem
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welche Sprache der Server im Backend unterstiitzt, zwei verschiedene Arten der
Client-Server-Kommunikation [2].

Browser
—— >
17 T 1 17
Ajax Engine i_?'ﬁ ='E -‘—'g i-‘%
e oo

Server
Sarvar-Side Sarvar-Side Sarver-Side
Praceaszing ’_E Procassing © Proscassing
£ £
&Ly
-
-
Time

Fig. 5. Asynchrone Client-Server Kommunikation [6]

Zum einen kann man die Standard-Ajax-Kommunikation nutzen. Die Kommunikation
zwischen Browser und Server wird hier iiber ein spezielles JavaScript-Objekt namens
XMLHttpRequest getitigt [3]. Es ist ein Interface, welches den Clients ermoglicht
iber HTTP-Aufrufe Anfragen zu senden und zu empfangen [7]. Diese Art der
Kommunikation ist sinnvoll, wenn man mit &lteren Servern, die kein Java
unterstiitzen, kommunizieren muss oder mit Servern, die auf anderen Sprachen wie
Ruby oder PHP basieren [3]. Die andere Kommunikationsmoglichkeit richtet sich an
die Java-Anwendungsserver und ist die fiir das GWT geeignetere Variante, da sie die
Client- und Server-Seite durch die gemeinsame Sprache vereint. Es nennt sich
Remote Procedure Call (RPC) und ist auf der Basis-Ajax-Kommunikation
aufgebaut. Es erlaubt dem Programmierer, Kommunikationsanfragen mit Hilfe von
Methoden innerhalb eines Java-Interfaces aufzurufen [6]. Die folgenden Absétze des
Kapitels gehen ndher auf die Erstellung eines solchen RPC innerhalb des GWT ein
und werden diese durch Code-Beispicle etwas erldutern. Der Code stammt aus dem
Default-Code, der zu Demonstrationszwecken in jedem neuen Eclipse-GWT-Projekt
erstellt wird. Die Anwendung fordert den User auf, in ein Textfeld seinen Namen
einzutragen und abzuschicken. Als Antwort bekommt dieser anschliefend ein
Begriilungsfenster mit Informationen dazu, welche Daten an den Server gesendet
wurden, und was der Server geantwortet hat.

3.1 Definition eines Service-Interface

Das Service-Interface stellt im {ibertragenen Sinne eine Vereinbarung zwischen
Client und Server dar. Diese gibt ihnen an welche Methoden aufgerufen werden
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konnen und welche Werte sie zuriickverlangen koénnen [6]. Jedes Service-Interface
muss vom Interface RemoteService ableiten, da dieses dem Compiler den
Hinweis gibt, dass es sich um ein RPC-Interface handelt und nicht um eine
gewohnliche Java-Datei [6].

package de.=zeminar.GWI.client;
= import com.google.gwt.user.client.rpc.RemoteService;

import com.google.gwt.user.client.rpc.RemoteServiceRelativePathr

public interface GreetingService extends BRemoteService
{

III'| O B S BT S VR T

String greetServer(5tring name) throws IllegaliArgumentException;

e

[
Sl = R+

Fig. 6. Code eines Service-Interface auf der Client-Seite

Da das Interface von der Client-Seite der Anwendung aus arbeitet, muss es bei den
anderen Client-seitigen Codes platziert werden. In Fig. 6 sieht man nun das Interface
GreetingService welches den Aufruf der Methode greetServer spezifiziert.

3.2 Service Implementation

Auf der Server-Seite nutzt der GWT-RPC Servlets. Servlets sind Teil der Java EE-
Spezifikation* und machen dynamische Inhalte im Web verfiigbar [6]. Sie sind
Erweiterungen von Web-Containern und machen es fiir diesen moglich Anfragen zu
empfangen und ausfithrbare Antworten fiir diese zu erstellen. Im GWT ist Tomcat®
dieser Web-Container [2]. Um einen Service auf der Server-Seite auch als Servlet
erkennbar zu machen, muss diese von der Klasse RemoteServiceServlet
ableiten. Auflerdem muss es das Service-Interface der Client-Seite implementieren
um alle Methoden verfiigbar zu haben [2]. Das RemoteServiceServlet
ermittelt alle aufzurufenden Methoden und fiihrt diese auch aus.

In Fig. 7 sieht man nun die Implementierung des Interface und was die Aufgabe
der Methode ist. Sie iberprift die Eingabe, die der User beim Aufrufen der
Anwendung macht und gibt ggf. eine Fehlermeldung zuriick. Im weiteren Verlauf holt
sich die Anwendung Informationen zum Server und zum benutzten Browser des
Users und speichert sie in Variablen. Mit dem return-Befehl gibt der Server dem
Nutzer eine personliche Begriilung aus und gibt an welchen Server er fiir die
Anwendung benutzt und mit welchem Browser der Nutzer gerade wohl im Netz
unterwegs sein konnte.

4 http://www.prozesse-und-systeme.de/j2eeIntroAndCriticism.html
5 In Java geschriebener Servlet-Container der eine Umgebung von Java-Code auf Webservern
bereitstellt - http://tomcat.apache.org/
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package de.seminar.GWI.server:

= import de.seminar.GWI.client.GreetingService;
import de.seminar.GWI.shared.FieldVerifier;
import com.google.gwt.user.server.rpc.RemoteServiceServlet;

]

public class GreetingServiceImpl extends RemoteServiceServlet implements GreetingService {

public String greetServer (S5tring input) throws IllegalArgumentException {
11 if (!FieldVerifier.isVzlidName [input)) {
12 throw new IllegalArgumentException ("Name must be at least 4 characters long™); }

o o m ..wlm moae W M e

14 String serverInfo = getServletContext () .getServerInfo():
15 String userlgent = getThreadLocalRequest () .getHeader ("User-Agent™);

input = escapeHtml (input);
userhgent = escapeHtml (userfigent);

o w0 m

return "Hello, ™ 4+ input + "!<br><br>I am running " 4+ serverInfo
+ ".<br><br>It locks like you are using:<br>" + userAgent;

[

}
private String escapeHtml (String html) {[]

[

Fig. 7. Code der Service-Implementation auf der Serverseite

3.3 Implementierung der Client-Seite

Um das Servlet nun auch nutzen zu konnen, bendtigen wir schlieflich noch eine
asynchrone Version unseres bereits bestehenden Service-Interface. Der Unterschied
zum ersten Interface sind die asynchronen Riickgabewerte [5]. Im Moment hat der
Client keinen Anhaltspunkt, was er mit den Werten, die er vom Server
zuriickbekommt, tun soll. Diesen Anhaltspunkt soll das asynchrone Interface
beinhalten um diesen ausfithren zu konnen wenn die Anfrage an die Service-Methode
zurlickkommt [6]. Dieser Anhaltspunkt wird durch einen clientseitigen
CallbackHandler realisiert. Dieser wird in der JavaScript-Engine registriert um
nach Beendigung der Servermethode den User benachrichtigen zu konnen [7]. Das
Interface muss das com.google.gwt.user.client.rpc.AsyncCallback
—Paket importiert haben, da der Callback-handler von diesem Typ sein muss [7]. Im
Falle unseres Beispiels, erscheint bei erfolgreicher Durchfiihrung RPC ein Fenster mit
allen Informationen, die im Servlet festgelegt wurden (siche Fig. 9).

package de.seminar.GWI.client;

import com.google.gwt.user.client.rpc.AsyncCallback;

public interface GreetingServicefisync {
wold greetServer (S5tring input, AsyncCallback<String>» callback) throws IllegalArgumentException;

RN T T R O

}

Fig. 8. Code des asynchronen Service-Interface auf der Client-Seite

In einer XML-Datei, die sich im selben Ordner wie die HTML-Datei befindet, werden
alle schlieBlich alle Servlets und die dazugehérigen Servlet-Klassen eingetragen.

Lehrstuhl fir Medieninformatik, Otto-Friedrich-Universitdt Bamberg



220 Web-Technologien - Grundlagen, ausgewéhlte Systeme und Frameworks

Remote Procedure Call

Sending name to the server:
Kathrin

Server replies:
Hello, Kathrin!

| am running Google App Engine Development/1.5.0.
It looks like you are using:
Mozilla/5.0 (Windows NT 6.1, WOWGE4) AppleWebKit/534.30

(KHTML, like Gecko) Chrome/12.0.742 122 Safari/634 30

Close

Fig. 9. Ergebnis des Remote Procedure Calls der Methode greetServer

4 Die wichtigsten Bestandteile einer GWT — Anwendung

In diesem Kapitel werfen wir einen Blick auf die wichtigsten Bestandteile einer Web-
Anwendung im GWT. Da Web-Anwendungen sehr stark auf Benutzer-Interaktion
aufbauen, wird sehr viel auf dic Web User Interface Library ecingegangen. Thre
Inhalte sind es, die Interaktivitidt einer Anwendung erst moglich machen. Um die
Erklarungen ein biichen beispielhafter darzustellen, wird es an angemessenen Stellen
Code-Beispiele geben.

4.1 EntryPoint

Jede Anwendung braucht einen Startpunkt der vorgibt, was wie ausgefiihrt wird. In
Java-Anwendungen wir dies durch die Main-Methode realisiert. Im GWT wir diese
Main-Methode wiederum durch den EntryPoint realisiert. Die Klasse, die den
Einstiegspunkt einer Anwendung bietet, muss das Java-interface EntryPoint
implementieren und die damit verbundene Methode onModuleLoad () bereitstellen
[7]. In dieser Methode werden alle Startaktivititen der Anwendung festgelegt. Im
Beispiel-Code startet die Klasse Pairs ein Memory-Spiel indem es ein Spielbrett
erstellt (siche Fig. 11).

11 public class Pairs implements EntryPoint

1z [Hit

1z

14 Button startButton = new Button("Let's Go");
15

1s public void onModuleLoad ()

17 i

34 }

Fig. 10. Code der Einstiegsklasse Pairs mit EntryPoint und onModuleLoad () -
Methode [9]

4.2  Widgets

In Fig. 10 kann man sehen, dass in der Klasse ein Button definiert wird. Solche
Buttons gehoren im GWT zu den Kontrollelementen namens Widgets. Sie stellen die
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Komponenten einer Web-Anwendung dar, die fiir den Benutzer auf dem Browser
sichtbar sind. Zu ihnen gehoren Buttons, Textboxen, Listboxen und viele weitere [3].
Ohne solche Widgets wire eine Web-Anwendung nutzlos, denn durch sie wird die
Interaktivitét einer Anwendung realisiert [3]. Alle im GWT verfiigbaren Widgets sind
durch dic Web User Interface Library implementierbar und kénnen in der Google
Widget List® inklusive Erlduterungen eingesehen werden.

Man ist jedoch nicht ausschlieBlich auf diese vorgegebenen Widgets beschrinkt.
Alle Widgets aus der Web UI Library lassen sich nach Belieben verdndern.
Beispielsweise kann man sie durch eine CSS-Datei neu designen.

Um Widgets interaktiv einsetzen zu konnen, miissen sie allerdings auf Aktionen
vom Browser reagieren koénnen. Aus diesem Grund wird fiir jedes Widget definiert,
auf welche Aktion es reagieren soll und was es tun soll, wenn eine solche Aktion
ausgelost wird. Fiir diesen Vorgang stellt das GWT EventHandler zur Verfiigung, die
den Widgets angehidngt werden. Im Falle des Buttons handelt es sich um einen
ClickHandler der zum Button hinzugefiigt wird und im weiteren Verlauf in der
Methode onClick (ClickEvent event) festlegt was der Button zu tun hat
wenn der Nutzer mit der Maus auf ihn klickt (siche Fig.11). Welche Eventhandler und
Events fir welches Widget zu Verfiigung stehen, kann man den Widget-
Informationen in der Widget Gallery entnehmen.

11 public claga Pairs implements EntryPoint

1z [Ht

13

14 Button startButton = new Button("Let's Co");

15

16 public void onModuleLoad ()

17 H {

18 RootPanel .get ("content”) .add (startButton) ;
13

zo [H startButton.addClickHandler (new ClickHandler () {
20

22 public woid onClick{ClickEvent event)
2z H {

24 DialogBox dialog = mew DialogBox();
25 Spielbrett spiel = mew Spielbrett() ;
Z8 dialog.setText ("Pairs™) ;

27 dialog.setModal (falsge) ;

28 dialog.center();

29 dialog.show();

30 dialog. add (spiel) ;

a1l r 1

3z 5 3]

33 r }

34 ¥

Fig. 11. Anfugen eines EventHandlers mit Anweisungsmethode fiir den Event [9]

4.3 Panels

Neben der Erstellung von Interaktionsmoglichkeiten, bietet die Web UI Library auch
eine Moglichkeit zum Gestalten der Anwendung. Dies wird dem Entwickler durch
Panels ermoglicht. Durch Panels konnen Widgets in der Anwendung da positioniert

% http://code.google.com/intl/de-DE/webtoolkit/doc/latest/RefWidgetGallery.html
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werden, dass die Anwendungsfunktionalitit sinnvoll bereitgestellt werden kann [3].
Zudem kann durch sie gewdhrleistet werden, dass bestimmte Komponenten der
Anwendung erst auftauchen wenn sie tatséchlich gebraucht werden.

In Fig. 11 kann man sehen, dass dort bereits ein Panel eingefiigt wurde: das
RootPanel. Es dient als Schnittstelle zwischen Anwendung und zur im Browser
angezeigten Webseite [3]. Aus diesem Grund gibt es in jeder Anwendung mindestens
ein RootPanel. Wie man im Code sehen kann ruft das RootPanel via get-
Request eine ID namens ,,content™ auf. Diese ID verweist in diesem Fall auf ein div-
Tag in der HTML-Datei der Webseite. Durch .add (startButton) wird der
vorher generiert Button der Schnittstelle hinzugefiigt und so die Anwendung in die
Webseite eingebunden.

11 public clases Spielbrett extends Composite
1z [t

13 FlowPanel panel = new FlowPanel () :
14 int karten = B;

15 Earte erstekarte=null;

186 int pairg = 0;

17 = public Spielbrett (){

18 panel . setPixelSize (400,400) ;
13 initWidget (panel) ;

Z0 newGzame () 7

21 r }

Fig. 12. Beispiel eines weiteren Panels [9]

Im Beispiel von Fig. 12 sehen wir ein weiteres Panel, ein FlowPanel. In diesem
Panel werden die Komponenten von links oben bis nach rechts unten nebeneinander
eingereiht. Fiir ein Memory-Spiel das perfekte Panel um das Spielbrett mit 4 x 4
Karten darzustellen. Mit dem Befehlt .setPixelSize (400,400) wird die
GroBe des Panels festgelegt. Die Felder des Panels werden wie bei einem Array mit
feld[i] angesprochen.

Welche Panels das GWT noch zur Verfiigung stellt, kann ebenfalls in der Widget
Gallery’ nachgelesen werden.

4.4  Composite

Auch die Klasse Composite kann als Panel bezeichnet werden. Es ist jedoch ein
sehr besonderes Panel und erhilt auf Grund dessen einen eigenen Absatz. In Fig. 12
mag bereits aufgefallen sein, dass die Klasse Spielfeld von der Klasse Composite
ableitet. Zum besseren Verstindnis, wozu das Composite da ist, eine Erklarung am
Beispiel des Memory-Spiels (siehe Code Fig.11). In der Klasse Pairs wird in der
Anwendungsmethode fiir den Button ein Widget DialogBox erstellt in welcher das
Spielfeld des Memory erscheinen soll. Nun besteht das Spielfeld selbst wiederum
auch aus Panels und Widgets, einem Widget kann allerdings nur ein Widget
hinzugefiigt werden. Hier springt die Klasse Composite nun ein. Leitet man eine
Java-Klasse von Composite ab, umhiillt diese die Java-Klasse so, dass ihre Methoden

7 http://code.google.com/intl/de-DE/webtoolkit/doc/latest/RefWidgetGallery.html#Panels
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von aufBerhalb nichtmehr erkennbar sind [7]. Die Klasse wird dadurch wie ein Widget
behandelt und kann so in die DialogBox eingebettet werden. Der Inhalt des neuen
Widgets wird mit Hilfe des Befehls initWidget (panel) festgelegt. Dadurch wird
aus dem FlowPanel, welches das Spielfeld darstellt, das neue Widget [7]. Auf diese
Weise konnen sidmtliche Java-Klassen einer Anwendung in Widgets umgewandelt
und ungehindert in die Anwendung eingebettet werden.

5 Schlusswort

Nachdem das Google Web Toolkit nun allgemein vorgestellt wurde und die
wichtigsten und herausragendensten Funktionen des Frameworks nidher betrachtet
wurden, méchte ich im abschlieBenden Teil der Arbeit noch einmal auf die Vor- und
Nachteile des GWT eingehen und ein personliche Einschitzung zu diesem
Framework abgeben.

Zunichst mochte ich auf die Punkte eingehen, die allgemein als Nachteile
angegeben werden und welche ich selber als nachteilig erachte. Zum einen ist da die
duBerst lange und komplizierte Einarbeitung in das Framework. Diese tritt vor allem
auf wenn, man das GWT als Standalone nutzen mochte. Einfithrende Literatur deckt
fiir diese Variante meist nur die Versionen 1.4 und 1.5 ab. Mochte man mit der
neusten Version 2.3 arbeiten, hat man recht wenig Literatur und das Google Tutorial
zur Verfiigung. Dieses ist jedoch eher weniger fiir Einsteiger geeignet. Fiir jeden, der
neu ins GWT einsteigen mochte, sind die Tutorials aus [9] duBerst zu empfehlen.
Zudem ist das GWT eher dafiir geeignet neue Projekte und Anwendungen zu
schreiben. Ein bereits bestehendes Projekt um GWT-Anwendungen zu erweitern
konnte durch die Unterschiede zu anderen Frameworks und die Grundlage von Java
etwas komplizierter werden.

Was ich bei der Arbeit mit dem GWT sehr positiv empfunden habe, war wie
Einbindung in Eclipse und der dufBlerst komfortable Development Mode. Dieser
konnte zwar etwas schneller beim Start sein, jedoch macht er dieses Manko durch die
Aktualisierungsfunktion — wieder wett. Sehr angenehm war auch die
Anwendungsentwicklung in Java. Gerade wenn man Neuling im Bereich der
Webanwendungserstellung ist und eine schon bekannte Sprache nutzen kann, kann
dies von Vorteil sein, da man sich lediglich mit der Anwendung selber beschéftigen
muss und nicht noch zusdtzlich mit einer neuen Sprache. Fiir Entwickler, die
Anwendungen seit je her in JavaScript entwickeln ist das GWT eher ungeeignet. Fiir
Entwickler von Software in Java kénnte es interessanter sein, jedoch glaube ich nicht,
dass es denn von Google erwiinschten Status einer neuen Ara in der Entwicklung von
Webanwendungen erreichen wird.

Abschliefend kann man sagen, dass das GWT ein recht umfangreiches Tool ist,
welches einige Zeit Einarbeitung fordert, um wirklich gute komplexe Web-
Anwendungen damit entwickeln zu konnen, jedoch hat es mir nach einigen
Anlaufschwierigkeiten doch Spall gemacht damit zu arbeiten.
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