Michael Gebauer, Christoph Freundt

Dokumentation Projektarbeit
Glenn Hedke, Lukas Stelzner

Erstellung einer Chat Applikation mit der Programmiersprache JAVA 

__________________________________________________________________________

Inhaltsverzeichnis

1Inhaltsverzeichnis


21. Projektumfeld


21.1 Allgemeine Information


21.2 Problemstellung


21.3 Projektumgebung


22. Projektplanung


22.1 Ist- Zustand


22.2 Soll- Konzept


32.3 Warum JAVA?


33. Projektdurchführung


33.1 Erstellung des JavaChat-Servers und Clients


33.1.1 Funktionsweise des Chats


43.1.2 UDP-Protokoll


43.1.3 Der Ablauf im Hintergrund


43.1.4 Die Oberfläche


43.2 Systemanforderung der Applikation


53.3 Beschreibung der Protokolle/Dienste


64. SOLL-IST Vergleich


65. Zeitpläne


65.1 SOLL-Zeitplan


75.2 IST-Zeitplan


86. Benutzerhandbuch


86.1 Navigation


96.2 Nachricht verfassen


106.3 History einsehen


116.3 Online/Offline Modus


126.2 Rundnachrichten verfassen


137. Quellenangabe


147.1 URL´s


147.2 Literatur




1. Projektumfeld

1.1 Allgemeine Information
Die IT & Business GmbH steht europaweit für zukunftsorientierte Anwendungen und Netzwerke. Im Konzern führen wir die Geschäfte der drei unabhängigen Marken ONE, ALTEC und TERRATEC. Mit unseren etablierten Marken können wir auf ein breit angelegtes Produktspektrum zurückgreifen. Dadurch sind wir in der Lage die vielfältigsten Bedürfnisse, Wünsche und Vorstellungen unserer Kunden zu erfüllen und Erwartungen sogar zu übertreffen.
1.2 Problemstellung
Durch die stark steigende Nachfrage an Produkten der Knaus Tabbert GmbH und somit auch steigende Verfügbarkeit der Mitarbeiter sowie eine erhöhte Datenübermittlung, ist es zwingend notwendig das die Mitarbeiter nicht nur auf dem Arbeitsplatz sondern auch auf PDA´s (Mobiltelefone) im ganzen Betrieb zu erreichen sind und Daten empfangen können.
1.3 Projektumgebung

Damit kein Quellcode verloren geht, haben wir uns dazu entschieden mit einem Versionsverwaltungssystem zu arbeiten. Des weiteren haben wir einheitliche Arbeitsbedingungen geschaffen, indem wir eine von uns konfigurierte portable Version der Entwicklungsumgebung Netbeans erstellt haben. Somit können wir von jedem Rechner aus an dem Projekt arbeiten.

2. Projektplanung 
2.1 Ist- Zustand

Im momentanen IST- Zustand kann auf einem Computer der Java-Server gestartet werden, wo sich zu jeder Zeit alle Benutzer einloggen können. Alle Benutzer haben die Möglichkeit Nachrichten von Computer zu Computer bzw. zu allen Computern zu senden, die gerade das Chat-Programm benutzen. Jeder Benutzer kann direkt im Chat sehen, wer zurzeit das Programm geöffnet hat.
2.2 Soll- Konzept

Es wird ein System installiert und bereitgestellt, auf dem der JavaChat-Server installiert und konfiguriert ist. Per Softwareverteilung wird auf jedem Rechner der JavaChat-Client installiert und konfiguriert. Jeder Benutzer kann sich mit seinem Usernamen einloggen und somit die schnelle Text- und Dateiübertragung starten. Dem Unternehmen werden Handhelds mit der fertig installierten und konfigurierten JavaChat-Software ausgeliefert, damit Sie auch unterwegs Texte- und Daten empfangen und senden können.
2.3 Warum JAVA?

· Die Portierungskosten waren noch bei keiner Programmiersprache so gering wie bei Java. Das Versprechen 'write once, run anywhere' darf heute als weitestgehend eingelöst betrachtet werden. Erforderliche Anpassungen beschränken sich auf ein Minimum. 

· Die ( Wieder- ) Verwendung von Softwarekomponenten hat mit Java wichtige Fortschritte gemacht. Die Popularität von JavaBeans und vor allem Enterprise Java Beans (EJBs) spricht hier eine deutliche Sprache. 

· Ein weiterer entscheidender Vorteil ist die Abstraktion der Transaktionsschicht der ApplicationServer von den Business Rules (EJBs). 

· Dies und die strikte Objektorientierung von Java mit dem Vermeiden fehlerträchtiger Konstrukte wie Mehrfachvererbung und Zeigerarithmetik bringen eine spürbare Reduktion der Codierungskosten (bis zu 30%) mit sich. Hierzu gehört auch die Standardisierung vieler APIs durch Interfaces. 

· Die Integrationskosten in einer mehr und mehr Java-basierten Multiplattformumgebung (Mobilkommunikation, Handheld ... ) werden dauerhaft sinken, die Investitionssicherheit wird erhöht. 

3. Projektdurchführung

3.1 Erstellung des JavaChat-Servers und Clients
3.1.1 Funktionsweise des Chats
Damit Clients mit einander kommunizieren können, muss jeder einzelne Kontakt mit den anderen aufnehmen. Dazu gibt es mehrere Möglichkeiten. Zu Beginn der Programmierung standen zwei Strukturen für die Kommunikationsverbindung zur Auswahl. Diese Strukturen nennt man im Fachchargon auch Topologien. Die beiden zur Auswahl stehenden Topologien sind Vollvermaschung und Sterntopologie.
Bei der Vollvermaschung kennt jeder Client die Verbindung zu den anderen Clients. Der Vorteil dabei ist, dass die Nachrichten direkt ohne Umwege zum Client gelangen und man nicht auf ein zentrales Mitglied (Server) angewiesen ist. Sollte ein Client ausfallen, so können alle anderen ohne Störung weiter kommunizieren. Zu den Nachteilen gehören die große Transferrate pro Client und die Sortierung der Chatnachrichten in eine sinnvolle / richtige Reihenfolge.
Der Nachteil bei der Sterntopologie ist, wenn der zentrale Server ausfällt. Da jeder Client nur den Server kennt und der Server wiederum alle Clients, muss ein Client immer eine Nachricht an den Server senden. Der Server verteilt die Nachrichten anschließend an jeden Client. Der Vorteil der Sterntopologie ist die zentrale Verwaltung der Nachrichten. Diese müssen nicht logisch sortiert werden, weil sie nachdem Eintreffen direkt verarbeitet und zu den entsprechenden Clients gesendet werden. Hier gilt also: "Wer zuerst kommt, malt zuerst". Für den Server wird eine spezielle Software benötigt, sodass die Daten / Nachrichten empfangen bzw. versendet werden können.

Wir haben uns für die Sterntopologie entschieden, da diese viele Vorteile mitbringt.  Dazu implementieren wir einen Server in die Clientsoftware, damit jeder berechtigt ist, einen Server zu erstellen und verwalten.

3.1.2 UDP-Protokoll
Für die Übertragung der Chatnachrichten ist nicht nur die Kommunikationstopologie entscheidend, sondern auch das Netzwerkprotokoll. Man unterscheidet zwischen TCP (Transmission Control Protocol) und UDP (User Datagram Protocol). Der Vorteil beim TCP ist, dass die Pakete auf der Reise zum Ziel verloren gehen können. Das TCP-Protcol ermittelt, welche Pakete angekommen sind und welche fehlen. Der Sender wird dann aufgefordert, die fehlenden Informationen erneut zu senden. 

Wir haben uns für das UDP-Protocol entschieden, weil bei dieser keine permanente Verbindung vom Client zum Server und vom Server zum Client bestehen muss. Sowohl der Server als auch der Client horchen auf einem Port nach Daten / Nachrichten, die dann verarbeitet werden. Bei einer TCP-Verbindung bestehen Stream-Verbindungen. Das heißt, dass der Server zu jedem Client eine dauerhafte Verbindung hat. Bei der UDP-Verbindung wird der Port wieder freigegeben, sobald die Nachricht geschickt wurde. Wenn ein Paket auf der Reise von einem Rechner zum anderen verloren geht, so fordert das UDP-Protocol das Paket nicht erneut an. Wir implementieren dazu eine Lösung, damit keine Daten verloren gehen und der Anwender einwandfrei mit dem Chat kommunizieren kann.
3.1.3 Der Ablauf im Hintergrund
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3.1.4 Die Oberfläche
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3.2 Systemanforderung der Applikation
Für das ausführen der JavaChat-Applikation wird ein Betriebssystem der Produktreihe Microsoft benötigt.

Bevor die Applikation gestartet werden kann, muss sichergestellt sein, dass Sie

· Java Runtime Environment (JRE) 6.20
· Windows Installer 3.1 oder höher
· einen 10/100/1000 Netzwerkadapter
· Bluetoothfähiges Handheld
· Javafähiges Handheld
    Optional
· Service Pack 1 oder höher
installiert haben oder besitzen.
3.3 Beschreibung der Protokolle/Dienste
UDP Protokoll

Das User-Datagram-Protokoll (UDP) ist ein Transportprotokoll und unterstützt den verbindungslosen Datenaustausch zwischen Rechnern.Das UDP wurde definiert, um auch Anwendungsprozessen die direkte Möglichkeit zu geben, Datagramme zu versenden und damit die Anforderungen transaktionsorientierten Verkehrs zu erfüllen. UDP baut direkt auf dem darunter liegenden IP-Protokoll auf. 
Java Runtime Environment (JRE)
Die Java Runtime Environment (JRE) ist eine Umgebung, die zum Ausführen von Applets und Anwendungen erforderlich ist, die mit der Programmiersprache Java geschrieben wurden.
Bluetooth
Bluetooth ist eine international standardisierte Datenschnittstelle per Funk. Mit Bluetooth lassen sich selbst kleinste Geräte per Funk steuern oder überwachen. Immer mehr Hersteller verwenden diese Funk-Technologie, um z.B. Notebook- und Handy-Zubehör drahtlos zu verbinden.
Windows Installer

Der Windows Installer (früher Microsoft Installer) stellt eine Laufzeitumgebung für Installationsroutinen unter Microsoft- Windows-Betriebssystemen bereit. Er besteht aus einem Windows-Systemdienst, welcher Paketdateien im msi-Format (Microsoft Software Installation), sowie Dateien mit den Dateiendungen .mst für Transform-Dateien und .msp für Patches interpretieren, entpacken und ausführen kann.
Java

Java-Technologie ist eine bahn brechende Computerplattform, die 1995 von Sun Microsystems vorgestellt wurde. Der ursprüngliche Name lautete OAK. 1995 wurde die Programmiersprache in Java umbenannt. Die Java-Technologie eröffnet Ihnen eine Welt spannender Möglichkeiten. Mit Java können Sie fast alle Anwendungen - darunter auch Spiele, Tools sowie Informationsprogramme und Dienste - auf fast allen Computern und Geräten ausführen. Angefangen bei Desktop-PC’s bis hin zu mobilen Handheld-Geräten und Handys - die Java-Technologie gibt es heutzutage fast überall.
4. SOLL-IST Vergleich
Die eingeplante Zeit für das gesamte Projekt belief sich auf insgesamt 340 Stunden, 

das   Projekt   sollte   in Gruppen   und   funktionsfähig   durchgeführt   werden.   Der 

Zeitumfang  für  das  Projekt  war  angemessen,  die  Zeit  wurde  nicht  unter-  oder 

überschritten.
5. Zeitpläne

5.1 SOLL-Zeitplan
	Projektarbeit - Zeitaufwand
	Stunden



	Versionsverwaltung + Netbeans einrichten
	24,0

	Entwickeln der Applikation
· Erstellen eines Klassendiagramms

· Spiralmodell

· Grafische Oberfläche für Client entwerfen

· Neue Ideen aus der GUI Gestaltung übernehmen

· Umsetzen des Klassendiagramms
	36,0

	Client Klasse umsetzen
· Variablen für Einstellungen des Chats definieren

· Kommunikation mit Server aufbauen

· Fehlersuche & Testen
	64,0

	Server Klasse umsetzen
· Variablen für Einstellungen des Servers definieren

· Kommunikation über IP und Port ermöglichen
· Fehlersuche & Testen
	64,0

	Grafische Oberfläche entwickeln / einbinden
· Sprachdateien anlegen für Mehrsprachigkeit

· Smilies entwerfen und einbinden

· Rundnachricht ermöglichen

· Hotkeys festlegen und ermöglichen

· Twitter-Funktion einbinden

· Status online/offline ermöglichen

· Dateitransfer & History
	88,0

	Aufbau der ersten Testumgebung
	56,0

	Aufbau der zweiten Testumgebung

· Ausbau auf eine Verbindung über Bluetooth

· Test auf einem realen Smartphone
	96,0

	Projektabgabe
	8,0

	Dokumentation erstellen

· Problemstellungen und Lösungen

· IST-SOLL Vergleich

· Benutzerhandbuch
	24,0

	Gesamt
	460,0


5.2 IST-Zeitplan
	Projektarbeit - Zeitaufwand
	Stunden



	Versionsverwaltung + Netbeans einrichten
	24,0

	Entwickeln der Applikation
· Erstellen eines Klassendiagramms

· Spiralmodell

· Grafische Oberfläche für Client entwerfen

· Neue Ideen aus der GUI Gestaltung übernehmen

· Umsetzen des Klassendiagramms
	36,0

	Client Klasse umsetzen

· Variablen für Einstellungen des Chats definieren

· Kommunikation mit Server aufbauen

· Fehlersuche & Testen
	64,0

	Server Klasse umsetzen

· Variablen für Einstellungen des Servers definieren

· Kommunikation über IP und Port ermöglichne

· Fehlersuche & Testen
	64,0

	Grafische Oberfläche entwickeln / einbinden

· Smilies entwerfen und einbinden

· Rundnachricht ermöglichen

· Status oline/offline ermöglichen

· Dateitransfer & History
	64,0

	Aufbau der ersten Testumgebung
	56,0

	Projektabgabe
	8,0

	Dokumentation erstellen

· Problemstellungen und Lösungen

· IST-SOLL Vergleich

· Benutzerhandbuch
	24,0

	Gesamt
	340,0


6. Benutzerhandbuch
6.1 Navigation
Hier sehen Sie          Hier können Sie           Hiermit senden Sie                 Versenden Sie
den Textverlauf         eine Rundnach-           die Rundmail an alle               Ihre eingegebene
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6.2 Nachricht verfassen
In diesem Teil des Benutzerhandbuches gehen wir auf das Versenden von Textnachrichten ein.

Nachdem Sie den Chat gestartet haben sehen Sie folgendes Fenster.



In dieses Textfeld können Sie nun eine beliebige Nachricht eingeben, die Sie an die anderen Benutzer in Ihrem Channel senden möchten. Nachdem Sie die Nachrichte eingegeben haben, drücken Sie die Taste [Enter] oder klicken Sie auf den Button „Absenden“.

6.3 History einsehen
In wird erklärt wie Sie den Textverlauf (History) einsehen können.



Nachdem Sie auf den Button „History“ geklickt haben, öffnet Sich ein weiteres Fenster mit dem Titel „HistoryDialog“. In diesem Fenster sehen Sie den bisherigen Textverlauf.

6.3 Online/Offline Modus
Hier wird gezeigt wie Sie Ihren Status ändern können.



Wenn Sie mit der Maus ein Häkchen bei „Online/Offline“ setzen dann werden Sie automatisch vom System ausgeloggt und sind somit für andere User nicht mehr sichtbar.

Wenn Sie das Häkchen wieder entfernen, werden Sie automatisch wieder eingeloggt und sind wieder für alle anderen Benutzer sichtbar.

6.2 Rundnachrichten verfassen
Hier zeigen wir Ihnen wie Sie eine Rundmail verfassen.
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In dieses Textfeld können Sie Ihren Text den Sie senden möchten, eingeben. Diesen Text können Sie absenden, indem Sie auf den Button „Rundnachricht“ klicken, der sich neben dem Eingabefeld befindet. ACHTUNG: Diese Nachricht wird alle alle Benutzer gesendet, nicht nur an die, die in Ihrem Channel sind. Wenn Sie eine normale Nachricht versenden wollen, müssen Sie wie schon unter dem Punkt 6.2 erklärt, in das große Textfeld weiter unten schreiben.
7. Quellenangabe

7.1 URL´s

· http://www.modulo3.de/themen/java/warum_java.html
· http://java.com/de/download/faq/whatis_java.xml
· http://www.itwissen.info/definition/lexikon/user-datagram-protocol-UDP-UDP-Protokoll.html
· http://java.com/de/download/faq/java_diff.xml
· http://www.teltarif.de/i/bluetooth.html
· http://de.wikipedia.org/wiki/Windows_Installer
7.2 Literatur
· Java lernen mit BlueJ

· Handbuch der Java Programmierung

· Java von Kopf bis Fuß[image: image2.png]
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