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Kapitel 1

GUI-Architektur

1.1 Einleitung

Ein wichtiger Bestandteil von Liabolo ist sicherlich seine GUI. Der Begriff
GUI stammt aus dem Englischen und ist eine Abkiirzung fiir Graphical User
Interface. Ubersetzt ins Deutsche bedeutet eine GUI nichts anderes als ,Gra-
fische Benutzerschnittstelle®. In der Softwareergonomiewelt hat sich jedoch
der korrekte Begriff der ,,Grafische Benutzungsschnittstelle“ durchgesetzt. Ei-
ne GUI ist also eine ,Mensch-Maschine-Schnittstelle®.

Die Bedienung einer GUI ist ein interaktiver Prozess. Der Benutzer kann
mit Hilfe einer Maus oder Tastatur grafische Elemente auf dem Computer-
bildschirm bedienen und die GUI somit zur Ausfiihrung definierter Befehle
veranlassen. Die GUI ihrerseits iiberwacht die Aktionen des Benutzers und
leitet die Anweisungen an die Verarbeitungseinheit weiter. Die gednderten
Zustinde der Anwendung teilt sie dem Benutzer in Form aktualisierter Bild-
schirminhalte mit.

Bei der Gestaltung heutiger GUIs wird oftmals die so genannte Desktop-
Metapher verwendet. Diese definiert einen virtuellen Schreibtisch(Desktop),
deren Elemente in ihrer Darstellung und Funktion den der realen Welt nach-
empfunden sind. Der Desktop definiert aber auch das Anwendungsfenster.

Die wichtigsten Funktionen der Anwendung werden entweder in Form von
grafischen Symbolen(Icons) direkt auf dem Desktop dargestellt oder sie fin-
den ihren in einer Menuleiste Platz. Die eigentlichen funktionalen Inhalte
eine Anwendung werden jedoch meist in den so gennanten Fenstern in Form
von Masken bzw. Formularen prasentiert. Wie die einzelnen Fenster auf dem
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2 KAPITEL 1. GUI-F-ARCHITEKTUR

Desktop positioniert und dargestellt werden héngt meist mit dem gewéhlten
Architektur-Konzept zusammen (siehe Konzeptioneller Entwurf).

Bei der Konzeption und Umsetzung der Liabolo-GUI werden viele der moder-
nen Ansdtze und Standards aufgegriffen und beriicksichtigt. Die Anwendung
soll dem Benutzer eine moglichst komfortable Benutzungsoberfliche prasen-
tieren und eine intuitive Bedienung der zahlreichen Funktionen ermdéglichen.
Die nachfolgenden Kapiteln beschreiben einige Uberlegungen und Entschei-
dungen im Bezug auf die gewahlte Architektur und skizzieren den aktuellen
Stand der Umsetzung.

1.2 Konzeptioneller Entwurf

In diesem Kapitel wird eine passende Darstellungsarchitektur fiir die Liabolo-
GUI untersucht. Dariiber hinaus erfolgt eine Spezifikation der notwendigen
Maskentypen. Anschliefend werden einige Uberlegungen zur grafischen Auf-
wertung der Darstellungsqualitit zweckst komfortableren und intuitiveren
Bedienung aufgestellt.

1.2.1 Darstellungsarchitektur

Wie die Inhalte einer Anwendung auf dem Bildschirm prisentiert werden,
hiéngt meist von der gewéhlten Architektur ab. Grundsitzlich wird es zwi-
schen zwei verschiedenen Ansétzen unterschieden, der Single Document In-
terface(SDI) Architektur und der Multiple Document Interface(MDI) Archi-
tektur. Die Beiden werden zunéchst gegeniibergestellt und verglichen.

Single Document Interface(SDI)

Die Singledokumente erlauben zur gleichen Zeit die Darstellung nur eines
geoffnetes Formular bzw. einer Eingabe-/Einstellmaske. Dies bedeutet aber
nicht zwangsliaufig, dass alle anderen, zuvor gedffneten, Masken dafiir ge-
schlossen werden miissen. Nicht selten wird fiir die Darstellung neuer Masken
eine weitere Instanz der Hauptanwendung gestartet.

Viele der heutigen SDI-basierten Anwendungen aber realisieren die Umschal-
tung zwischen allen gedffneten Masken mittels einer Registerkartenansicht in
einem Hauptfenster. Diese Darstellungsweise sorgt fiir einen gewissen Mafs
an Ubersicht und Ordnung, bringt jedoch eine Reihe von designtechnischen
Nachteile mit sich. Die Abmessungen der gedffneten Masken miissen zwang-
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laufig an die Abmessungen des Anwendungsfensters angepasst werden. Dabei
gibt es mindestens zwei Moglichkeiten dies zu bewerkstelligen:

e Die Grofe des Anwendungsfensters wird an die Grofe des jeweils akti-
ven Formulars bzw. der aktiven Eingabenmaske angepasst. Dies sollte
nach Moglichkeit vermieden werden, da eine mausbegleitende Ande-
rung des Anwendungsfensters den Benutzer verwirren kénnte. Dariiber
hinaus werden ausgewéhlte Bedienelemente, wie Menuleiste oder Werk-
zeugleiste bei einem zu kleinen Fenster mitskaliert und sind so unter
Umstanden nicht mehr vollstdndig sichtbar bzw. bedienbar.

e Die Grofke des aktiven Formulars bzw. der aktiven Eingabenmaske an
die feste Standardgrofe des Anwendungsfensters anpassen. Dies vermei-
det falsche Darstellung der Bedienelemente. Die Darstellung und Po-
sitionierung der formular- bzw. maskeninternen Elemente miissen aber
explizit fiir jedes Formular auch fiir eventuelle Maximierungsmdglich-
keit hin optimiert werden. Denn sonst kann die vom Benutzer erzwun-
gene Grossendnderung des Anwendungsfensters die vorher festgelegte
Layouts ,yerzerren®, indem es der internen Elemente der Maske auf dem
Bildschirm neu orientiert und die Darstellung nicht mehr optimal wer-
den kann.

Um die Problematik anschaulich darstellen zu kénnen, wird an dieser
Stelle ein Beispiel prisentiert. Der Benutzer schaltet zwischen zwei un-
terschiedlichen Masken. Die beiden Masken beanspruchen unterschied-
lich viel Platz auf dem Bildschirm. Es ergeben sich drei mogliche Vor-
gehensweisen fiir den Entwickler:

— Die Maskenelemente bleiben aneinander gebunden, in ihrer Ge-
samtheit miissen sie jedoch entweder zentriert oder in einem defi-
nierten Bereich des Anwendungsfensters positioniert werden. Kén-
nen die Maskenelemente den ganzen Bereich des Hauptfensters
nicht ausfiillen, bleiben unter Umstdnden grofe Bereiche unge-
nutzt. Diese konnen leider auch nicht zur Darstellung anderer In-
formationen verwendet werden. Bei den Masken, die die Grofke des
Hauptfensters iiberschreiten, kommen Scrollleisten zum Einsatz.

— Die Maskenelemente verteilen sich gleichmifig auf dem gesamten
Darstellungsbereich des Hauptfensters. Allerdings werden dadurch
die jeweils zusammen gehorende Elementenpaare (z.B. Beschrif-
tung des Texteingabefeldes und das eigentliche Texteingabefeld)
auseinander gerissen. Bei den Masken, die die Groke des Haupt-
fensters iiberschreiten, kommen Scrollleisten zum Einsatz.
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— Die Maskenelemente verteilen sich gleichméfig auf dem gesamten
Darstellungsbereich des Hauptfensters und werden je nach Grosse
des Hauptfensters mitskaliert. Dies hat zu Folge, dass die einzelnen
Elemente bei kleineren Masken relativ grosse Bereiche ausfiillen,
bei groferen Masken sehr stark herunterskaliert werden miissen,
um im sichtbaren Bereich des Hauptfensters dargestellt werden zu
konnen.

Die beiden letzten Szenarien haben hochstens eine theoretische Bedeu-
tung, denn sie kommen wegen der ersichtlichen Nachteile fast nie zum
Einsatz. Im Allgemeinen ist es sehr schwierig zu entscheiden, welche
Vorgehensweise fiir gestellte Anforderungen optimal seien diirfte. Die
tatsachlichen Darstellungsverhéltnisse sollen daher an einem geeigneten
Demonstrationsprototyp untersucht werden.

Multiple Document Interface (MDI)

Diese Art der GUI-Architektur erlaubt eine parallele, weitgehend voneinan-
der unabhéngige Darstellung und Verwaltung von mehreren internen Unter-
fenstern innerhalb des Hauptfenster der Anwendung(Desktop). Der Desktop
verhilt sich dabei als ein universeller Container, der sowohl die Bedienele-
mente wie Menu-, Werkzeugleisten und sonstiges, als auch die eigentlichen
Eingabemasken aufnehmen und darstellen kann.

Die einzelnen Masken existieren als eigenstindige Unterfenster. Sie konnen
standardmaéfsig minimiert, maximiert und manuell vergrofert bzw. verklei-
nert und geschlossen werden. Im Folgenden werden einige weitere Vorteile
der MDI-Architektur dargestellt:

e I'iir den Wechsel zwischen zwei parallel ge6ffneten Unterfenstern geniigt
oft ein Mausklick. Dieser Vorteil wird jedoch durch die Registerkarten-
ansicht bei den SDI-Anwendungen relativiert.

e Die Formulare und Masken konnen ihre optimale Darstellungsgrofe
einnehmen und behalten und zwar unabhingig von der aktuellen Grofe
des Anwendungsfensters.

o Geodffnete Formularmasken kénnen von dem Benutzer innerhalb des
Anwendungsfensters frei positioniert werden. Dies ermdoglicht ein ange-
nehmes Arbeiten und schnellen Zugriff auf die oft verwendeten Funk-
tionen.
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Aber auch der MDI-Ansatz hat einige Nachteile. So wird oftmals die
fehlende Ordnung bei vielen gedffneten Masken beméngelt. Oftmals werden
einige Masken von anderen verdeckt,

Wahl des geeigneten Architekturansatzes

Das Liabolo-Team hat insgesamt drei Demonstrationsprototypen erstellt und
erprobt, zwei nach dem SDI-Ansatz und einen nach dem MDI-Ansatz. Die
Vorteile und Nachteile der jeweiligen Architektur wurden im Hinblick auf
die Liabolo-Anforderungen auf diese Weise analysiert. Die Darstellungsfle-
xibilitdt der SDI-Prototypen hat jedoch nicht iiberzeugen koénnen. Da die
Liabolo-GUI viele unterschiedlich grofse Masken verwalten, diese gleichzei-
tig gedffnet halten und darstellen soll, scheint der MDI-Ansatz geeigneter zu
sein. Weitere wichtige Aspekte, die beriicksichtigt wurden, lassen sich dem
Whitepaper zu Softwareergonomie entnehmen.

1.2.2 Maskentypen

Nachdem der geeignete Darstellungsansatz feststeht, sollen die notwendigen
Formular und Dialogtypen und ihre Eigenschaften spezifiziert werden. Wie
bereits angedeutet, soll die Liabolo-GUI eine Vielzahl an unterschiedlichen
Masken verwalten kénnen.

Um eine optimale Darstellung garantieren zu koénnen, wird entschieden die
Grolse der Masken nicht explizit festlegen zu lassen. Die meisten Containerty-

pen der JAVA Swing-Grafikbibliothek erlauben komfortable Pack-Funktionalitit!,
die dufserst zuverlassig funktioniert und keine expliziten Anpassungen erfor-
dert. Es erfolgt nur die Spezifikation der Maskentypen.

Formulare

Mit Formularen werden Masken bezeichnet, die in erster Linie zu Erfassung
von Daten dienen. Auch Liabolo macht ausgiebigen Gebrauch von Formu-
laren, da nach Anwendungsspezifikation grofse Datenmengen erfasst werden
sollen, um deren Verwaltung erst ermoglich zu konnen. Allerdings werden
auch bei Liabolo auch Masken zur Auflistung der Datensédtze und deren Bear-
beitung als Formulare bezeichnet. Letztendlich haben alle Liabolo-Formulare
folgende gemeinsame Eigenschaften, welche sie als solche identifizieren:

!Hierbei werden alle darstellbaren Elemente der Maske erfasst, deren bevorzugte Grofe
und Position(geméf dem festgelegten Layout) ermittelt und daraus die optimale Masken-
gesamtgrofie ermittelt und festsetzt.
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e Jedes Formular kann zur selben Zeit nur eine offene Instanz besitzen.
Befindet sich ein Formular im minimierten Zustand bzw. wird durch an-
dere Formulare verdeckt, so wird es wieder maximiert und ausgewéhlt,
sobald der Benutzer versucht, eine neue Instanz davon zu o6ffnen.

e Alle Formulare kénnen frei auf dem Desktop positioniert und durch den
Benutzer mit der Maus verschoben werden.

e Unterschiedliche Formulare konnen parallel auf dem Desktop gedffnet
verwaltet werden(MDI-Ansatz)

Die Liabolo-GUI unterscheidet grundsétzlich zwischen drei unterschiedlichen
Formulartypen:

e ,Neu/Bearbeiten“-Formulare dienen zur Erfassung von neuen Da-
ten und deren nachtriglichen Bearbeitung, sofern es erlaubt ist?.

¢ . Browse“-Formulare dienen zur tabellarische Auflistung aller verfiig-
baren Datensétze. Diese Formulare erlauben nicht nur die Bearbeitung
oder Loschung der aufgelisteten Datensétze, sondern stellen auch wei-
tere niitzliche Funktionen zu deren Verwaltung®. Die Browse-Formulare
konnen untergeordnete Browse-Formulare aufrufen. Sie sollen keine Da-
ten erfassen konnen.

e . Suche“-Formulare dienen dazu die gewiinschten Suchergebnisse zu-
sammenzustellen und an die ,Browse“-Formulare zwecks der Darstel-
lung zu iibertragen. Um moglichst komfortable Bedienung der Suche zu
gestalten, sollen die Suchformulare einige Funktionalititen der ,,Browse®-
Formulare aufweisen, indem sie grobe Datenstukturen dem Benutzer
préasentieren und detaillierte Informationen auf Anfrage zusammenstel-
len.

Die ,Neu/Bearbeiten“-Formulare und die meisten ,Browse‘-Formulare und
ebenso die ,Suche“-Formulare sollten aus softwareergonomischen Griinden
vom Benutzer in ihrer Darstellungsgréfe nicht modifiziert werden koénnen.
Allerdings sollte dem Benutzer die Moglichkeit gegeben werden, ausgewahl-
te ,,Browse“-Formulare auf die Desktopgrofse maximieren zu kénnen, um die

27.B. ein Bearbeitung eines Metadatensatzes. Oftmals wird nur eine Untermenge der
urspriinglich eingetragenen Daten zur Bearbeitung freigegeben, um eine gewisse Datenin-
tergritidt garantieren zu kénnen.

37.B konnen konnen ausgewéihlte Individuallisten exportiert werden
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Fiille an eventuell vorhandenen Informationen* optimal betrachten und ver-
walten zu kénnen.

Alle Formulare sollen die gleichen Darstellungsmerkmale aufweisen. Dieses
soll durch den Einsatz einer generischen Oberklasse(DefaultForm) sicherge-
stellt werden. Diese Klasse soll einen einheitlichen Rahmen fiir alle Formulare
zur Verfliigung stellen. Erst die abgeleitete Klasse soll diesen, zunéichst leeren
Rahmen mit Inhalten fiillen.

Die Oberklasse soll alle notwendigen Attribute und Methoden bereitshal-
ten, um jeder Unterklasse sinnvollen Anpassungen an dem Grundgeriist er-
moglichen zu konnen. Die ableitende Klasse bestimmt iiber die Inhalte der
Titelleiste® oder Aktualiesierungszeitriume. Die beiden Formulartypen sol-
len je eine wohl definierte Oberklasse(AddForm und BrowseForm)® erhalten,
die alle gemeinsamen Attribute und Methoden kapseln und somit zu einer
sauberen Source-Struktur und besseren Perfomanz beitragen.

Dialoge

Dialoge” sollen immer dann zum Einsatz kommen, wenn der darzustellende
Inhalt keine vollwertige Formularmaske voraussetzt und/oder eine sequenzi-
elle Abarbeitung der Benutzereingaben vorausgesetzt wird. Je nach Einsatz-
bereich solle zwischen zwei Typen unterschieden werden:

e Eingabedialoge dienen zur Erfassung benotigter Parameter(Benutzerabfragen
oder Eingaben). Oft wird vom Benutzer entweder eine Bestdtigung oder
Ablehnung erwartet, in seltenen Fillen kommen einige weitere Aus-
wahloptionen hinzu. Wie bereits erwahnt, sollten die Dialoge standard-
mafig keine Formularfunktionalitdt anbieten.

e Benachrichtigungsdialoge kénnen in Bestétigungsdialoge und War-
nungsdialoge unterteilt werden. Bestédtigungsdialoge benachrichtigen
den Benutzer iiber erfolgreich ausgefiihrte Aktionen. Die Warnungs-
dialoge weisen auf die eventuell fehlende Eingabeparameter oder falsch
ausgefiihrte Bedienschritte hin.

“Die Auflistung von Metadatensitzen und ihrer Attribute diirfte in der optimalen
Darstellung den Ausgabebereich eines jeden gewohnlichen Desktops sprengen.

®Ein indivueller Titel und evtl. Icon(siehe auch Grundlagen der Softwareergonomie).

6Diese Anforderung wurde noch nicht erfiillt,da die Notwendigkeit derselben sich erst
in der spiten Implementierungsphase ergab. Sie soll aber in Zukunft umgesetzt werden

"Ein Satz zusammengehoriger Optionen, die auf dem Bildschirm in Form ei-
nes Fensters oder einer Box angezeigt werden, in der man Einstellungen vornehmen
kann (http://www.glossar.de/glossar/amglos _d.htm)
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Die Dialoge haben gegeniiber Formularen eine besondere Eigenschaft: sie
sind modal®. Das heisst, dass aktive Dialogfenster die Benutzung des Pro-
grammfensters bis zur Beendigung der Eingabe unterbrechen. Also logische
Konsequenz dessen konnen keine mehrere Dialogfenster parallel dargestellt
werden. Die Abarbeitung der Dialogfenster durch den Benutzer soll also strikt
sequenziell erfolgen.

Der Einsatz von Dialogen richtet sich an den allgemeinen softwareergono-
mischen Richtlinien® und heute iiblichen Programmierpraktiken.

1.2.3 Grafische Gestaltung

Um die GUI optisch ansprechend gestalten zu konnen und dem Benutzer eine
moglichst intuitive Bedienung der verfiigbaren Funktion zu ermoglichen wird
das Liabolo-Team einen , Third Party Look and Feel“!®und zahlreiche Icons'!
einsetzen. Je nach Verfiigbarkeit sollen im Internet bereits vorhandene Icons
verwendet werden. Hierzu wurde eine ausfiihrliche Recherche durchgefiihrt
und u.a. folgende Adressen als mogliche Quelle ermittelt:

o Access Paradies(URL: http://www.access-paradies.de/icon /index.php)
bietet etwa 14000 Icons zum Download an. Da die Sammlung in erster
Linie fiir die MS-Access-Programmierung angedacht wurde, sind die
Lizenzbestimmungen nicht eindeutig.

e Icon Factory (URL: http://www.iconfactory.com/) bietet einen un-
iiberschaubaren Archiv an Freeware Icons fiir alle Betriebssysteme an.
Leider haben die meisten Icons eine Mindestgrofse von 32x32 Pixel.

e PixelMagick (URL:http://jimmac.musichall.cz/ikony.php3) bietet eine
sehr komfortable Ubersicht iiber die vielen verfiigharen Icons, die ur-
spriinglich fiir das GNOME-Project entworfen wurden und zum gross-
ten Teil unter der GPL-Lizenz stehen.

Da die Icons unter JAVA-Swing als gewthnliche Grafiken eingebunden wer-
den(JPG,GIF,PNG) ist ihr, oft betriebssystemspezifische, Quellformat nicht
problematisch. Die Grafiken lassen sich mit den meisten Grafikbearbeitungs-
programmen in gewiinschten Format konvertieren.

8Umgangsprachlich {ibersetzt: “die Art und Weise bezeichnend*

9Lesen sie dazu bitte das Whitepaper zu Softwareergonomie, http://www.liabolo.org

10Mit Look and Feel (LAF) werden, meist durch Hersteller oder Konsortien standardi-
sierte Design-Aspekte bezeichnet. Quelle:http://de.wikipedia.org/wiki/Look%26Feel

!lyon griechisch: eikon Bild
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Viel umstéandlicher ist es die Standard-Icons(32x32Pixel) auf die gewiinschte
Grofse von 16x16 Pixel herunter zu skalieren. Die zahlreichen Skalierungsver-
suche brachten leider nur ungeniigende Ergebnisse mit sich, da die meisten
Icons in dem Bitmap-Format vorliegen. Vektorgrafiken lassen sich zwar ver-
lustfrei herunter skalieren, die dargestellten Motive sind trotzdem nicht mehr
eindeutig erkennbar. Die Icons mit den Originalabmessungen von 16x16 Pixel
haben bei der Auswahl deshalb die hochste Prioritit.

1.2.4 Funktionale Anforderung

Die Liabolo-GUI soll dem Benutzer folgende Funktionen zur Verfiigung stel-
len:

¢ Bibliothekstatus anzeigen
Der Benutzer soll eine baumartige Darstellung aller, in der lokalen Bi-
bliothek abgelegten, Strukturen abrufen kénnen. Die Darstellung der
Daten soll in einer Formularmaske erfolgen.

e Metadaten hinzufiigen
Das Anlegen neuer Metadaten ist eine Kernanforderung. Die Eingabe
der Daten soll iiber eine Formularmaske erfolgen. Der Benutzer soll zur
gleichen Zeit jedoch nur einen Datensatz eintragen kénnen. Die Eingabe
der Daten soll jedoch in einem Dialogfenster erfolgen.

e Referenz hinzufiigen
Beim Anlegen neuer Metadaten soll auch ein Referenzdatensatz ange-
legt werden kénnen. Der Inhalt soll der ,Metadaten hinzufiigen“-Maske
entsprechen. Die Eingabe der Daten soll jedoch in einem Dialogfenster
erfolgen.

e Metadaten bearbeiten
Der Benutzer darf bereits gespeicherte Metadaten bearbeiten. Die Be-
arbeitung eines Metadatensatzes soll aber in einer von ,Metadaten hin-
zufiigen“ verschiedenen Formularmaske erfolgen.

e Metadaten suchen
Der Benutzer soll eine Suchmdoglichkeit bekommen, in den gespeicher-
ten Metadatensédtzen nach ausgewihlten Attributen zu suchen. Der Be-
nutzer muss unter Umstdnden zwischen unterschiedlichen Suchmodis
wechseln konnen. Die Eingabe der Daten soll iiber eine Formularmaske
erfolgen.
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Metadaten auflisten

Gesuchte Metadatensétze sollen zusammengefasst zu weiteren Verwal-
tung aufgelistet werden kdnnen. Die Verwaltung der Datensétze soll
iiber eine Formularmaske erfolgen.

Inhalt der Zwischenablage anzeigen

Lokal abgelegte Datensétze sollten zu deren Verwaltung aufgelistet wer-
den kdénnen. Die Verwaltung der Datensétze soll iiber eine Formular-
maske erfolgen.

Kategorien hinzufiigen

Bei der Auslieferung des Endprodukts wird eine vordefinierte Liste mit-
geliefert. Diese kann jedoch mit weiteren Eintrigen erweitert werden.
Die Eingabe der Daten soll iiber eine Formularmaske erfolgen.

Kategorien auflisten

Der Benutzer soll eine Mdoglichkeit erhalten, die Kategorien auflisten
und diese verwalten kénnen. Die Eingabe der Daten soll iiber eine For-
mularmaske erfolgen.

Standort hinzufiigen
Der Benutzer soll neue Standorte anlegen kénnen. Die Eingabe der
Daten soll iiber eine Formularmaske erfolgen.

Standort bearbeiten
Der Benutzer soll verfiighare Standorte auflisten und verwalten konnen.
Die Eingabe der Daten soll iiber eine Formularmaske erfolgen.

Individuallisten hinzufiigen
Der Benutzer soll neue Individuallisten anlegen kénnen. Die Eingabe
der Daten soll iiber eine Formularmaske erfolgen.

Individuallisten auflisten
Der Benutzer soll verfiigbare Individualisten auflisten und verwalten
konnen. Die Eingabe der Daten soll iiber eine Formularmaske erfolgen.

Verbindungen hinzufiigen

Die Client-Anwendung muss sich zur Datensynchronisation und der
netzumfassenden Suche mit einem verfiigharen Server verbinden kon-
nen. Die Verbindungsdaten liefert der Benutzer. Die Eingabe der Daten
soll iiber eine Formularmaske erfolgen.
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e Verbindungen auflisten
Der Benutzer soll verfiighare Verbidung auflisten und verwalten kdn-
nen. Die Eingabe der Daten soll iiber eine Formularmaske erfolgen.

e Formularen-Editor
Der Benutzer muss fiir einzelne Medientypen!? die aktiven Eingabefel-
der bestimmen konnen. Die Eingabe der Daten soll in einem Dialog-
fenster erfolgen.

e Optionen/Einstellungen
Der Benutzer soll ausgewéhlte Eigenschaften des GUI-Erscheinungsbildes
den eigenen Bediirfnissen anpassen kdnnen. Genaue Beschreibung der
verfiighbaren Schalter erfolgt im Handbuch. Die Eingabe der Daten soll
in einem Dialogfenster erfolgen.

e Hilfe
Dem Benutzer soll ein umfassendes Hilfesystem zur Verfiigung stehen.
Die Ausgabe der Daten soll in einem Dialogfenster erfolgen.

e Info
Das Info-Bildschirm soll die wichtigsten Informationen iiber das Liabolo-
Produkt darstellen. Die Ausgabe der Daten soll in einem Dialogfenster
erfolgen.

1.3 Imlementierung

Entsprechend dem konzeptionell Entwurf wurde eine GUI implementiert, wel-
che auf der MDI-Darstellungsarchitektur basiert und die JAVA Swing Gra-
fikbibliothek nutzt.

Das Anwendungsfenster dient als ein Desktop, welcher mehrere parallel geofi-

nete Formularmasken darstellen kann und deren flexible Bearbeitung erlaubt.

Hierzu wurden zwei, speziell fiir diesen Zweck, vordefinierte Swing-Klassen
eingesetzt:

javax.swing.JDesktopPane.java und javax.swing.JInternalFrame.java. Die JDesktop-
Klasse definiert den Anwedungsrahmen, die JInternalFrame-Klasse dient als

ein Maskencontainer. Die Dialogmasken werden von der Klasse javax.swing.JDialog.java
abgeleitet, welche die modale Darstellung mit sich bringt.

2siehe Liabolo-Handbuch: http://www.liabolo.org
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Der native ,,Look and Feel“ von Swing wurde durch den optisch ansprechen-
den Plastic3D-Look and Feel in der SkyKrupp-Theme von JGoodie.com!?
ausgetauscht. Die verwendeten Icons stammen iiberwiegend aus dem GNOME-
Projekt!'*. Einige Icons wurden dagegen neu entworfen, wie z.B. fiir den
Mediatypen-Editor. Somit wurde das Aussehen von Liabolo dem allgemein-
giiltigem Standard weitgehend angepasst.

Nun wird kurz das Zusammenspiel der einzelnen Klassenpakete beschreiben
und abschliefend kurz die Aufgaben einzelner wichtigsten Klassen skizziert.

1.3.1 Klassenarchitektur

1

{1 org.liabolo.client.offline

r saccesss K #ACCESSS o= ;[;S; B
| A I
! Lol |
! Lol I
— | | - — I
#ECCESTE | ‘ | use:
£ org.liabolo.client.offline.common & —— — — —- | T T T — 3 {3 org.liaholo.client.offline.forms
LS PN

| # org.liabolo.client.offline.dialogs

AACCESSH

Abbildung 1.1: Package Diagramm

Das ,offline*-Package enthilt die Starterklassen, welche die GUT initialisieren
und das Backend anbinden. Das Package ,offline.forms" enthélt alle Klassen,
die fiir die Formularmasken zusténdig sind. Alle Dialogmasken befinden sich
im ,offline.dialogs“-Package. Das ,,offline.common“-Package enthilt alle die so
genannte Utility-Klassen. Hier werden z.B Schaltflichengeneratoren oder Da-
teifilter untergebracht. Alle benotigten Grafiken(u.a. die Icons) befinden sich
im ,,offline.images"-Verzeichnis.

Bhttp://www.jgoodies.com/
!4Die urspriingliche URL ist leider nicht mehr vorhanden. Die Icons lassen sich aber
auch unter http://jimmac.musichall.cz/i.php3?ikony=43 betrachten



1.3. IMLEMENTIERUNG 13

Die Maskenklassen werden erst nach den entsprechenden Benutzeraktionen
instanziiert. Das bedeutet aber nicht, dass einzig die Klassen des ,joffline“-
Package Formulare und Dialoge aufrufen konnen. Es kommt relativ haufig
vor, dass ein Dialog eine Formularklasse instanziiert oder umgekehrt. Es exis-
tieren also keine definierten Schnittstellen fiir den Maskenaufruf. Auch der
Zugriff auf die ,,offline.common“-Klassen erfolgt individuell. Die Kommunika-
tion der GUI Klassen mit Backend erfolgt iiber eine Vermittlungsklasse des
Backend(Dispatcher.java). Die GUI hat keine gesonderte Klasse, die Mas-
kenanfragen kapselt und bevorzugt mit Backend kommuniziert.

1.3.2 Klassenbeschreibung

Es erfolgt nun eine etwas ausfiihrlichere Beschreibung der Klassen einzelner
Pakete. Fiir detaillierte Informationen zu jeder Klasse verweisen wir auf die
vohandene JAVADOC-Dokumentation.

org.liablo.client.offline-Package

O Gui @ StatusBar
o° automaticlpdate: boolean @ Menu
S TS .
ZS ZZ::Zﬁ?::;L::mg @ sefReceiverMessage() o° connect: JCheckBoxhenuttem
o8 desktop: JDesktopPane /I\ @ actionPerformedi)
o dispatcher: Dispatcher - _! @ exitiopl)
o lang: ResourceBuncle — — @ getConnectionenur
o language: String @ getEnvironmenthenul)
e loghdsinDir: String @ getExtrasMenui)
of modalParent: JFrame | _ ¢ s = @ wetFilehenu)
of Lk Likarary @ getHelphenu)
o my_forms; DefaultForm @ windowbctivated?)
o° shawConfirmations: boalean @ windowClosed)
% showTookar: boolean - HE% '| |— ——3 @ windoveClosing)
o8 showiarnings: boolean | | «lSE» @ windowDeactivated?)
o° statusBar; StatusBar w | @ windowDeicanified()
f toalbar, ToolBar @ ToolBar @ windowlconified?)
@ oetForm) o° connectButton: JTogaleButton @ windowopenedl
Os maini)
@ actionPerformed)

Abbildung 1.2: Klassen des org.liablo.client.offline-Package

e org.liablo.client.offline.Gui.java
Die Liabolo-Anwendung wird von der Gui.java-Klasse aus initialisiert.
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Die Klasse stellt das Anwendungsdesktop dar, iiberwacht ge6ffnete Mas-
ken und héalt die Instanz einer Schnittstelle zur Kommunikation mit

dem Backend bereit.

e org.liablo.client.offline.Menu.java

Die Klasse erlaubt dem Benutzer einen schnellen Zugriff auf die meisten
verfiigharen Funktionen. Auch die Benutzeraktionen aus der ToolBar.java-
Klasse werden hier behandelt.

org.liablo.client.offline.forms-Package

| © MetadataForm |

@ BranchForm

© ListForm

i

| © LocationForm |

|
| @ ConnectionForm |

1
| @ ImportForm |

1
| ® BackupForm |

| © BrowseMetadataResults |

1
| @ MetadataSearchForm |

@ DefaultForm

| © BrowseBranch |

@

=]
=]
@
@
@
=]

o DefauttFarmi)
o DefautFarm)

addFormFramet)
upckateF armFramer)
showFormContert()
gethDRootPanel])
gethoResultPanel)
initConnections)
closeFormi)

1

| @ BrowselLocation |

1
| @ BrowseConnection |

A

| ® MediaTypesEditor |

Abbildung 1.3: Klassen des org.liablo.client.offline.forms-Package

e org.liablo.client.ofline.forms.DefaultForm.java
DefaultForm ist die Oberklasse fiir alle weiteren Formularklassen. Sie
implementiert einen einheitlichen Formularrahmen, welchen alle verer-
benden Klassen mit spezifischen Inhalten fiillen.

e org.liablo.client.offline.forms.MetadataForm.java
Die Klasse implementiert einen ,Neu/Bearbeiten“-Formular zur Erfas-

sung und Bearbeitung von Metadaten.
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e org.liablo.client.offline.forms.BranchForm.java
Die Klasse implementiert einen ,Neu/Bearbeiten“-Formular zur Erfas-
sung und Bearbeitung von Fachbereichen.

e org.liablo.client.offline.forms.ListForm.java
Die Klasse implementiert einen ,Neu/Bearbeiten“-Formular zur Erfas-
sung und Bearbeitung von Individuallisten.

e org.liablo.client.offline.forms.LocationForm.java
Die Klasse implementiert einen ,Neu/Bearbeiten“-Formular zur Erfas-
sung und Bearbeitung von Standorten.

e org.liablo.client.offline.forms.ConnectionForm.java
Die Klasse implementiert einen ,Neu/Bearbeiten“-Formular zur Erfas-
sung und Bearbeitung von Verbindungen.

e org.liablo.client.offline.forms.BrowseMetatdataResuls.java
Die Klasse implementiert einen ,Browse“-Formular zur Auflistung und
Verwaltung von vorhanden bzw. gesuchten Metadatensatzen. Auch on-
line gespeicherte(globale) Datensiitze werden beriicksichtigt.

e org.liablo.client.offline.forms.BrowseBranch.java
Die Klasse implementiert einen ,Browse“-Formular zur Auflistung und
Verwaltung von lokal gespeicherten Fachbereichen.

e org.liablo.client.offline.forms.BrowseList.java
Die Klasse implementiert einen ,Browse“-Formular zur Auflistung und
Verwaltung von lokal gespeicherten Individuallisten.

e org.liablo.client.ofline.forms.BrowseLocation.java
Die Klasse implementiert einen ,Browse“-Formular zur Auflistung und
Verwaltung von lokal gespeicherten Standorten.

e org.liablo.client.offline.forms.BrowseLocation.java
Die Klasse implementiert einen ,Browse“-Formular zur Auflistung und
Verwaltung von lokal gespeicherten Verbindungen.

e org.liablo.client.offline.forms.TreeForm.java
Die Klasse implementiert eine Maske zur Anzeige der aktuell gespei-
cherten Bibliothekstrukturen. Sie implementiert auch eine Suchfunk-
tionalitdt, welche sich allerdings ledigleich auf die Ausgabe der Inhalte
von angeklickten Knoten beschrankt.
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e org.liablo.client.offline.forms.SearchForm.java
Die Klasse implementiert einen ,Suche“-Formular zur einer vielseitigen
Suche auf der lokalen Datenbank, aber auch auf den globalen Daten-
bestanden.

e org.liablo.client.offline.forms.ImportForm.java
Die Klasse implementiert eine Maske zum Import von Excel-Daten. Sie
erlaubt u.a gezieltes Mapping von Spalten.

e org.liablo.client.offline.forms.PrintPreview.java
Die Klasse implementiert eine Maske fiir das Druckvorschau der aus-
gewidhlten Metadatenséatze.

e org.liablo.client.offline.forms.MediaTypeEditor.java
Die Klasse implementiert eine Maske zur Bearbeitung von vordefinier-
ten Medientypen. Der Benutzer kann bestimmen, welche Felder zur
Datenerfassung angezeigt und welche ausgeblendet werden sollen.

org.liablo.client.offline.dialogs-Package

@ DefaultDialog
O, labelTip: String
— &y liztzr JComboBox G AddReferrence
<, litle: Strin
@ CheckoutByBranch " g
@ Okactionr) @ closeForm()
@ CHAction() @ actionPerformedd() /I\
@ actionPerformec() @ audContertPansl() |
@ getDialogPane!() @ clozeForm() |
@ initConnectedlibs) @ getDialogPanel() |
@ updateDialog) L GED 1
® AddToList @ ConflictManager @ ReferrenceDialog
@ OkAction() @ actionPerformed() @ actionPerformed()
@ actionPerformed() @ addContertPanel) @ addContentPanel’)
@ getDialogPanel()
@ valeChanged()

Abbildung 1.4: Klassen des org.liablo.client.offline.dialogs-Package
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e org.liablo.client.offline.forms.DefaultDialog.java
DefaultDialog ist die Oberklasse fiir alle weiteren Dialogklassen. Sie
implementiert ein einheitliches Dialogfenster, welches alle vererbenden
Klassen mit spezifischen Inhalten fiillen. Alle Dialogmasken werden mo-
dal(und relativ zum Liabolo-Desktop) dargestellt.

e org.liablo.client.offline.forms.AddReferrence.java
Die Klasse implementiert eine Dialogmaske zur Erfassung von Referenz-
Metadaten. Die Signatur des hiermit abgelegten Datensatzes wird in
das ebenfalls gedffnete Formularfenster zur Erfassung von neuen Meta-
daten iibertragen. Somit wird von einem Datensatz auf einen anderen
referenziert.

e org.liablo.client.offline.forms.ReferrenceDialog.java
Die Klasse implementiert eine Dialogmaske zur Auswahl der moglichen
Optionen bei der Zuweisung eines Rerefenzdatensatzes einem anderen
Metadatensatz. Eine Option fiihrt zur Ausfiihrung von
org.liablo.client.offline.forms. AddReferrence.java

e org.liablo.client.ofline.forms.PreferrencesDialog.java
Die Klasse implementiert eine Dialogmaske zur Darstellung und Bear-
beitung der allgemeinen Einstellungen der Anwendung.

e org.liablo.client.offline.forms.CheckoutByBranch.java
Die Klasse implementiert eine Dialogmaske zur Auswahl der gewiinsch-
ten Verbindung(globalen Datenbank) fiir einen Checkout gewiinschter
Datensétze. Alle, in den zuvor markierten Fachbereichen enthaltene Da-
tenséitze werden somit in dem lokalen Repository(auch Zwischenablage
genannt) abgelegt.

e org.liablo.client.offline.forms.AddToList.java
Die Klasse implementiert eine Dialogmaske zur Auswahl von einer oder
mehreren Individuallisten, denen die zuvor markierten Metadatensitze
zugewiesen werden sollen.

e org.liablo.client.offline.forms.AddToList.java
Die Klasse implementiert eine Dialogmaske zur Behandlung von Kon-
flikten, die bei einem Datenabgleich(Commit) mit einer globalen Da-
tenbank aufgetreten sind.

e org.liablo.client.offline.forms.Info.java
Die Klasse implementiert eine Dialogmaske zur Anzeige der allgemeinen
Informationen iiber das Liabolo-Projekt.



18 KAPITEL 1. GUI-F-ARCHITEKTUR

org.liablo.client.offline.common-Package

Die Klassen des common-Package werden in ausfiihrlicher Form auf den
JAVADOC-Seiten beschrieben.
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