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Einleitung

Einleitung

Stand

Bis heute existiert noch keine allgemeine LOsung fur die Netz-
Projektierung. Der Projektierende handelt in vielen Fallen intuitiv, er
trifft seine Entscheidungen aufgrund von gesammelten Erfahrungen
und angeeignetem Wissen. Entscheidend sind die Erfahrungen bzw.

Methodik der Projektierenden. Routine Arbeiten kommen haufig vor.

Die steigende Komplexitat der Netzprojektierung erfordert den
Einsatz von CASE Werkzeugen im  Arbeitsprozess. Fur
Netzprojektierung fehlen  systematischer  Losungsweg und
Werkzeugunterstitzung. Seit 2004 wird an der TU Dresden an

a 1

einem Tool ,Candy“ ~, einer XML — basierten Arbeitsumgebung,

gearbeitet, das den Projektierungsvorgang unterstutzen soll.
Einige Arbeiten sind im Rahmen der Candy Entwicklung entstanden,
welche sich mit der Problematik im Candy beschéaftigen. Fur diese

Arbeit sind 4 Grol3en Belege besonders von Interesse.

GroRer Beleg von Griinwald, H.?: Kostenanalyse bei RN

GroRer Beleq von Pfeifer, G.3: Performancesimulation mit NS-2

GroRer Beleg von Kaftanenko, A.*: Methoden und Algorithmen zur

Optimierung der Leitungsfuhrung in lokalen Netzen

GroRer Beleg von Zhou, F.*: Entwicklung und Optimierung einer

XML-basierten Arbeitsumgebung fur die Rechnernetzprojektierung

1 Computer aided network design utility ist ein aktuelles Projekt der Professur Rechnernetze an der

TU Dresden

2 Siehe auch [GHBel]
3 Siehe auch [PGBel]
4 Siehe auch [KABel]
5 Siehe auch [ZFBel]
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Candy

Candy ist ein Konzept fur eine XML — basierte integrierte Arbeits-
Umgebung. Im Rahmen der Candy Entwicklung wurde die Sprache
NDML ® , eine XML basierte problemorientierte Sprache zur
Integration der Komponente im Umfeld der Netz-Projektierung,

entwickelt.

Eingesetzt im System Candy werden Universale Technologien wie
Java, J2EE, XML.

Ziel

Das Ziel dieser Arbeit besteht in der Weiterentwicklung des Candys

und die Konzipierung einer Anwendung ,Candy Manager” fur die
Verwaltung der Projekte und Benutzers im Umfeld der Netz-

Projektierung.

Candy soll in dieser Arbeit mit Java nach der Ansicht Topologie,
Simulation erweitert werden. Bestimmte Rechnernetzszenarien
sollen fur die Testung aufgebaut werden, an denen die Funktions-

fahigkeiten nachgewiesen werden sollten.

Candy Manager soll konzipiert werden. Projektmanagment,
Usermanagment sind fur Candy Manager die Hauptaufgaben und

werden in dieser Arbeit realisiert.

Diese Arbeit besteht aus einem theoretischen Teil und einem
praktischen Teil. Der theoretische Teil dokumentiert die
Technologien und Techniken fur Candy und der praktische Teil

dokumentiert die Realisierung’ und die Testung des Candys.

8 Network Design Markup Languages
7 Ein CD mit den erstellten Software und Dokumentationen(JavaDoc, usw.) wird geliefert
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Gliederung der Arbeit

Das erste Kapitel ,Candy“ gibt einen Uberblick tiber die Grundlagen und
Aufbau vom Candy, speziell das Modul Konzept. Abschliel3end wird NDML

vorgestellt. Funktionen wichtiger Moduln werden kurz erlautert.

Das zweite Kapitel ,Candy 1.0“ beschreibt die Architektur vom Candy
1.0. AnschlieRend werden auf die im Candy 1.0 eingesetzte Technologien

eingegangen.

Das dritte Kapitel ,Konzeption des Candy 2.0“ beschreibt die
Architektur vom Candy 2.0 und Verbesserungen gegenuber Candy 1.0.
Anschlieend werden auf die im Candy 2.0 eingesetzte Technologien und

Verbesserungen gegentber Candy 1.0 eingegangen.

Das vierte Kapitel ,,Candy Manager”“ thematisiert die Anwendung zur
Verwaltung der Projekte und Benutzer beschrieben. Anforderungen und

einzelne Schicht der Anwendung werden ausfuhrlich erlautert.

Das funfte Kapitel ,,Graphische Entwicklungsumgebung“ dient zur
Erlauterung der Anforderungen an die Umgebung, Topologie und

Simulation.

Das sechste Kapitel ,Framework” erlautert die Techniken zur
Implementierung der oben genannten Moduln. 2 Frameworks, JHotDraw
und FreeHEP spielen besonders wichtige Rolle und werden genauer
betrachtet.

Das siebte Kapitel ,,Realisierung” beschreibt die Implementierungen der

oben genannten Moduln und wie Candy erweitert werden kann.
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Im achten Kapitel ,,Testung“ werden Rechnernetz Szenarien dargestellt,
die nach Ansicht der Topologie, Performance-Simulation getestet werden

sollten. Insbesondere werden Schritte und Methoden erlautert.

Das neunte Kapitel ,Installation* thematisiert die Installation des

Candys.

Im letzten Kapitel ,,Zusammenfassung und Ausblick® schliel3t diese Ar-
beit mit einer Zusammenfassung. Erkenntnisse und Erfahrungen wahrend
der Entwicklung werden beschrieben. Der Ausblick am Schluss zeigt Er-

weiterungsmoglichkeiten und Zukunft vom Candy auf.
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1. Candy

1.1. Moduln

Candy basiert auf Moduln 8 , somit ist Candy wiederverwendbar,

erweiterbar und strukturierbar. Zur Integration der Moduln dient NDML.

NDML kann unter verschiedenen Viewpoints (Gesichtspunkte) betrachtet
werden. Dazu gehéren Gesichtspunkte wie Basic, Load, Topology, Costs

usw. Die Gesichtspunkte hangen voneinander ab®.

Programmtechnisch definieren Viewpoints die Candy APIs und die Moduln

Implementieren die Viewpoints.

Candy Moduln sind in Grundmoduln®® und erweiterte Moduln gegliedert.

Zu den Grundmoduln gehort Basis Komponenten wie Benutzer, Projekt,
Verwaltung usw. Zu den erweiterten Moduln gehort Topologie,
Lastsimulation, Kosten, Dokumentation, Hilfessystem, Fehlererkennung,
Optimierer, Versionsverwaltung, die erweiterten Moduln werden als Plugin

zur Verfugung gestellt und zur Umgebung integriert.

1.2. NMDL

NDML ** ist eine auf XML basierte problemorientierte Projektierungs-
Sprache zur Darstellung existierender Topologie, der Geometrie,
Performanceparameter, bestehender Kosten von Rechnernetzen. Es dient

der Integration der Komponenten.

8 Ein Modul oder eine Komponente ist ein abgeschlossener Teil eines Softwareprogramms beste-
hend aus einer Folge von Verarbeitungsschritten und Datenstrukturen. (aus WIKIPEDIA).

9 S.a. Tabelle 1.

1% Grundmoduln sind Moduln, die unverzichtbar fiir jedes Projekt sind.

' s a. [lefnd].
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Eigenschaften des NDML

Mit Hilfe der bereits existierenden Techniken wie SAX, DOM, werden
NDML Dokumente leicht und einfach erstellt und verarbeitet. NDML
Dokumente sind menschenlesbar und unabhéngig ** von ihrer

Darstellung(View). NDML dient als Schnittstelle fur Applikationen
(Moduln), die im Candy laufen.

Viewpoints in Candy

=7xml version="1.0" encoding="UTF-8"7=
‘ <IDOCTYPE project SYSTEM
“candy_simulation dtd™=
=7xml-stylesheet type="text/xsl"
href="candy_simulation_ie xsl"?=
=project projectld="bsp-8.1" name="Belag

lastModification="2003/08/02" developer="Gert
Pfeifer” |_simulationTime="3" |_{raceCount="5"

devier ||
= i

1 wiget 25155 537 Erme

2 pez 2oma B 4TST Eredt

3 g3 0430 Enaie 037 Breeit

4 ey 2451 BEncais 7T et — ]

5 fidpcl HHbBvei AT Bt :|'[|.,( b | -
& fiinc) AT ey 3250 D rl_| =] (— D |

(LT V2N Eien 12 e ¥ % = i L=
by 1R Byt 076 Do f (“) (s i s ian]

gty T Byt 6T By \H L 3 T P

8 gy ~tsnea eyt rnan oy L
|||||| T e T Byne 1 l -
12 Wpwteh A e A Ee - l

Abb. 1: Viewpoints, graphisch dargestellt

12 Trennung vom Inhalt und Prasentation ist beim Entwurf wiinschenswert.

Beispiel Fileserver" creationTime="2003/08/02"

11
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Viewpoint Eigenschaften Abgeleitet von

Basic Projekt Beschreibung, Datum... /

Load Netzwerkknotens, Bandbreite... Basic
Topology Technologie, Nic ... Load
Geometry Raume, Medium Lange... Topology
Simulation | Protokolle, Agents, Applikationen... Topology
Queuing Verzdgerung, load... Topology

Cost Gerat Kosten, Medium Kosten... Topology, Geometry

Tabelle 1: In NDML unterstitzte Viewpoints

Viewpoint Element Attribute Subelemente
Basic <project> projectld, description devices, nics
Basic <devices> / device
Basic <nics> / nic
Basic <media> / medium
Basic <nets> / net

Topology <device> id, description, name graphics, ...
Topology <graphics> / position, ...
Topology <nic> home, plugType id, description
Topology <I| _nicType> |_wired, | wireless /
Topology <medium=> name, description technology
Topology <net> id, description internalMedium
Topology <connectedNic> id /

Geometry <medium=> length connectedNic

Simulation <nic> | delay, | mac, | phy |_nicType

Simulation <|_agent> id, |_type, | target |_application

Simulation <l| application> id, description, | type /

Cost <costs> / unit_price, ...

Tabelle 2: Wichtigste Syntaxelemente von NDML

Der Topologie Modul stellt die Losung fur eine wegeoptimale Gestaltung
fur das Rechnernetz dar. Topologie bezeichnet bei einem Computernetz
die Struktur der Verbindungen mehrerer Geréate zueinander fur einen ge-

meinsamen Datenaustausch in einem Rechnernetz.

Die Kenntnis der Topologie eines Netzes ist nutzlich zur Bewertung seiner
Performance und Ausfallsicherheit, aber auch fur die Investitionskosten

und Auswahl geeigneter Hardware flr ein Netz.

Die Topologie eines Netzes ist entscheidend fur Ausfallsicherheit: Nur

wenn alternative Wege zwischen den Knoten existieren, bleibt bei Ausfal-
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len einzelner Verbindungen die Verbindungsmaglichkeit erhalten. Es gibt

somit neben dem Arbeitsweg Ersatzwege(Umleitungen).

Topologien werden grafisch nach der Graphentheorie mit ihren Knoten und

Kanten dargestelit.

Der Kosten (Okonomie) Modul®?® stellt die Loésung fiir eine kostenoptimale
Gestaltung fur das Rechnernetz dar. Dabei sind verschiedene technische
und technologische Randbedingungen einzuhalten. Die umfassende Kos-
tenanalyse in der heutigen Zeit wird immer unerlésslicher und geschieht
meist durch Experten, die intuitiv zuvor gesammelte Erfahrungen einset-

zen.

Die Kostenrechnung ist ein bedeutendes Instrument und stellt einen we-
sentlichen Bestandteil der Unternehmensfihrung dar. Fur die Projektie-
rung von Rechnernetzen ist die Kostenanalyse mit Berucksichtigung der
Konzepte strukturierter Verkabelung, Preisverfall, Abschreibung und

schrittweise Einsatz von Investitionen von der groRen Bedeutung.

Der Performance Modul**

stellt die L6sung fur eine leistungsoptimale
Gestaltung fur das Rechnernetz dar. Zur Simulation von Rechnernetzen ist
ein Transparentes NDML Beschreibungsmodell entwickelt worden. Das
Format erweitert Topologiebeschreibungen, so dass mit dem erweiterten

Format eine Simulation durchgefuhrt werden kann.

Der Topologie Modul wird in dieser Arbeit entwickelt und zu Candy 2.0 in-
tegriert, Der Performance Modul wird erweitert®> und zu Candy 2.0 integ-

riert.

13 Siehe auch [GHBel]
4 Siehe auch [PGBel]
% Siehe auch [PGBel]
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2. Candy 1.0

Candy 1.0 basiert auf Client-Server Architektur.

Client Tier FPrezentation Layer, Business Logic Data Layer

—— Nud Request HTTP

Fesponse, HTTP

Candy Applet Candy Sendet

Weh-Browser (thin client) Weh-Senser _

Funktionen Funktionen -
-Eingaben “Amwendungslogik

-Abholen  der Ergebnisse Technologien: 2

-Diarstellen der Ergebnisse -senvlets, EJB, CORBA

Technologien:

-HTML{Formulare) WebServer &

2L Serset-Engine

-Java AppletsiCandy) (Tamcat,..)

Abb. 2 Candy 1.0 Architektur

Auf der Client Seite wird Applet eingesetzt, auf der Server Seite wird Serv-
let wegen der komplexen Anwendungslogik eingesetzt. Daten und Para-
meter (oft serialisierte Objekte) werden zwischen Applet und Servilet mit-

tels Protokoll ,,HTTP* ausgetauscht.

2.1. Server

Auf der Server Seite werden Servlets verwendet. Das entspricht einer
Webanwendung, ein Benutzer braucht einen Browser und eine
Netzwerkverbindung, um Candy zugreifen zu kdnnen. Als Applikations-
server bzw. Webserver wird zurzeit Tomcat'® eingesetzt. Tomcat ist ein

servlet container und eine Implementierung des Konzeptes von Servlets.

¢ Tomcat ist Open Source Software, stammt aus Apache Jakarta Project.
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Servlet container ist eine Laufzeitumgebung, die servilets auf Anfragen des

Benutzers aufruft und steuert.

Die Kommunikation zwischen dem Server und Client wird mit Hilfe der
HTTP-Verbindung gewéhrleistet. Beliebige Objekte konnen unter der
Bedingung der Serialisierbarkeit Klasse und Objekte verschickt und

empfangen werden, was sehr einfach und flexibel ist.

Ein wichtiges Teil der Arbeit besteht, XML bzw NDML Dokumente zu
verarbeiten. JDOM wird benutzt, um ein solches Dokument einzulesen, zu

verarbeiten und auszugeben.

Candy Applet Candy Sendet

'I-.
o oy
"-"-. \-ﬂ\"‘/') {
g

Diata Layer additional Maodules

-

Care Modules

Abb. 3 Servlet Funktionen

Candy Servlet koordiniert Client und die dahinter liegende Funktionen.
Servlet Ubernimmt die Funktionen, die vom Client Ubermittelten Anfragen
an die passenden zustandigen Moduln weiterzuleiten bzw. umgekehrt die

Antworten zuriickzusenden.
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2.2. Client

Auf der Client Seite werden Applets verwendet.

Die Kommunikation zwischen dem Client und Server wird auch mit Hilfe
der HTTP-Verbindung gewéhrleistet. Beliebige Objekte kdnnen unter der
Bedingung der Serialisierbarkeit Klasse und Objekte verschickt und

empfangen werden, was sehr flexibel ist.

JGraph ist die fur den ,Candy 1.0“ fur graphische Verarbeitung
ausgewahlite Bibliothek. Entscheidend fur diese Wahl war, dass JGraph
eine stabile und allumfassende Graphkomponente darstellt, dennoch nur
mit einem sehr geringen Umfangs ist und zu Java Swing Kompatibilitat

aufweist.

JGraph'’ ist eine Open-Source Bibliothek, die das Erstellen von Graphen ermdéglicht.

JGraph wurde von Gaudenz Alder als Diplomarbeit [Alder] implementiert. JGraph ist seit
der Version 1.0 beta 4 unter der GNU Lesser General Public License freigegeben. Die Pro-
grammierung von Softwarekomponenten, mit welchen Graphen bearbeitet und darge-
stellt werden kénnen, ist sehr aufwendig. Ein grosser Teil der Funktionen, die in graphi-
schen Werkzeugen bendtigt werden, sind immer dieselben. Deswegen bietet sich eine
Wiederverwendung mittels einer Programmbibliothek an. Der Vorteil der Zeitersparnis bei
der Implementation steht dem Zeitaufwand gegenuber, der bendétigt wird, Funktion und

Aufbau der Komponente zu verstehen.

JGraph lehnt sich stark an das Swing MVC. Swing ist die Komponententechnologie fir
Benutzerschnittstellen in Java, deshalb ist MVC mit Java Swing kompatibel. Es integriert

sich somit in die durch Java und Swing vorgegebene Klassenhierarchie.

7 Siehe auch http://www.jgraph.com/
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Abb. 4 Candy 1.0 Client

Hier oben ist ein Screenshot vom Candy 1.0 Client unter Benutzung des

JGraphs.
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3. Konzeption des Candy 2.0

Candy 2.0 basiert auf Client-Server Architektur und besteht aus Candy
Client und Candy Manager.

Die gesamte Architektur sieht folgendermalien aus:

Candy

Client
Candy Client
<< omponent ==| |<< component>>| [« < component >>| |<< component ==
Web Browser Topologie Tool Simulation Tool Tools. .,
T
1
|
|
AV
Candy Manager Datenbank
<< component >>| |€< component s> F 1 - 4 - =
Web Container EJB Container

Abb. 5: Architektur des Candys

Auf der Client-Seite’® liegt der Candy Editor, der tiber Java Webstart in-
stalliert und gestartet werden kann. Der Candy Editor verfugt Uber ver-
schiedene Tools, Topologie Tool, Bill Reporter Tool, Simulation Tool, ein-
gebetteten Webbrowser usw. Mit Hilfe dieses Browsers soll der Client auf
Candy Manager auf der Server Seite zugreifen kdnnen. Candy kann in je-

dem Betriebssystem laufen, weil Java unabhangig vom Betriebssystem ist.

B Ein Client ist eine Anwendung, die in einem Netzwerk den Dienst eines Servers in Anspruch
nimmt.
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Architektur Vergleich zwichen Candy 1.0 und Candy 2.0

User- und Projektmanagment werden herausgenommen und als separater

Modul Candy Manager entwickelt.

Die Anwendung wird entsprechend der klassischen 3-Tier-Architektur mit
einer klaren Trennung der Schichten angelegt, Geschéaftslogik wird aus-
schlie3lich in EJB Beans realisiert. Im Candy 1.0 wird die Geschéaftslogik
direkt in Servilets eingebettet, was die Weiterentwicklung, Anderbarkeit,

Ubersichtlichkeit verschlechtert.

Bearbeitung der Topologie, Geometrie usw. erfolgt im Candy 2.0 aus-
schlieBlich beim Client anstatt im Candy 1.0 Anfragen an Server zu schi-
cken, was Performanz verschlechtert. Moduln werden als Tools implemen-
tiert und beim Client installiert. Im Candy 1.0 sind alle Moduln bei den

Servlets gelagert, was nicht praktisch®® ist.

Technologie Vergleich zwichen Candy 1.0 und Candy 2.0

Anstatt JGraph wird Framework JHotDraw bei der Suche aufgrund der
leicht erweitertbaren und klaren Architektur in Candy fur graphische Ver-

arbeitung gewahlt.

Mittlerweile existieren manche Open Source Projekte, die JHotDraw ein-

P?0 ist z.B ein

setzen und wiederverwendbare Komponenten anbieten. JAR
auf JHotDraw und PNML(Petri Net Markup Language, XML basiert) basie-

rende Petri analyzing tool.

Details, Vorteile und Nachteile des JHotDraws und gegentber Candy 1.0
neuer Bibliotheken bzw. Frameworks werden in den folgenden Kapiteln

detailliert erlautert.

¥ Der Projektierende bearbeitet das Netz normalerweise lokal.
20 sjehe auch http://jarp.sourceforge.net, manche Codeblécke in JARP werden fiir Candy 2.0 wie-
derverwendet.
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3.1. Candy Manager

Candy Manager ist eine auf J2EE basierende Anwendung fur die Verwal-

tung der Projekte und Benutzers.

In dieser Arbeit ist Candy Manager entworfen und entwickelt worden.

Auf der Persistenzschicht?* werden alle , data-access“ Codes mittels Midd-

leGen?? aus Datenbank Schema generiert(Code frei).

Auf der Geschéftslogikschicht wird die Datenhaltung vom Container ver-

waltet(Container managed persistence). Mit Hilfe von Stateless Session
Bean ist Middletier klar vom Frontend(Anbindung von EnterpriseBeans)

entkoppelt worden.

Session Bean(JCandy) ist eng mit Entity Beans verbunden, XDoclet®® wird be-
nutzt, um die automatische Code Generierung zu ermdglichen. Insbesondere
werden mittels XDoclet die bendétigten Schnittstellen, Deployment Deskriptoren...
aus den JavaDoc generiert. XDoclet vereinfacht auRerdem die Unterstutzung des
JAAS fur die Authentifizierung, ohne XDoclet ist nur mit groRem Aufwand die Au-

thentifizierung zu betreiben.

Fur die Prasentationschicht wird Struts eingesetzt. Bibliothek Displaytag®

unterstitzt Paging, Exportieren® der Daten, dynamischen Links und wird

in JSPs oft eingesetzt.

Das Apache Struts Framework stellt derzeit das populéarste Framework fur die
Erstellung von Java-basierten Web-Anwendungen dar. Das Framework eignet

sich nicht nur far kleine Anwendungen, sondern auch fur groRe Web-

2! persistenzschicht erlaubt die einfache Abbildung von Beans in persitente Daten in einer relati-
onalen Datenbank.

22 MiddleGen sind Werkzeuge, die aus Datenbankschema EJBs generieren und auf XDoclet aufset-
zen. Das von BEA favorisierte EJBgen ist aber auch denkbar.

23 XDoclet ist eine OpenSource Engine fur die Generierung von Code. Sie liest Java Quelldateien
ein und wertet die darin enthaltenen Metainformationen aus.

24 Displaytag ist ein Opensource Suite von custom tags, die high-level web presentation patters
anbieteten.

25 Formate twie pdf, xml, csv, werden untersiitzt.
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Anwendungen, wo z.B. JSPs, nicht mehr ausreichen. Es gibt eine Reihe von er-

folgreichen abgeschlossenen Projekten mit Struts.

Vorteile der ausgewahlten Architektur

e Portabilitat:
Mit Hilfe dieser ausgewahlten Architektur(MiddleGen, Struts) ist mog-
lich, ohne sich auf eine bestimmte Konstellation zu beschranken, z.B

Weblogic und Mysql, sondern auch JBoss+Oracle, JBoss+Mysgl usw.

e Wartbarkeit bzw. Anderbarkeit:
Klare Schichtentrennung bzw. Aufgabentrennung, automatisch gene-
rierte Codes mit Hilfe XDoclet bzw. MiddleGen, somit werden die Fehler?®

bei der Entwicklung minimiert.
e Sicherheit:

JAAS wird benutzt zur Authentifizierung. Dabei wird eine anerkannte LO-

sung aus dev2dev?’ herausgenommen und angepasst und verbessert.

Die gesamte Architektur fur Candy Manager sieht folgendermal3en aus:

26 programmierung der Entity Beans usw.
27 Weblogic Developer Seite: http://dev2dev.bea.com
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3.2. Candy Client

Zur Erstellung leistungsfahiger und komplexer grafischer Benutzeroberfla-
chen fir Candy wird Swing?® verwendet. Moderne Techniken und Techno-
logien werden eingesetzt. Insbesondere zu erwahnen sind JHotDraw und

FreeHEP.

Frameworks bzw. Bibliotheken wie iText, Xalan, Crimson usw. werden

fur verschiedene Zwecken ebenfalls verwendet.

iText wurde von Bruno Lowagie vorangetrieben und entwickelt. iText ist eine
offene und frei erhéltliche Java-Bibliothek zur Erzeugung von PDF, RTF, HTML
Dokumenten. Mit dieser Bibliothek kdnnen Dokumente aus Applikationen pro-

grammatisch erzeugt werden. Im Candy wird iText fiur die Generierung des Re-

ports und Dokumentationen aus NDML Dokumenten genutzt.

Xalan ist ein Java-basierter XSLT-Prozessor der Firma Apache. Er empfiehlt sich
als Referenzimplementierung der XSLT- und Xpath-Empfehlungen des W3C und
arbeitet mit dem XML-Parser Xerces (ebenfalls Apache) zusammen. Im Candy ist

ein_NDML-Beschreibungsmodell zur Simulation von Rechnernetzen entwickelt

worden. Dieses Modell wird mittels Xalan zu einem Format TCL Skript konvertiert,

mit dem wird das Rechnernetz simuliert.

Crimson ist ein von Sun entwickelter XML Parser. Crimson stammt urspriunglich
von Sun, wird derzeit aber von Apache weiterentwickelt. Crimson ist Bestandteil
des Java-XML-Packs von Sun. Im Candy wird Crimson fir die Bearbeitung von

NDML genutzt.

JHotDraw ist ein Framework fur strukturierten objektbasierte zweidimen-
sionalen Grafikeditor. Das Framework wird als Open Source®® Projekt ent-

wickelt. Ziel der Entwicklung war die Demonstration der Entwurfsmuster.

28 swing ist Bestandteil der Java Foundation Classes (JFC).
2% Open Source wird meist auf Computer-Software angewandt und meint, dass es jedem ermég-
licht wird, Einblick in den Quelltext eines Programms zu haben
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Durch Einsetzen von Patterns ist JHotDraw ein flexibles, wartbares und

wieder verwendbares Design geworden.

Eine strikte Trennung zwischen Konzept und Implementierung ermoglicht
und erleichtert aul3erdem die Strukturierung und den Entwurf der Archi-

tektur einer Anwendung.

FreeHEP bietet einen Applikation Framework, die eine Reihe von Klassen
zur Bildung einer Applikation beinhaltet. Das Ziel der Entwicklung war die

maximale Wiederverwendung der Codes.

Wichtige Features:

e Konfiguration mittels einer XML Datei fur die Bildung der Menus bzw.
Toolbars(MenuBuilder, CommandDispatcher)

e Konfiguration Uber User und Applikation Properties

e Praferenz gespeichert in jeder Session

e Splash Screen, Status Bar, Printpreview, Dynamisches Wechseln des
Look and Feel, Reporting of Error

e Ein Service Packet fur standalone Application oder trusted, untrusted
JNLP Applikation

e Laden und Entfernen der Plugins(Moduln)

e Exportieren der Graphik zu uUblichen Formaten wie PDF, SWF, PNG,
JPG, GIF usw.

Auf Basis von JHotDraw, FreeHEP und oben genannte Bibliotheken werden
Viewpoints wie Topologie, Simulation implementiert. Candy unterstutzt
Speichern, Laden der NDML Datei, einfache und komplexe Topologie Ge-
nerierung(sternféormig, busfoérmig, ringformig unterstutzt), Simulation,

usw.
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4. Candy Manager

Candy Manager ist eine auf J2EE basierende Anwendung fur die Verwal-

tung der Projekte und Benutzers.

J2EE spezifiziert einen Standard fur die Implementierung und den Einsatz
unternehmensweiter Anwendungen, es wurde von Sun Microsystems initi-
iert. J2EE lehnt sich an die oben genannte N-Tier-Architektur®®. J2EE re-
duziert die Kosten und die Komplexitat fur die Entwicklung N-Tier Enter-

prise Service.

Die J2EE biete die Infrastruktur an, so dass der Entwickler sich voll auf die
Entwicklung der Geschaftslogik konzentrieren kann. Somit wird die Pro-

duktivitat erhoht.

Candy Manager soll webbasiert sein und Projekte und Benutzer verwalten
kénnen. Das System soll sowohl registrierten Benutzern Projekte zu
erstellen und zu beauskunften, als auch Administratoren Projekte, Benut-

zer zu verwalten, erlauben.

Die Anwendung soll entsprechend der klassischen 3-Tier-Architektur ange-

legt werden.

Zwei Rollen Benutzer, Administrator, existieren im System, somit werden

die Anforderungen von 2 Sichten analysiert.

30 Bej dieser Art der Anwendungsarchitektur wird die Applikation in mehrere diskrete Komponenten
aufgeteilt. Meist wird eine Dreischichtenarchitektur (Three-Tier) angewendet, in der Datenbank,
Enterprise Anwendungslogik und Prasentation (Web-Oberflache oder Client) eingeteilt wird.
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Im Anhang ,,Anforderungen des Candy Managers“ werden die Anforderun-

gen genau analysiert und erlautert.

Das Anwendungsfalldiagramm sieht folgendermal3en aus:

Projekte anzeigen
Projektdetails anzeigen

JCandyUser JCandyAdmi

Abb. 7: Anwendungsfalldiagramm des Candy Managers

Neuen Benutzer erstellen
Benutzer verarbeiten

nistator

Admin verwaltet
Benutzer und Projekte

4.1. Backend

Far Backend wird MySQL eingesetzt. MySQL ist freie Software und steht
seit einiger Zeit unter der GPL und einer kommerziellen Lizenz (Dual Li-
cence) zur Verfigung. Es gehort zu den am weitesten verbreiteten Open

Source-Programmen.

Vier Tabellen werden fur die Anwendung gebraucht.

Tabellen Principal und Groupmember werden fur JAAS(fur den Anwen-

dungsfall Einloggen, Abmelden) bendétigt.

Im Principal sind Benutzer ID und Passwort gespeichert.
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Im Groupmember Benutzer ID und Rolle gespeichert.(Rolle kann entweder JCan-

dyAdministator, oder JCandyUser sein).

Tabellen User und Projekt sind fur die Geschéftslogik von der Bedeutung.

Im User sind Informationen des Benutzers gespeichert.

Im Projekt sind Informationen des Projektes gespeichert. Projekt wird identifi-
ziert durch ,,projectid”“, wird vom Benutzer mit dem ,userid” erstellt. ,Primary-
Description” ist die priméare Beschreibung dieses Projektes. Datum steht fur Zeit
der Erstellung. Status spezifiziert den Status des Projektes. (Status kann erstellt,

laufend, beendet sein.)

Principal Groupmember
-name: String -id:String
-passward: String -principal: String

-mygraup:String

has

Project

User

-projectid: String
-userid: String -userid: String
-email:String has -date:Date
-firstname; String

-lastname: String &>
-phone:String

-primaryDescription: String

-secondaryDescription: String
-status: String

Abb. 8: Datenbank Tabellen

4.2. Middletier

Enterprise Java Beans (EJB) sind standardisierte Komponenten inner-
halb eines J2EE-Servers. Sie vereinfachen die Entwicklung komplexer

mehrschichtiger verteilter Softwaresysteme mittels Java.
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Session Bean(JCandy) ist in der Anwendung eng mit Entity Beans verbunden,

XDoclet wird benutzt, um die automatische Code Generierung zu erméglichen.

Bei der Entwicklung mit J2EE werden oft &hnliche oder gar identische Codebl6cke
eventuell in abgeleiteter Form an verschiedenen Stellen bendtigt. Das Kopieren
dieser Blocke ist zeitintensiv und fehleranfallig, da diese Wiederholungsaufgaben
meist mit Sorgfalt ausgefiihrt werden. Durch den Einsatz geeigneter Codegenera-
toren kénnen wiederholende Aufgaben automatisiert und Pflege sowie Entwick-

lungszeit eingespart werden.

XDoclet ist eine OpenSource Engine fur die Generierung von Code. Sie liest Java
Quelldateien ein und wertet die darin enthaltenen Metainformationen aus. Die
XDoclet Informationen werden in Form von JavaDoc Tags direkt im Quellcode
angegeben. Mit Hilfe von Code-Schablonen und den ermittelten Metainformatio-
nen erzeugt die Engine die gewunschten Ausgabedateien. Obengenanntes Midd-

leGen benutzt auch XDoclet fur die Generierung der Codes.

Bestmatch

Hintergrund fur , Best match* ist die Ahnlichkeit der Projekte in der Netz-
projektierung. Aus dem Projektname(Priméare Beschreibung des Projektes)
wird vermutet, ob ein Projekt ahnliche Struktur wie ein anderes Projekt
hat.

,Best matches” resultieren aus dem wortweisen Vergleich primarer Be-
schreibungen von Projekten. Das System liefert bei Eingabe einer priméa-
ren Beschreibung die fiinf besten Ubereinstimmungen mit anderen prima-

ren Beschreibungen aller Projekte in der Datenhaltung.

Im Anhang ,.Bestmatch” werden die Anforderungen genau analysiert und

erlautert.
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4.2.1. Entity Bean

Entity Beans modellieren die dauerhaften (persistenten) Daten des Sys-
tems. Beispiele sind physikalisch vorhandene Dinge wie Benutzer, Infor-
mationsstrukturen wie Adressen oder archivierte Vorgangsinformationen
wie Rechnungen. Sie reprasentieren z.B. einen Datensatz aus einer Da-

tenbank.

Die Persistenz kann entweder vom Bean-Entwickler selbst programmiert
("Bean Managed Persistence"”, BMP) oder vom EJB-Container bereitgestellt
werden ("Container Managed Persistence”, CMP). Bei CMP wird im
Deployment Descriptor unter anderem der Name eines abstrakten Sche-
mas definiert, was uUblicherweise dem Namen einer Datenbanktabelle ent-

spricht, in der EJBs einer Klasse abgelegt werden.

Auf der Geschéaftslogikschicht wird die Datenhaltung vom Container ver-

waltet wegen der Einfachheit(Container managed persistence).

Alle EntityBeans und ihre Schnittstellen werden mittels ,MiddleGen*“ aus

Datenbank Schema generiert.

MiddleGen wird mit Hilfe des Ant Tasks aufgerufen.

<middlegen appname="${name}" prefsdir="${src.dir}" gui="false"
databaseurl="%${database.url}"
initialContextFactory="%${java.naming.factory.initial}"
providerURL="${java.naming.provider.url}" datasourceJNDIName="jCandy"
driver="${database.driver}" username="${database.userid}"
password="${database.password}" schema="${database.schema}"
catalog="${database.catalog}">
<!-- all database tables in jcandy -->
<table name="GroupMembers" />
<table name="Users" />
<table name="Project" />

<table name="Principals" />
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<cmp20 destination="${build.gen-src.dir}" package="${name}.ejb"
interfacepackage="${name}.interfaces" jndiprefix="${unique.name}"
pkclass="false" dataobject="false" valueobject="true"
viewtype="local" mergedir="${basedir}/src/middlegen" readonly="false"
fkemp="true" guid="false">

<weblogic />
</cmp20>
</middlegen>

Tabelle 3: Middlegen Aufuf

Wichtige Angaben fur MiddleGen wie ,Datenbank URL, Treiber, Benutzer,
Passwort, Schema“ mussen spezifiziert werden. Aullerdem kann man defi-

nieren, aus welchen Tabellen die Beans usw. erzeugt werden sollten.

Subelement ,,cmp20“ sagt aus, dass ,,Container Managed Persistence” be-
nutzt wird. Weitere Attribute vom ,cmp20“ kdnnen gesetzt werden. Wird

»,valueobject=true” z.B gesetzt, wird ,Valueobject” Klasse auch generiert.

4.2.2. Session Bean

Session Beans bilden insbesondere Vorgange ab, die der Nutzer mit dem
System durchfuhrt. Sie bedient sich haufig mehrerer EntityBeans, um die

Auswirkungen des Prozesses darzustellen.

Man unterscheidet zustandslose (“stateless™) und zustandsbehaftete ("sta-

teful™) Session Beans.

Einer zustandslosen Session Bean wird benutzt, bei jedem Aufruf werden
alle Informationen als Parameter tUbergeben, die fur die Abarbeitung die-
ses Aufrufs benoétigt werden. Da eine zustandslose Session Bean keine In-
formationen speichern kann, ist sie nicht von anderen Session Beans der

gleichen Klasse unterscheidbar, sie hat also keine eigene Identitat.
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Die oben angegebenen Anwendungsfalle werden zu den Geschaftsmetho-
den des JCandys abgebildet. ,,Anwendungsfall Benutzer erstellen* wird
z.B zur Methode ,,insertUser* abgebildet. ejbActivate, ejbCreate, ejbPassi-
vate, ejpbRemove sind die ,ejb callback Methoden*. Die Methode ,,sayHello*
dient zum primitiven Testen der bean. Ein persénlicher Logger®* wird in-
stalliert fur die Klasse fur das Zweck ,Loggen und Debuggen®. Die anderen
Methoden sind ebenfalls leicht anhand des Namens zu den Geschéftsme-

thoden des JCandys abzubilden.

JCandyBean

-userLocalHome: userLocalHome
-projectLocalHome: TalleelocalHom e
-principallocalHom e: Principal LocalHom e
-gmLocalHome: GroupmemberLocalHom e
-logger:Logger

+ calculateBestMatches() i void
+ejbictivate(): void
+ejbCreate(): void
+ejbPassivate( ) void
+ejbRemovel ): void
+getallUsers(): void
-getPrimaryDescriptions() void - [
+getTopTen(): void
+insertProject() void
+insertJser( ): void
+removelsear(): void
+sayHellol) void
+setSessionContext(): vaid
+showBestMatches( ) void

+ showProject() void
+showProjectsByUsername( ): void
+ showllser( ): v oid
+updateProject ): void
+updatelser():vord

SessionBean

Abb. 9: Klassendiagramm Session Bean

31 Log4j wird angewendet.
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4.3. Frontend

Jakarta Framework Struts ist wegen der Stabilitat und Erweiterbarkeit die

Auswahl fur Candy Manager.

Struts ist ein Open-Source Framework fur die Prédsentationsschicht von
Java-Web-Anwendungen. Es ist eines der bekanntesten Jakarta-Projekte
und beschleunigt die Entwicklung von Web-Applikationen wesentlich, in-
dem es HTTP Anfragen in einen standardisierten Prozess verarbeitet. Da-
bei bedient es sich standardisierter Technologien wie Servlets, Java Beans,
Ressource Biundel und XML sowie verschiedener Jakarta-Commons-

Pakete.

Struts besteht aus 3 Hauptkomponenten, JSP, Action und FormBean.

JSP dient zur Prasentation der Seiten. In den Actions ist Anwendungslogik
(Holen und Aktualisieren der Daten) definiert. FormBean wird zur Daten-

haltung((Inhalte von Textfeldern, Kollektionen fur Listen usw.) benutzt.

Alle 3 Komponenten werden in der zentralen Konfigurationsdatei von
Struts (struts-config.xml) miteinander verknupft und kdnnen somit mit-

einander kommunizieren.

4.3.1. Struts Actions

Actions sind besonders wichtig fur den ,,Controller”.

Actions fur Candy Manager hat einen Standardmafigen Ablauf wie
folgendes:

1) Erstellt Binding mit Hilfe des ServiceLocator zum Service Faca-

de(JCandy Session Bean), um spéater JCandy Geschafts Methoden

aufzurufen.
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2) Extrahiert die Infos aus dem gesendeten HTML Formulars und spei-
chern die als Variablen.(DynaActionForm wird wegen der Einfach-
heit benutzt)

3) Uberpriifung der Parameter

4) Aufrufen der Geschaftsmethoden des Service Facades

5) Aufrufen der setAttribute() Methode, die das Ergebnis im Scope
speichert

6) Gibt ,,Controller* weiter(forward)

4.3.2. Konfiguration

Struts wird Uber diverse Konfigurationsdateien eingerichtet. Fol-

gende Konfiguration Dateien spielen eine besonders wichtige Rolle.

web.xml *(siehe bitte CD)

Der Web Server wird durch die web.xml Datei fur die Struts-
Anwendung konfiguriert. In dieser Datei findet man, wo sich die
struts-config.xml befindet und daruber hinaus noch weitere glo-

bale Einstellungen fur den Web Server.

Insbesondere sind Vergeben der Zugriffsrechten in ,,web.xml* de-

finiert worden.

struts-config.xml *

Business Logik und die Views werden hiermit in dieser Datei def-

niert. Gesamte Workflows werden zentral verwaltet.

Insbesondere  werden ,global-forwards, global-exceptions,

form-beans und action-mappings angegeben.
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Properties Dateien *

Die Properties Dateien werden zur Internationalisierung oder

Konfiguration der Eigenschaften eingesetzt.

Insbesondere hier sind displaytag.properties(Einstellungen wie

Sprache usw. fur Anwendung) und log4j.properties wichtig.
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5. Graphische Entwicklungsumgebung

Zur Eingabe und zum Aufbau der Netzstruktur wird der graphische Netz-
editor verwendet. Parallel dazu entsteht eine Beschreibung des Netzes,

welche das NDML Format benutzt.

Candy verwendet den grafischen Rahmen, den JHotdraw zur Verfigung
gestellt hat, die Semantik eines Programms wird mittels neu definierten

grafischen Objekten(z.B Netzwerkknoten, Medium) hervorgehoben.

5.1. Anforderungen an die Umgebung
Die Umgebung sollte Netzprojektierung unterstitzen.
Projektierungsschritte
Wichtige Projektierungsschritte bei der Durchfuhrung:

1. Ermittlung der Parameter des Netzwerkes (Datenrate, Sicher-
heit...)
2. Planung des Netzwerkes durch Auswahl
» der Topologie (Bus, Stern, ...)
» der Technologie (Ethernet, Token-Ring, ...)
« der Ubertragungsmethode (kabellos, kabelgebunden)
+ des Ubertragungsmediums (Kupferkabel, LWL, Luft)
» der Koppelkomponenten (Repeater, Switch, Router, ...)
3. Verifikation, Vergleich mit Requirement des Auftraggebers (even-
tuell zurtick zu Schritt 2)
4. Realisierung, Aufbau des Netzes

5. Dokumentation des Netzwerkes
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Abb. 10: Anwendungsfalldiagramm des Candy Clients

Anforderungen aus Projektierungsschritten

e Einfache und schnelle Ermittlung der Parameter durch GU| *32

e XML Import und Export *

e Einbindung der Datenbank um Komponenteninformationen zu spei-
chern bzw. aktualisieren

e Topologie Tool fur die Planung des Netzwerkes *

e Rule Checker (Uberpriufung des Entwurfs)

e Performance Simulation *(Wird integriert und erweitert)

e Bill Reporter (Ausgabe der Komponentenliste, Berechnen bestehender
Kosten)

e Dokumentation Erstellung *

52 = Wird in dieser Arbeit implementiert.
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5.2. Anforderungen an die Topologie
Die Spezifikation der Komponenten fur die Topologie steht im Mittelpunkt:
Erforderliche Basic Komponenten

e Project reprasentiert ein Projekt zum Entwurf eines Rechnernetzes.

Attribute Beschreibung
projectid eine eindeutige ldentifizierung des Projekts
Name Name dieses Projekts
description eine Beschreibung des Projekts

creationtime Zeitpunkt des Projektbeginns

developer Name des leitenden bzw. verantwortlichen Entwicklers

lastModification | Zeitpunkt der letzten Anderung

Tabelle 4: Basic Komponente Project

Erforderliche Topologie Komponenten

o Device(Netzwerkknoten) ist ein Gerat beliebiger Architektur, welches

Uber Netzwerkschnittstellern verfugt.

Attribute Beschreibung
deviceld eine eindeutige Identifizierung des Devices
Name eine Bezeichnung des Devices
description eine Beschreibung des Devices

Tabelle 5: Topologie Komponente Device

Beispiel: Netzwerkknotens: Arbeitsstationen, Switches, Repeater, Server und andere Ge-

rate, in die man eine Netzwerkkarte sinnvoll einbauen kann.

e Medium ist ein beliebiges Objekt, welches Daten Ubertragen kann.

Attribute Beschreibung
mediumld eine eindeutige ldentifizierung des Mediums
Name eine Bezeichnung des Mediums
connectedNic eine Menge der angeschlossenen NICs

Tabelle 6: Topologie Komponente Medium
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Nic stellt eine Netzwerkkarte dar.

38

Attribute Beschreibung
nicld eine eindeutige ldentifizierung des Nics
nicHome Das Device, zu dem die Netzwerkkarte gehort
technology fur diese Netzwerkkarte geeignete Netzwerktechnologien

Net reprasentier

Tabelle 7: Topologie Komponente Nic

t ein logisches Rechnernetz.

Attribute Beschreibung

netld eine eindeutige ldentifizierung des Netzes
description shared medium 10 Mbit/s
InkMedium eine Menge der Medien, die zum Netz gehdéren

InkMediumUpInk

eine Menge der uplink - Medien, die zum Netz gehdren

InkMediumUpInkid

Uplink Mediumld

Tabelle 8: Topologie Komponente Net
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5.3. Anforderungen an die Performancesimulation

Anforderungen

e Einfache und schnelle Ermittlung der Parameter durch GUI *

e Berlicksichtigung der Auslastung der Netzwerkknotens #33

e Berlcksichtigung von QoS #

¢ ldentifizierung von Parametern von Modellen (Bitrate, Auslastung, be-
nutzte Protokolle, Verzogerungen) #

e Bedienungstheorieverfahren #

e Entwicklung von Modellen von Kopplungskomponenten #

e Lastsimulation fur einzelne Knoten und Kopplungskomponenten (Bitrate,
Auslastung, benutzte Protokolle, Verzégerungen) #

e Integration eines Netzwerksimulators (z.B NS-23%) *

e XML Import und Export *

e Dokumentation Erstellung *

NS-2 wird eingesetzt in Candy fur die Simulation des Netzes. Der Netz-
werksimulator NS-2 ist ein Programm zur Simulation von paketvermittel-

ten Computernetzen.

Ahnlich wie fur Topologie,

Erforderliche Simulation Komponenten

Device(Netzwerkknoten) bleibt.

Agents simulieren Endpunkte der Kommunikation, an denen Pakete er-

zeugt und vernichtet werden.

Agenten repréasentieren Endobjekte, mit denen Netzwerkprotokolle reali-

siert werden. Agenten werden in Implementierungen von verschiedenen

33 # wird ermdglicht durch Benutzung eines Netzwerksimulators wie z.B NS-2
34 Siehe auch [GHBel] und [NS2], Performancesimulation mit NS-2
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Protokoll Layern verwendet. Es werden sehr viele verschiedene Arten von
Agenten vom Simulator unterstutzt; darunter sind u.a. diverse TCP-
Implementierungen mit unterschiedlichen Empfangern, ein UDP-Agent und

das ,,Real Time Protocol* (RTP).

Auf einem Gerat kbnnen Agenten installiert werden. Der Typ |_type muss
in der Schreibweise des NS dargestellt sein, zum Beispiel UDP, NULL, TCP
oder TCPSink. Ist ein |_target angegeben, so wird eine Verbindung zwi-
schen zwei Agenten hergestellt. | _target ist ein Fremdschlissel, id eines

anderen Agenten.

Attribute Beschreibung
fid_ Fluk 1D
prio__ Prioritat
agent_addr_ Adresse dieses Agenten
dst_addr_ Ziel Adresse dieses Agenten

Tabelle 9: Simulation Agent

Applications erzeugen die Daten, die dann Uber das Netzwerk versendet
werden sollen. Dazu mussen sie an einen (geeigneten) Agenten uUberge-

ben werden und durchlaufen dann den gesamten Netzwerkprotokollstapel.

Applikation hat keine weiteren Unterelemente. Es reprasentiert eine An-
wendung. Der Typ | _type muss in den 25 Schreibweisen des NS darge-
stellt sein, zum Beispiel FTP, Traffic/CBR, Traffic/Exponential oder Traf-
fic/Pareto. Die Benutzung der weiteren Attribute richtet sich nach dem Typ.
Auf einen Agenten kann eine Anwendung aufgesetzt werden. In NS-2 gibt
es zwei Arten von applications: traffic generators und simulated applicati-
ons, im Deutschen gleichbedeutend mit Verkehrserzeuger, zum Beispiel
Application/Traffic/CBR, und simulierte Anwendungen, wie beispielsweise

ftp Anwendungen oder Telnet.
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Zwei Arten von Anwendungsobjekten gibt es in ns: Verkehrsgeneratoren
und simulierte Anwendungen. Es gibt vier Arten von Verkehrsgeneratoren:

Exponential, Pareto, CBR and Traffic Trace.

Zwei Beispiele fur Verkehrsgeneratoren werden unten gegeben:

Application/Traffic/Exponential

Attribute Beschreibung
applicationld eine eindeutige ldentifizierung der Applikation
PacketSize__ konstante Grol3e erzeugter Pakete
idle_time__ durchschnittliche “aus” Zeit
burst_time durchschnittliche “ein” Zeit
rate_ Senderate wahrend der “ein” Zeit

Tabelle 10: Simulation Application

Application/Traffic/CBR

Attribute Beschreibung
applicationld eine eindeutige Identifizierung der Applikation
PacketSize__ konstante Grofie erzeugter Pakete
interval__ Zeitintervall zwischen Paketen
random__ zufalliges Rauschen
rate Senderate
maxpkts__ maximale Anzahl Pakete, die gesendet werden sollen
Nic:
Attribute Beschreibung
bw Bandbreite
delay Verzdégerung
ifq Verwendeter Queue Typ

Tabelle 11: Simulation Nic
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6. Framework

Candy basiert auf einer Swing Applikation. Dabei werden moderne Techni-
ken und Technologien eingesetzt. Insbesondere zu erwéhnen sind

JHotDraw und FreeHEP.

JHotDraw ist ein Framework fur strukturierten objektbasierte zweidimen-
sionalen Grafikeditor. Das Framework wird als Open-Source-Projekt entwi-
ckelt. Ziel der Entwicklung damals war die Demonstration der Entwurfs-

muster.

FreeHEP bietet einen Applikation Framework, die eine Reihe von Klassen
zur Bildung einer Applikation beinhaltet. Das Ziel der Entwicklung ist ma-

ximale Wiederverwendung der Codes.

6.1. JHotDraw

JHotDraw ist ein Framework fur strukturierten objektbasierte zweidimen-

sionalen Grafikeditor.

6.1.1. Einfuhrung

Candy Editor verwendet das Framework von Erich Gamma und
Thomas Eggenschwiler, JHotDraw genannt, das ursprunglich als ei-
ne Fallstudie fur den Einsatz von Design Patterns entwickelt worden

ist.
Eine Anwendung in JHotDraw bearbeitet Zeichnungen(Drawing).

Zeichnungen bestehen aus vielen Zeichnungselementen(Figuren).
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Figuren sind zum Beispiel Linien, Ellipsen, Rechtecke, Text, Kurven

und zusammengesetzte Figuren.

Eine Anwendung in JHotDraw beinhaltet eine Menge von Werkzeu-
gen. Werkzeuge werden eingesetzt um die Zeichnung interaktiv zu
manipulieren. In dem Framework fur JHotDraw sind viele Werkzeu-
ge schon definiert worden. Neue Werkzeuge kénnen durch Imple-
mentieren der Schnittstelle ,,Tool” definiert und implementiert wer-

den.

Eine Figur beinhaltet eine Menge ihr zugehdrigen Handle. Falls die-
se Figur mit Hilfe des Selektionswerkzeuges ausgewéahlt ist, werden
alle Handle angezeigt. Handle stellt eine Moglichkeit dar, die Eigen-
schaften eines Zeichnungselements mit der Maus zu verandern oder
spezifische Aktionen durchzufihren. Handles sind in Form Kkleiner
Rechtecke zu sehen. Die Beschreibung von Handle findet man im

Interface Handle.

Figuren kbnnen auf verschiedenste Art und Weise miteinander ver-

knupft werden.

Die Schnittstelle DrawingEditor reprasentiert den Standard-Editor
von JHotDraw und dient als Grundlage fur alle weiteren Editoren.
DrawingEditor kann als eigenstandige Anwendung fungieren oder

Teil einer groReren Java-Anwendung sein.

43
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6.1.2. Design

<< interface >> << interface ==
DrawingEditor DrawingView
\
alktuelles Tool Benachrichtigung
Seleldfion
<< interface >> << interface >>
Tool Drawing

Figupe Container

<< interface >> Handles << interface >>
Handle Figure

Abb. 11: Klassendiagramm JHotDraw

Die Schnittstellen DrawingEditor, DrawingView, Drawing, Figure,

Tool, Handle, sind besonders wichtig fur das Design.

DrawingEditor definiert die zentrale Stelle fur die Koordination unter-
schiedlicher Komponenten(Werkzeuge, Zeichnungen, ..). Im Media-
tor>(Vermittler) Pattern spielt DrawingEditor die Mediator Rolle. Er ent-
koppelt die Komponenten. Somit wird die Koordination des kooperativen

Verhaltens zentral verwaltet.

DrawingView/(Zeichnungsdarstellung) ist daftr verantwortlich, die Zeich-
nung in einem Fenster auf dem Bildschirm darzustellen. DrawingView

spielt im

35 Der Vermittler ist in der Softwareentwicklung ein Entwurfsmuster und gehort zur Kategorie der
Verhaltensmuster. Das Muster dient der Steuerung der Kommunikation und des kooperativen Ver-
haltens von Objekten. Dabei kommunizieren bzw. kooperieren die Objekte nicht direkt, sondern
Uber einen Vermittler.
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o Observer3®(Beobachter) Pattern die Rolle des Beobachters. Drawing-
View muss konsistent mit Drawing sein, und deshalb verfolgt es die
Anderungen der Zeichnung (Drawing), die die Rolle des Subjektes
(Subject) spielt.

o State*’(Zustand) Pattern die Rolle von StateContext. Tool hat die State
Rolle.

o Strategy®®(Strategie) Pattern die Rolle von StrategyContext in bezug
auf die UpdateStrategy. UpdateStrategy ist dafir verantwortlich die
Darstellung (DrawingView) bei der Aktualisierung der Zeichnung durch

doppelte Pufferung®® flimmerfrei anzuzeigen.

Drawing(Zeichnung) enthalt die Zeichnungselemente (Figuren). Auf die
Zeichnungselemente kann zugegriffen werden mittels vordefinierten Ope-
rationen (z.B. add, remove, findFigure), die Zeichnung zur Verfigung
stellt. Zeichnung spielt im Observer Pattern die Rolle des Subjektes (Sub-
ject). Durch Einsetzen dieses Patterns wird erreicht, dass Zeichnung von
den Zeichnungsdarstellung entkoppelt wird und somit mehrere Darstellun-
gen fur eine Zeichnung gleichzeitig existieren kénnen. Wenn ein Teil von
Zeichnung ungultig wird, benachrichtigt Zeichnung alle Zeichnungsdarstel-

lungen.

Figure ist die Schnittstelle fur ein graphisches Objekt. Figur reprasentiert
die Grundlage fur alle grafischen Objekte, die in Applikation auftreten

kénnen. Figur kennt seine Darstellungsbox “°(engl. display box). Der Auf-

36 Der Observer ist ein Entwurfsmuster aus dem Bereich der Softwareentwicklung und gehért zu
der Kategorie der Verhaltensmuster (Behavioural Patterns). Es ermoglicht die Weitergabe von An-
derungen eines Objekts an abhéngige Objekte. Subjekte und Beobachter kdnnen unabhéngig vari-
iert werden.

37 Der Zustand ist ein Entwurfsmuster aus dem Bereich der Softwareentwicklung und gehért zu
der Kategorie der Verhaltensmuster (Behavioral Patterns). Das Zustandsmuster dient der Anderun-
gen des Verhaltens eines Objekts in Abhangigkeit von seinem Zustand. Damit kdnnen komplexe
und schwer leserliche Bedingungsanweisungen vermieden werden.

38 Die Strategie ist ein Entwurfsmuster aus dem Bereich der Softwareentwicklung und gehért zu
der Kategorie der Verhaltensmuster (Behavioural Patterns). Das Muster definiert eine Familie aus-
tauschbarer Algorithmen. Strategien ermdglichen die Auswahl aus verschiedenen Implementatio-
nen und erhéhen dadurch die Flexibilitat.

39 Durch doppelte Pufferung wird die Zeichnung zunéchst in einer Pixmap (rechteckiger, unsichtba-
rer Pixel-Bereich im Speicher) aufgebaut und anschlielend auf den Bildschirm kopiert.

4% Die Darstellungsbox ist ein Rechteck, das die Position einer Figur auf dem Bildschirm angibt.
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bau einer Figur kann verschachtelt sein, indem es andere Zeichnungsob-
jekte enthalten kann. Die Schnittstelle einer Figur enthalt Handle und
Connectors*!, die ermdglichen, dass man es von aufen manipulieren kann.
Mittels Handle kann man die Form oder die Attribute einer Figur definieren

und andern. ,,AbstractFigure” bietet eine Implementierung fur Figur.

Figure

+addToContainer{FigureChangeListener: c): void
+basicDisplayBox(Point: origin,Point: corner):vaid
+changed( ): void

+displayBox({Point: origin,Point: corner): void

+draw( Graphics: g): void

+figures( ): Figure Enumeration

+getAttribute(FigureAttribute Constant; atiribute Constant): Object
+handles():HandleEnumeration

+listener( ): Figure ChangeListener

+moveBy(int: dx,int dy): void

+size():Dimension

+visit(Figure\isitor: visitor): void

+setAtribute (FigureAttribute Constant. attributeConstant, Object: value): void

Abb. 12: Klassendiagramm Figur

Tool definiert einen Modus von Zeichnungsdarstellung, so dass alle an
Zeichnungsdarstellung gerichteten Eingabeereignisse an das aktive Tool

weitergeleitet werden.

Somit definiert das selektierte (aktive) Tool, wie die Eingabe behandelt
wird. Wenn Tool seine Aufgabe beendet hat, informiert er den DrawingEdi-
tor durch Aufruf der DrawingEditor-Methode”toolDone()”. Die Tools wer-

den gleichzeitig mit dem DrawingEditor erzeugt, werden immer wieder

41 connectors sind fiir die Definition und Lokalisierung von Verbindungspunkten (engl. connection
points) einer Figur zusténdig.
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verwendet, aktiviert und deaktiviert. Im State Pattern spielt Tools die Sta-

te Rolle und Zeichnungsdarstellung diejenige von StateContext.

Handle werden bendtigt, um ein Zeichnungsobjekt durch direkte Manipu-
lation zu veréandern. Handle kennen Figuren, zu dem sie gehoéren, und
stellen Methoden zur Verfigung, um ein Handle auf einer Figur zu lokali-

sieren und Anderungen der Figur zu verfolgen.

Im Adapter*? Pattern spielt Handle die Adapter Rolle und stellt damit eine
einheitliche Schnittstelle zwischen alle Typen von Zeichnungsobjekte und
Zeichnungsdarstellung. Dadurch wird gewahrleistet, dass Benutzerereig-
nisse, die eine Figur betreffen, wie z.B. Verschieben oder Vergrof3ern einer
Figur, in Anderungen des entsprechenden Zeichnungsobjekts umgewan-

delt werden.

6.1.3. Vorteile

Das JHotDraw Framework stellt aus folgenden Grinden einen gut

definierten Rahmen fur die vorliegende Arbeit dar:

e Das Design von JHotDraw Framework wurde nur auf Pattern Ba-
sis entwickelt, was die Verstandlichkeit dieses Frameworks er-

leichtert.

e JHotDraw stellt bereits viele Komponenten zur Verfugung, die fur
Candy bendtigt werden. DrawingView und Drawing werden modi-
fiziert zu CandyDrawingview und CandyDrawing, die sich dann

an Candy anpassen.

42 Der Adapter ist ein Entwurfsmuster aus dem Bereich der Softwareentwicklung und gehort zu
der Kategorie der Strukturmuster (Structural Patterns). Das Muster Ubersetzt eine Schnittstelle in
eine andere. Dadurch kdnnen Klassen miteinander kommunizieren, die zueinander inkompatible
Schnittstellen zur Verfugung stellen.
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6.2. FreeHEP

FreeHEP ist eine Bibliotheksammlung fur Java, die eine Reihe von nutzli-

chen Komponenten und Tools anbietet. FreeHEP ist unter LGPL lizenziert.

6.2.1. Einfuhrung

=K onfiguration mittels einer XML Datei fur die Bildung der

Menus bzw. Toolbars{MenuBuilder, Comm andDispatcher) ~—{ Application i i
K orfiguration Uber User und Applikation Properties m FreeHEP Ap P lication Framework
«Praferenz gespeichert in jedem Session

+5Splash Screen, Status Bar, Printpreview, Dynamischas
Wechseln des Look and Fedl, Reporting of Error
+Ein Service Packet fUr standalone Applikation oder ?

trusted, urtrusted INLP Applil:ation
«Command line parsing dazu noch
MDI Application * Fenster Verwaltung(Tab oder Internal Desktop)

* dynamisches Wechseln mit dem Pagemanager,

Seite kann als tab oder internal window angezeigt werden.
* mehrere Toolbars

Studio
dazu noch AL
* Erweiterung durch Plugins
A‘X dazu noch
Data Studio candy : ;ﬁﬂzlloa?::;n

* [osten

* Report

* Export

Abb. 13: Klassendiagramm FreeHEP

FreeHEP Application Framework ist hierarchisch aufgebaut. Die Basis Klas-
se ist eine Applikation, jede Stufe tiefer erweitert die obere Stufe um mehr

Funktionen.

Candy ist vom Studio abgeleitet, deshalb besitzt Candy Erweiterungen wie
Fenster Verwaltung(page manager) und Plugins. Mit dem Feature Plugin

kann Candy um Moduln oder Funktionen erweitert werden.
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6.2.2. Design

Application Property

Konfiguration erfolgt tiber Application*®.properties(Candy.properties)

In dieser Property Datei wird definiert, wie MenuBar, ToolBar und Popup-
Menu gebildet werden sollten. Aul3erdem werden die Fenstergrof3e und
Fensterposition in dieser Datei spezifiziert. ,Version, aboutlmage” werden
far Splashscreen und ,,About Fenster” benutzt. Man kann aber auch ein

Property selbst definieren wie ,startimage*.

topLevelMenuBar=mainMenu
topLevelToolBar=mainToolBar
topLevelPopupMenu=mainPopupMenu
window-y=10

window-x=10

window-h=476

window-w=1000

version=2.0
aboutlmage=resources/about.png

startlmage=resources/start.png

Application Menu

Wert des Property(topLevelMenuBar) referenziert die eigentliche Beschrei-
bung des MenuBars in der Datei ,,Application.menus” .

Als Root - Element verwendet man ,,MenuSystem“ — Tag.

MenuBar ist ein Container fir Komponente und Trenner.

Menu muss einen Name besitzen. ,Location” ist optimal, damit wird die-

sem Menu explizit eine Stelle zum Positionieren gegeben. Wenn Plugin

43 Candy ist der application Name
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entwickelt werden sollte, anhand dieser Position wird genau das Menu po-

sitioniert.

Komponente kénnen den Typ default(normaler Button), radio, checkbox
haben. Komponente muss einen Name besitzen, der im Menu dargestellt
wird. ,Description* dient zur Beschreibung dieser Komponente und wird
als ,, ToolTip“ dargestellt. Man kann auch fur diese Komponente ein Dar-
stellungsbild angeben. ,,Command*” spezifisiert einen Name, entsprechend
zu diesem Name sollte eine Methode(Methodenname: on+“Name*) in der
Applikation implementiert werden. Wenn dieser Button geklickt wird, rea-
giert das System nach der Implementierung in der Applikation. Fir diese
Komponente kann ,Shortcut® mittels Subelement(Accelerator) definiert

werden.

Fur ToolBar und PopupMenu sieht das ahnlich aus.

<?xml version="1.0" encoding="1S0-8859-1"?>
<IDOCTYPE MenuSystem PUBLIC "xxx" "../../xml/menus/menus.dtd">

<MenuSystem=>
<MenuBar id="mainMenu'>
<Menu name="Project" location="100">

<Component type="default” name="New..."
icon=""resources/new-16.png"
description="Create one new project"” command=""new">
<Accelerator .../>

</Component>

<Component type="default” name="Open..." ...>
<Accelerator ...>

</Component>

<Separator/>

</Menu>
<Menu name="Edit" location="200">
</Menu>

<Menu name="Viewpoint" location="300">
<Menu name="Basic..."" location="100">

</Menu>

<Menu name="Topology..."" location="200">
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</Menu>

<Menu name="Geometry..." location="300">
</|;/.I.enu>

<Menu name="'Simulation...” location="400">
</Ménu>

<Menu name="Cost..." location="500">
</Ménu>

<Menu name=""RuleChecker..." location="600">

</Menu>
</Menu>

</MénuBar>

<ToolBar name="mainToolBar" id="mainToolBar">
</‘F60IBar>

<PopupMenu name="mainPopupMenu" id="mainPopupMenu">
</I;c.1pupMenu>

</MenuSystem>

6.2.3. Vorteile

e Das Design von FreeHEP reduziert den Aufwand bei der Entwicklung
erheblich(z.B MenuBuilder).

e FreeHEP bietet sehr viele nutzliche und wichtige Funktionalitaten.
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7. Realisierung

e DrawingEditor ,,Candy*
DrawingEditor ,,Candy“ definiert die zentrale Stelle fur die Koordination

und Steuerung unterschiedlicher Komponenten.

Durch Candy ist mdglich, auf alle Komponente zuzugreifen. Insbesondere
mittels der Methode ,,getNet()” wird das Modell geholt, mit dem alle Netz-
werkknotens, Media usw. zugegriffen werden kdnnen. Mittels der Methode
»view()“ wird die Zeichnungsdarstellung geholt. Die Zeichnungsdarstellung
ist immer synchronisierend und konsistent mit dem Net(Zeichnung). In

den Methoden ,on..“ werden alle Actions implementiert, die aufzurufen

sind, falls ein Button im Menu oder ToolBar geklickt wird.

Candy ist vom Studio abgeleitet, weil Candy uUber die Features Fenster-

verwaltung und Erweiterung verfugen sollte.

Candy
<< create >>+Candy(String:title):Candy SIUED
+addViewChangeListener(ViewChangeListener:vsl)void -
HigureSelectionChanged(DrawingWView:view):void _
+getFileMame():String )
+gethet():CandyM et -
+HjetllndoManager():UndoManager Sl LIIEIE)
+handleException(Throwable:exception) v oid il D= R
Hnitialize ():void _
+on.. (Jvoid b
HemoveViewChangelistener(™iewChangelListenervsl)void
Hool(): Tool
HoolDone():void
+ iew(): Drawingiew

Abb. 14: Klassendiagramm Candy
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DrawingView ,,CandyDrawingView* ist dafur verantwortlich, die

Zeichnung in einem Fenster auf dem Bildschirm darzustellen. CandyDra-

wingView besitzt Methoden, die Zeichnung im Zeichnungsfeld zu &ndern.

CandyDrawingView

+add({Figure :figure):Figure
+addToSelection{Figure :figure): void
+drawDrawing (Graphics:q):vaoid
+drawHandles{Graphics:g):void
+ensurelniqueM ame(Figure:figure): void
+insertFigures():FigureEnumeration
+selectionHandles():HandleEnumeration

fiigt ein Figure zu Drawing

fiigt ein Figure zu aktuellem Selection
zeichnet Drawing

zeichnet Handles

gibt Figure einen eindeutigen Mame
fiigt eine Reihe wvon Figures zu Drawing
zeichnet alle Handles fur das aktuelle Selection

Abb. 15: Klassendiagramm CandyDrawingView

Drawing ,,CandyNetlmpl*“ enthalt die Zeichnungselemente (Figuren).

Auf die Zeichnungselemente kann zugegriffen werden mittels Operationen

(z.B. add, remove, findFigure), die Drawing zur Verfiagung stellt. Fur Can-

dy werden spezifisch Methoden definiert, um auf die Netzwerkknotens,

Media, usw. zugreifen zu kénnen. Mittels Aufruf der Methode ,,getDevi-

ces()“ sollen z.B alle Netzwerkknotens zurickgegeben werden.

CandyNet

+ add(Figure:figure):Figure
+ changed():boolean
+getDevices( ):Device[]

+ getMedia( ): Medium []
+getMets(): ArrayList

+ getProject(): Project

+sethets(ArrayList: ArrayList): void
+setProject(Project: Project): void

CandyNetI mpl

Abb. 16: Klassendiagramm CandyNet

Tool ist in Candy enthalten. Tools haben Zugriff auf Candy und kdnnen

daher direkt ,,CandyDrawingView* und ,,CandyNet“ andern.
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Figure repréasentiert die Grundlage fur alle grafischen Objekte, die in ei-
ner JHotDraw Applikation auftreten kdnnen. Figur kennt seine Darstel-

lungsbox (engl. Display box). Die Darstellungsbox ist ein Rechteck, das

die Position eines Figur auf dem Bildschirm angibt.

Zuséatzlich zu JHotDraw Figuren werden 3 neue Figuren definiert. Die sind
Device, Medium und Text. Device reprasentiert ein Netzwerkknoten, Medi-

um reprasentiert eine Verbindung. Die 3 Figuren implementieren die

Schnittstelle ,,XMLStorable”, um sich als XML speicherbar zu machen.

Text

i

L
4

TextFigure

XMLStorable

<< interface > >

<< interface =
Medium

MediumImpl

-E::—

v

Devicelmpl

; 7 /
|
|
|
|
I

<< interface ==
Device

vi

Candy_ImageFigure

AttributeFigure

LineConnection

\

<< interface > =
ImageObserver

Abb. 17: Klassendiagramm Figure
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7.1.

7.1.1. Topologie

Topologie und Simulation

55

Die im Kapitel 4 genannten erforderliche Topologie Komponenten werden

zu Java Klassen abgebildet. Device und Medium werden zu Figuren abge-

bildet. Die anderen ,Project, Nic, Net“ werden zu Java Beans abgebildet.

Zu einem ,,CandyNet” ist genau ein Projekt zugehort.

Device besitzt Methoden wie ,createNode und parseNode“, damit der

Netzwerkknoten als XML gelesen und gespeichert werden kann.

Device besitzt Attribute, die die Zustidnde dieses Netzwerkknotens be-

schreiben kénnen. Device hat z.B ein oder mehrere ,,Nics*.

Device

Medium

-id: Sfring
-name:String
-descripion: String
-agents:ArrayList
-nics: ArrayList

-id: String
-startDevicelD: String
-endDevicelD: String
-startNicID: String
-endNiclD: String

+addFigure ChangeListener{FigureChangelListener:1): void
+removeFigureChangelistener(FigureChangeListener:1): void
+addToContainer(FigureChangeListener:c): void
+removeFromContainer(FigureChangeListener:c): void
+createNode(Document: doc): Node

+parseNode(Node: node): void

+read(Storablelnput: dr): void

+write(StorableCutput: dw): void
+getAttribute(String:name): Object

+setAttribute(String: name,Object:value ): void
+setdmage( String: image): void

+displayBox(Point: origin,Point: c): void

+draw(Graphics: g):void

+handles(): HandleEnumeration

+aget... ().

+set. ().

+addFigureChangeLlistener{FigureChangeListener:!): void
+removeFigureChangelistener(FigureChangeListener:1): void
+addToContainer(FigureChangeListener:c): void
+removeFromContainer(FigureChangeListener:c): void
+createNode(Document: doc): Node

+parseNode(Node: node): void

+read(Storablelnput: dr): void
+write(StorableQutput:dw): void
+getattribute(String:name): Object

+setAtiribute( String: name, Object:value): void
+draw(Graphics: g):void

+handles(): HandleEnumeration

+qget...():...

+set..()...

Abb. 18: Klassendiagramm Device und Medium
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Project Hic Het

-icl: String -ie: String -ied: String
-name; string -home: String -uplinkDevice: String
-cregtionTime: Date -I_LL: String -uplinkb e dium : String
-lastModification: Date =i String -irternal Medium: ArrayList
_;:jeml-'elupe.LStl.lng.. -I_mac: St |.ng ) +get. (1.
-I_simulation Time:int -I_channel: String .
-I_trace Court:irt -I_phy: String
-I_traceFilenam . String technology: String

-I_wireless: String
:g:g |_satelliteOriented:String ol L LT

-I_wired: String -ied: String

-I_delay: double

1_bwint +z2t. 00

+get.. (1.
+get. (1.
+zt ().

Abb. 19: Klassendiagramm Topologie Beans

7.1.2. Simulation

Ahnlich wie Topologie werden die erforderliche Simulation Komponenten
werden auch zu Java Klassen abgebildet. ,,Agent, Applications* werden zu

Java Beans abgebildet.
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Agent Application
-id:String -id:String
-l _target: String -appl_type: String
-l _type: String -l_packetSize:int
-home_Device:String -I_burstTime:int
-apps ArraylList -I_idleTime:int
+set. (). -I_.rate:ir‘rt
_ -I_interval:double
+get () ..
-|_shape:double
+get. ().
+set. ().

Abb. 20: Klassendiagramm Simulation Beans

Um NDML besser kennen zu lernen, sollte ein Beispiel gegeben werden:

Ein Beispiel Szenario

3 Terminals sollen mit einem Server mittels 10Base5 verbunden
werden.

Viewpoints Basic, Topologie und Simulation werden benutzt:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<IDOCTYPE project SYSTEM "candy_simulation.dtd">

<?xml-stylesheet type="text/xsl|" href="candy_simulation_ie.xsl|"?>
Wie ein ganz normales XML Dokument, fangt ein NDML Dokument
mit dem Prolog an. Danach folgt die ,Document Type Definiti-
on“ und anschlieRend ist die xml — stylesheet — Processing — Instuc-
tion dran.

<project projectld="bsp"™ ... |_simulationTime="3" |_traceCount="5"

| _tracefilename=""fileserver_trace'">

</project>

Als Root - Element verwendet man project — Tag.

57
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Dieser Rechnernetz soll mit einer Zeitdauer von 3 Sekunden simu-
liert. Die daraus ergebenden Ergebnisse sollen in einer Datei “file-

server_trace" gespeichert werden und in 5 Teile geteilt.
<devices>
<device id="terml1" name="Terminal 1" description="Terminal with-
out hdd"=>
<l _agent id="tcpsenderl">
<Il_application id="ftpl1"/>
</lI_agent>
<l_agent id="tcpreceiverl'/>
</device>
Analog zu devices 2 und 3 ...
<device id="servl1l"” name="fileserver"
description="Operating system for Terminals via ftp">
<l _agent id="tcpsender4”>
<|_application id="ftp4" |_target=""tcpreceiverl™/>
</l_agent>
<l _agent id="tcpsender5">
<|_application id="ftp5" |_target=""tcpreceiver2"”/>
</l_agent>
<l _agent id="tcpsender6">
<l|_application id="ftp6" | _target=""tcpreceiver3"/>
</l_agent>
<l _agent id="tcpreceiverd"/>
</device>
</devices>
Aller oben genannten 4 Rechner haben eigene installierten Agenten
und Applikationen. Die Beziehung zwischen Sender und Empfanger
sind nach “foreign key” Konzept implementiert worden. Die Typen
sind abhangig von den verwendeten Simulatoren ab.
<nics>
<nic id="nicl” home="terml1"”>
<l_nicType |_wireless="ON" |_satelliteOriented="OFF |_wired="0OFF"/>

<technology>10 Base 5</technology>

</nic>

</nics>
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Unten wird die Verwendung des “foreign key” Konzeptes zwischen
den Nics und Media demonstriert worden.
<media>
<medium id="med1" name="yellow cable">
<connectedNic id="nicl"/>
<connectedNic id="nic2"/>
<connectedNic id="nic3"/>
<connectedNic id="nic4"/>
</medium=>
</media>
<nets>
<net id="netl" description="shared medium 10 Mbit/s">
<internalMedium id="med1"/>
</net>
</nets>

Das Element “net” wird zur Definition der Subnets gedacht, in die-
sem kleinen Beispiel ist das aber nicht notwendig, die Subnetze zu

definieren.

Server Terminal 1

Application Layer
______ ¥

TCP
senderl

TCP
receiverl

TCP
senderd Transport Layer

m.@,ﬁ

Abb. 21: Beispiel Szenario
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Package Struktur
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Zur Strukturierung und Modularisierung dient das ,,Paket” Konzept. Ein

Paket ist eine Gruppe von thematisch zusammengehoérigen Klassen und

Schnittstellen.

Name Beschreibung
components | Paket, beinhaltet Klassen, die das Modell im Candy bilden.
bean Subpaket vom ,,components®, beinhaltet die Beans fur die Topolo-
gie bzw. Simulation Komponenten.
figure Subpaket vom ,,components*, beinhaltet die neuen definierten Fi-
guren.
io Subpaket vom ,,components”, beinhaltet die Klassen fur die 10 Auf-
gaben.
tools Subpaket vom ,,components”, beinhaltet die Klassen fur die Steue-
rung des Programms.
utils Subpaket vom ,,components”, beinhaltet die Hilfe Klassen.
gui Paket, beinhaltet Klassen, die Benutzer Oberflache bilden.
resources | Paket, beinhaltet Resourcen, die vom Candy gebraucht werden.

Abb. 23: wichtige Pakete
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7.2. Erweiterung

7.2.1. Grundlage

Candy basiert auf das Freehep Application Framework**, welches ein Basis
Applikation Framework mit Plugins Feature anbietet. Plugins kdnnen dy-

namisch geladen und entfernt werden.

Ein neues Plugin muss von der Klasse “Plugin” ableiten. Plugin hat eine
Methode ,,init“, in dieser Methode kénnen Menu, Menuitem, usw. definiert

und installiert werden.

HelloWorldPlugin

package test;

import ...;
import javax.swing.JMenultem;
import org.freehep.application.studio.Plugin;

public class HelloWorldPlugin extends Plugin implements ActionListener

{

protected void init() throws Throwable

{

// erstellt Menuitems

JMenultem item = new JMenultem(**Hello World");
item.addActionListener(this);
addMenu(item,900901); // 900901 ist eine Position

b

public void actionPerformed(ActionEvent e)

{
// Popup einen Dialog.
JOptionPane.showMessageDialog(getApplication(),"Hello World!");

+
}

Tabelle 12: HelloWorldPlugin Quellcode
Um dieses Plugin zu installieren, braucht man noch eine Beschreibungs-
datei ,plugins.xml“, diese Datei sollte unter dem Unterverzeichnis ,PLU-

GIN-inf* liegen.

“ Application Frameworks bilden den Programmrahmen fiir eine bestimmte Klasse von Anwen-
dungen (horizontal slice).
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plugins.xml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<IDOCTYPE plugins SYSTEM
"http://java.freehep.org/schemas/plugin/1.0/plugin.dtd"”>

<plugins>
<plugin>
<information>
<name>HelloWorld</name>
<author>Tutorial User</author>
<version>1.0</version>
<description kind="short">HelloWorld extension</description>
<description>lllustrates how to write a plugin.</description>
<load-at-start/>
</information>
<plugin-desc class="test.HelloWorldPlugin'/>
</plugin>
</plugins>

Danach soll eine Jar Datei gebildet werden, die alle oben genannte Datei-
en enthaltet. Am Ende soll diese Jar Datei in Verzeichnis ,,plugins® kopiert

werden, damit es beim Starten von der Applikation geladen werden kann.

Mit Hilfe des Pluginsmanagers kann man auskunften, welche Plugins in-
stalliert sind.

7.2.2. Topologie Report Plugin

Ein Plugin wird anhand eines Report Tools fur die Topologie programmiert.
Dieser Plugin erstellt Dokumentation fur Topologie in Candy.
Die Erstellung der Dokumentation(PDF Dokument) mit der iText Bibliothek
gliedert sich in funf Schritte:

1. Erzeugung einer Document Instanz.

2. Erzeugung eines Writers, welcher als Obeserver des Document Ob-

jekts agiert und zugefugten Inhalt in die PDF Datei schreibt.

3. Das Dokument wird explizit getffnet.

4. Hinzufugen des Inhaltes.

5. SchlieBen des Dokumentes, damit die OutputStreams geleert wer-

den.
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ReportPlugin

package de.tu.dresden.rn.plugins.report;
import ...;

public class ReportPlugin extends Plugin implements ActionListener {
Candy candy;

private JMenultem itemTopology, itemCost, itemSimulation;

protected void init() throws Throwable {
// hol Candy
candy = (Candy) getApplication();

// erstellt Menuitems

itemTopology = new JMenultem(*'Topology PDF Report...",
createlcon(‘'resources/savePdf-16.png™));

itemTopology.setToolTipText(*"Topology PDF Report™);

itemTopology.addActionListener(this);

addMenu(itemTopology, 300200800);

itemSimulation = new JMenultem(*'Simulation PDF Report...",
createlcon(‘'resources/savePdf-16.png™));
itemSimulation.setToolTipText(*'Simulation PDF Report™);
itemSimulation.addActionListener(this);
addMenu(itemSimulation, 300400600);

¥

public void actionPerformed(ActionEvent e) {

String fileName = null;

FileOutputStream f;

candy.checkDir();

JMenultem source = (JMenultem) e.getSource();

try {

if (source == itemTopology) { // falls Button Topologie gedrickt wird
fileName = Konstant.projectDir

+ candy.getProjectDir(candy.getProjectiD())
+ candy.getProjectiD() + ""-topology.pdf*;

f = new FileOutputStream(fileName);
PDFReporter.writeTopologyDocument(candy.getNet(), f);

f.close();
} else if (source == itemCost) { ...
} else if (source == itemSimulation) { ...
¥
} catch ...

File fr = new File(fileName);
candy.openBrowser(fr.getAbsolutePath()); // 6ffne Browser zum Anzeigen

}

public Icon createlcon(String name) { // such nach dem Icon und gibt zurtck

}
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PDFReporter

package de.tu.dresden.rn.plugins.report;

import ...
public class PDFReporter {
static private PdfWriter writer;

static private Document document;
OutputStream outputStream; /> Wohin Texte geschrieben werden */

public PDFReporter(OutputStream to) {
outputStream = to;
// 1. Schritt : Document Instanz erzeugen
document = new Document(PageSize.A4.rotate(), 10, 10, 10, 10);
try {
// 2. Schritt : Writer erzeugen
writer = PdfWriter.getlnstance(document, outputStream);
} catch ...
document.open(); // 3. Schritt : Dokument 6ffnen

static public void writeTopologyDocument(CandyNet net, OutputStream to)
throws I0Exception {
// 4. Schritt : Inhalt hinzufugen
PDFReporter reporter = new PDFReporter(to);

try {
writeTitle(net, "Topologie™); // Titel hinzufugen

writeTopologyDevices(net); // Devices hinzufligen
writeTopologyNics(net); // Nics hinzufiigen
writeTopologyMedia(net); // Media hinzufligen
writeTopologyNet(net); // Netze hinzufligen

} catch ..

document.close(); // 5. Schritt: Dokument schliessen

}

private static void writeTitle(CandyNet net, String viewpoint)
throws DocumentException {
// Projekt annotation hinzufligen
writer.addAnnotation(PdfAnnotation.createPopup(writer,
new com.lowagie.text.Rectangle(Of, Of, 100f, 100f), net
.getProject().getName()
+ '"\n" + net.getProject().getDeveloper(), true));

Graphic g = new Graphic();
g.setBorder(2f, 3f); // Rahmen zeichnen
document.add(g);

Paragraph title = new Paragraph(viewpoint, FontFactory.getFont(
FontFactory.COURIER, 20, Font.NORMAL, new Color(255, 0, 0)));
title.setAlignment(Element.ALIGN_CENTER);
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by

document.add(title);
document.add(new Paragraph(*"\n"));

g = new Graphic();
g.setHorizontalLine(3f, 100f); // eine Linie zeichnen
document.add(g);

static public void writeSimulationDocument(CandyNet net, OutputStream to)

}

throws IOException { ...

static public void writeCostDocument(CandyNet net, OutputStream to)

}

throws I0Exception { ...

private static void writeTopologyDevices(CandyNet net)

}

throws DocumentException {
Device[] devices = net.getDevices(); // hol devices vom CandyNet

addTitle(""Netzwerkknoten™);

int NumColumns = 5; // 5 Spalten

PdfPTable datatable = new PdfPTable(NumColumns); // Tabelle initialisieren
datatable.getDefaultCell().setPadding(3);

int headerwidths[] = { 20, 20, 20, 20, 20 }; // Spalte Breite in Prozent
datatable.setWidths(headerwidths);

datatable.setWidthPercentage(100);

datatable.getDefaultCell().setBorderWidth(2);

datatable.addCell(*'Device ID #");
datatable.addCell(""Name™);
datatable.addCell(*'Beschreibung™);
datatable.addCell(*"Bild™);
datatable.addCell(*"Platzierung™);
datatable.setHeaderRows(1);

for (inti = O; i < devices.length; i++) {
Devicelmpl device = (Devicelmpl) devices[i];
if(i%2!=1){
datatable.getDefaultCell().setGrayFill(0.9f);
¥
datatable.addCell(device.getld());
datatable.addCell(device.getName());
datatable.addCell(device.getDescription());
datatable.addCell(device.getFFileName());
Rectangle location = device.displayBox();
datatable.addCell(*"X:"" + (int) (location.getX()) + " Y:"
+ (int) (location.getY()) + " breite:"
+ (int) (location.getWidth()) + " hohe:"
+ (int) (location.getHeight()));
if(iw2!'=1){
datatable.getDefaultCell().setGrayFill(0.0f);
3
¥

document.add(datatable);
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private static void addTitle(String title) throws DocumentException {
Paragraph deviceTitle = new Paragraph(title, FontFactory.getFont(
FontFactory.COURIER, 15, Font.NORMAL, Color.BLUE));
deviceTitle.setAlignment(Element.ALIGN_CENTER);
document.add(deviceTitle);
document.add(new Paragraph(**\n""));

}

private static void writeTopologyNics(CandyNet net)
throws DocumentException { ...

}

private static void writeTopologyMedia(CandyNet net)
throws DocumentException { ...

}

private static void writeTopologyNet(CandyNet net)
throws DocumentException { ...

}

plugins.xml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<IDOCTYPE plugins SYSTEM
"http://java.freehep.org/schemas/plugin/1.0/plugin.dtd">

<plugins>
<plugin>
<information>
<name>ReportPlugin</name>
<author>Feiyue Zhou</author=>
<version>1.0</version>
<description kind="short">ReportPlugin</description>
<description=>report plugin for documentation</description>
<load-at-start/>
</information>
<plugin-desc
class="de.tu.dresden.rn.plugins.report.ReportPlugin"/>
</plugin>
</plugins>
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Topologie Report Plugin

Jasiiol] pappaqua }_ucm“ﬁ ‘peEg@|dwod m__.___um_u.ﬁ
W= P | @ © | 14 4[ wo E
7= .
TImy H
T T T L [2]
i A= R ReLIC ] Ll
T EASE — | BoRAEE HrepRaR i iema _
5103 e | B ] Tiemal
T4 | RN RLUIEEY iisma _
] ECTTE=] ELE WO aTen [eeer)
anTpey b
“Tracvas E4T] i Bl Wn
F T o 0
Flasan CEL] B =
= Tiwvan FEL E M
[T LD m-
SOTH
B Eud pimae
TERpEN 1T A N0 W R DAL D BB T T B e i tmaag 4 Eaag
T M Ty
TEANRE GBI A BN |y e S
T MIT LT
EAe ) LU S S (Lo Lot P B L
_u_DEN Wj__ﬁ_mn_ mni-lﬂh“w!..»ﬂ-u i [LTEET o g R
: TR B AT IR L el s
713N |=2idsieg ” = - : = -
aEymOYET=AT IR W _m
& ﬁ suopdg s1botodsn % suopdp "
i | : : = = =N = ]
P hongs a0k wa S e ieigl @ [ %@ B []-Y9 {9 pees o] | 3 | vees B ) sscosanes [
4pd" ABojadoy-13asiod  T2a(0ads30alod Ao dap ApUe o lWONdIa) LO3coud) 0= | FTen o av@ P I N
r_.,x Jpd* ABojadal-130al0.4Y 1 1380044 s30aloud) Aojdapl APUE DA WO 14Tal LDAC0Hd) 3 G 3 [WPU mElA-UDRE|nUS 13730044 1328l adwesisjxaload) Aojdap) Apue 2 WO 41l Loarodd): 3 Q,_.,x afieq el o
g E To7T A v BY EEES
O @ »2SFSEN"\EHONTLT 42 Y R 46 ¥ GAS[]
disq  subnjg  wali  omgdeus Juedmaly  Jp3 3paEloug

udisaq yJomiay peply-Jeandwony  Apue) B

B

Abb. 24



Realisierung 69

7.2.3. Vorgehen und Schnittstellen

Far die Entwicklung weiterer Viewpoints sollen gewisse Regeln und Kon-

ventionen beachtet werden.

Vorgehensweise
B Candy Computer-Aided Network Design [l 3

Projeck  Edit  Viewpoint  Graphic  View  Plugins  Help

m=l= = @ oo
= Shart Page x\ | ] E s Q

= Start Page » [ Project Page |
Candy Project Page

Project  Edit  Wiewpoint  Graphic  Wiew  Plugins  Help

Task
Project  Edit  Camh
Mew Praject. .. =T &'E
piee | || .| il kol
Open Project... = ctan Page * | \iewpoint
refl=in) el el 500 R Topology... i) : Project1
Samnple... 0 NICE
TiCs Geometry... Mame : Beispiel Metz
Help...
Wic-L604 Performance... Developer: Feiyue Zhou
Professur Rechnernetz Cost,.,
Fakultat Informatik Rulechecker...
TU Dresden

Abb. 25: Candy Project Page

e Projekt erstellen bzw. 6ffnen

Danach sieht man ,,Project Page®, Viewpoint , basic” existiert jetzt.

e Auswahlen eines Viewpoints

Hier werden nach der Auswahl Ressourcen fir dieses Viewpoint vorbe-
reitet. Nachdem Topologie ausgewahlt wird, wird geprift, ob Viewpoint
Topologie schon existiert, falls ja, wird Topologie getffnet und verarbeitet,
ansonsten wird Basic zu Topologie kopiert und verarbeitet. Dies basiert
auf die Tatsache, dass Topologie abgeleitet vom Basic ist. Genau gilt das
fur das Auswéahlen des Viewpoints ,,Simulation®, aul3er jetzt die Simulation
von der Topologie abgeleitet ist. Fur Geometrie wird jedoch neben Topolo-
gie noch Gebaudeplan usw. als Ressourcen bendétigt. Die sollten vorher
mittels Candy Manager besorgt werden, bevor die Geometrie verarbeiten

werden kann.
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Topologie

Topologie existiert Simulation existiert

Nein\1

kopiere Topologie
zu Simulation

verarbeite
Simulation

kopiere Basic
zU Topologie

verarbeite
Topalogie

( verarbeite Simulation )

Abb. 26: Auswéhlen eines Viewpoints

e Verarbeiten eines Viewpoints

Das Programm, das Viewpoint Topologie, Simulation verarbeitet, lauft
mittels Fenstermanager in einem anderen Fenster. Mittels Plugin kann je-
doch auch ein externes Programm gestartet werden und verarbeitet wer-

den. Dieses externe Programm muss NDML einlesen, parsen, verarbeiten

und speichern kénnen.
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Konvention
Gewisse Konventionen(z.B Dateiname) sollen eingehalten werden, damit
alle Moduln einheitlich und kooperativ funktionieren kdnnen.
e Basic: $ProjectID basic.ndml
e Topologie:
$ProjectID topology-view.ndml(mit graphischen Angaben)
$ProjectID topology.ndml(ohne graphischen Angaben)
e Simulation:
$ProjectID simulation-view.ndml(mit graphischen Angaben)
$ProjectID simulation.ndml(ohne graphischen Angaben)
e Geometry:
$ProjectlD geometry-pic.ndml(Geb&audeplan)
$ProjectlD geometry-view.ndml(mit graphischen Angaben)

$ProjectlD geometry.ndml(ohne graphischen Angaben)
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8. Testung

Fur die Testung und Nachweis der Funktionen werden verschiedene Sze-

narien konzipiert. Dabei werden 3 Rechnernetzszenarien ausgewahlt.

8.1. Kleines Netz

Anforderungsbeschreibung

Ein Fileserver soll 3 festplattenlose Terminals mit den Betriebssystem und
weiteren Daten versorgen. Typische Fragen waren in diesem Fall: Wie vie-
le Terminals kann ich mit der vorhandenen Netzwerktechnologie einsetzen?
Brauche ich bei dieser Anzahl vielleicht schon mehrere Fileserver, so dass
es sowieso gunstiger ist, gleich auf eine andere Art und Weise zu vernetz-

ten, als eine teure Technologie zu wahlen?
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8.1.1. Topologie

Verarbeitungsschritte

(1) Projekt erstellen

projectid project...

Name Beispiel, ein kleines Netz
description Ein Beispiel fur kleines Netz
creationtime Automatisch

developer Feiyue Zhou

lastModification Automatisch

(2) 3 (Devices) Terminals erstellen

deviceld device...
name Terminal 1
description festplattenloses Terminal

(3) 1 (Device) Server erstellen

deviceld device...
name Fileserver
description Betriebssystem fir Terminals via ftp

(4) Nics fur 3 Terminals erstellen(alle 3 auswéhlen)
nicld nic...
nicHome device...(jeweils Terminal 1, Terminal 2, Terminal 3)

technology 10 Base 5

(5) Nics fur 1 Server erstellen
nicld nic...
nicHome device...(Server)

technology 10 Base 5

(6) Medium erstellen(alle 4 auswéhlen, verbinde alle Devices)

mediumlid medium...

name yellow cable
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InkMedium nic 1, nic 2, nic 3, nic4

(7) Net erstellen(new Net)

netld net...
description shared medium 10 Mbit/s
InkMedium eine Menge der Medien, die zum Netz gehdren

InkMediumUplInk eine Menge der uplink - Medien, die zum Netz geho6ren

8.1.2. Simulation

Verarbeitungsschritte

(1) Agents fur Terminals erstellen

addr_ node tcpsender...(sendet zu Server’s tcpreceiver)
dst_ tcpreceiver...(kommt von Server’s tcpsender)
type_ TCP(tcpsender), TCPSink(tcpreceiver)

(2) Agents fur Server erstellen

addr_ node tcpsender...(sendet zu 3 Terminals)
dst_ tcpreceiver...(kommt von Terminal’s tcpsender)
type_ 3 TCP(tcpsender), TCPSink(tcpreceiver)

(3) Applikationen fur Terminals installieren

applicationld app...
size_ packet 200 bytes
type_ FTP
interval_ 0,01

(4) Applikationen fur Server erstellen

applicationld app...
size_ packet 500 bytes
type_ FTP

interval_ 0,001

74
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(5) Nic konfigurieren

bw

delay

LL

ifq

mac

channel

phy

wireless
satelliteOriented

wired

10

0.05

LL
Queue/DropTail
Mac/802_3
Channel
Phy/WiredPhy
ON

OFF

OFF
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Ein Codeblock:

<device id="devicel”™ name="Terminal 1"
description="festplattenloses Terminal'>
<graphics=>
<position x=""188" y="198" />
<size width="32" height="32" />
<picture path="/de/tu/dresden/rn/resources/pc-64.png" />
</graphics=>
<l_agent ..>
<l _application .../>
</l_agent=>
</device>

Das Subelement “graphics” wird zur Beschreibung der Darstellung dieses

Devices genutzt, z.B wo das Device steht, welches Darstellungsbild es hat

und welche GrolRe es hat.

=] Candy Computer-Aided Network Design

Project  Edit  Viewpaoint  Graphic  Wiew  Plugins  Help

(AR 9¢ YERAE L B2 4A<RNO0OPNN\NA2FT¢ Q@ 3@ - @ Q
" Start Page x* O EXPROJECT|DIPLOM\Candy\deployipraject sisamplelProject L Project 1 simulation-view . ndml = \‘
() Mics 4

»| BeispielNet
® Agents FehuaZhou ; i B W o % E : G mas : ; ; ¢ o g ; ; G M i &

Agents simulaion. . . .

topsender 344

tcpsender 345

topsender 346

topreceiver 349

() Cost

Abb. 27: Kleines Netz
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8.2. Mittelgrol3es Netz

Flaschenhals Problem

Um Datenverkehr zwischen zwei Filialen zu ermdéglichen, soll eine Mietlei-
tung angeschafft werden. Die Dimensionierung und eine Auswahl zwischen
ISDN-Primarmultiplexanschluss und virtuellem ATM-Kanal sollen getroffen

werden.

Beide Filialen haben je einen Rechner, der als Server fur verschiedene
Dienste dient. Als Gateway konnte eine Workstation oder ein PC mit ver-
schiedenen Netzwerkkarten dienen oder eine entsprechende Installation

eines Telekommunikationsunternehmens.

Denkbar ist zum Beispiel, dass der Switch, der die Filialen intern vernetzt,
einen DSL-Anschluss hat. Diese Information ist unter Umstanden wichtig,
denn davon abhangig ist die Art der Verbindung zwischen Switch und Ga-
teway. Hier soll es nun eine Fast Ethernet Verbindung sein. Zwischen den
Gateways soll eine 2 Mbit/s ISDN-Verbindung existieren. Leider mussen
wir diese Verbindung als Ethernetverbindung mit 2 Mbit/s Bandbreite si-
mulieren, da fur LANs in NS-2 bisher nur das Medienzugriffsverfahren

CSMA/CD zur Verfugung steht.

Bedienung
Far die Erstellung der Topologie und Simulation sind &hnliche Verarbei-

tungsschritte wie im kleinen Netz zu unternehmen.
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8.3. Grol3es Netz

Lageplan
1 Arbeitsplatz fiir Kabinett-
Blinde und Sehbehinderte betreuer
/ \ N Falln|
R 156 [R 157 R 158/159 160 R 161 ( g
19 SunRay Server- Etagen- Treppen
Id ) raum  |verteiler haus
DI [ [N N I N B A
)
rR15s N[ Nrisa| rizs N riz2 N[ orist Ny r1soN 51 R 149
Beratungs-
und 15 PC 21 PC 18 PC 16 MM-PC (14 MM-PC

Seminarrau

%
7
%

Abb. 29: Lageplan FRZ 2

Anforderungsbeschreibung

Im FRZ* 2% sollen ungefahr 100 Arbeitsplatzen geschafft und
vernetzt werden. Von diesen Arbeitsplatzen sind 30 PC als Multi-
mediastationen*’ mit Spezialperipherie und —Software ausgestat-
tet. Alle PCs werden unter Windows 2000 betrieben. Die Rechner
sind bereits mit 10 Mbit/s bzw. 10/100 Ethernet Netzwerkan-
schlissen ausgestattet. Rechner- und Raumeplatzierungen sind

bekannt.

Verbale Beschreibung der LOosung

Die Rechnerraume werden nach modernen Gesichtspunkten intern ver-

netzt. Die Verbindung erfolgt zum URZ und zum FRZ 1 uber ATM mit 155

45 Abkirzung fur ,Fachrechenzentrum® der Fakultat Informatik an der TU Dresden.
46 FRZ 2 wird zu Beginn des Wintersemesters 2000/2001 im Zellescher Weg (BZW) in Betrieb ge-

setzt.
47 Beachte: Multimediastationen benétigt wesentlich mehr Bandbreiten.



Testung

80

Mb/s. Der Backbone-Switch ,,CATALYST 6500“*® mit den Moduln fir ATM,

Gigabit-Ethernet und Fast-Ethernet, wird eingesetzt. Die nachgeordneten

distribution Switches ,,SUPERSTACK 3300“*°, die zum Teil als Stack mit

mehreren Einzelgeraten und Gigabit-Zugang bestehen, werden eingesetzt.

Vorteil dieser Losung ist eine Konzentration vieler ,,geswitchter” Ports an

einer logisch verbundenen Switchmatrix und dem Gigabit-Uplink. So hat

zum Beispiel jeder Rechner in den Raumen 152,153,154 die volle Band-

breite von 100 Mb/s bis zum Gigabit-Uplink und Uber diesen bis zum File

Server°.

Anders verhalt es sich mit der Verbindung zwischen Server®! irz8006 und

den 20 SunRay Arbeitsplatzen. Hier besteht die Gigabit-Ethernet-

Verbindung nur zwischen dem Server und dem Switch 15. Sie sichert in

diesem Falle eine grol3e Bandbreite zwischen den prozessorlosen Clients

und dem Server.

Eingesetzte Technik im FRZ 2

Raum 150

14 x mit je Athlon 900
256 MB Speicher
20 GB-Platte

Raum 153

21 x mit je Athlon 800
256 MB Speicher
2x20 GB-Platte

Raum 158/159

19 SunRay

Raum 151

16 x mit je Athlon 900
256 MB Speicher
20 GB-Platte

Raum 154

15 x mit je Athlon 800,
256 MB Speicher,
2x20 GB-Platte,

Raum 161/162

Serverraum und Netzverteiler

S.u.

Raum 152

18 x mit je Athlon 800
256 MB Speicher
2x20 GB-Platte

Raum 157

1 x Pentium 111 700
128 MB Speicher
30,7 GB-Platte

48 CISCO CATALYST 6500 ist ein Layer 3 Switch, vereint in sich die Funnktionen Routers und Swit-

ches.

49 3COM SUPERSTACK 3300 ist ein Layer 2 Switch
50 Als Fileserver kommt SUN Enterprise 450 mit RAID 5 mit Speicherkapazitat des RAID 2,2 TBy-

te(native)

51 Sun Enterprise 250 mit 2GByte Hauptspeicher
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Eingesetzte Server

2 x 400 MHz UltraSPARC-II, je 2

1 Sun Enterprise 250 GByte RAM

4 x 400 MHz UltraSPARC-II, je 896
1 Sun Enterprise 450 MByte RAM

2 Dell PowerEd-

e2450 2 x 866 MHz PIlI, 512 MByte RAM

Name Server
Mail Server
WWwW

File Server

NT Server

Eingesetzte Software

Solaris 7, Windows NT 4.0

Vernetzung

1 Cisco Catalyst 6500 (Anbindung an das Campusnetz), Layer 3 Switch

5 Superstack Il Switch 3300 (Interne Vernetzung), Layer 2 Switch

Bedienung

Fur die Erstellung der Topologie sind &hnliche Verarbeitungsschritte wie im

kleinen Netz zu unternehmen. Fur die Eingabe des grol3en Netzes ist ,,co-

py, paste” der Subnetze zu empfehlen. Eigenschaften(Attribute) der Netz-

werkknotens in den Subnetzen werden dabei kopiert.

Fur die Simulation fur so ein grol3es Netz ist jedoch Candy 2.0 noch nicht

geeignet. Einfache und intelligente Eingabe fur die Simulation mussen

konzipiert werden.
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9. Installation

9.1. Candy Manager

Als Applikationsserver wird BEA Weblogic eingesetzt. Der BEA Weblogic
Application Server ist frei, falls der Server lediglich maximal funf gleichzei-
tige IP Verbindungen anbietet, fur die Entwicklung von Candy Manager

sollte dies aber ausreichen.

9.1.1. Deployment Diagramm

Der Candy Manager besteht aus folgenden Komponenten.

== com ponent ==
e yo urdom ain.com (80

Web Logicd.1

T
]

T

1 /l

! iCandy ear

! htt p:idomain.com: 7001 §Candy

1

"y

<< com ponent application ==

weblogic-jC andy war

RMIAISP
AV

<< com ponent application ==
we blogic-iC andy-session-gjb jar

Vi

== com ponent application ==
weblogic{ Cand y-ertityv-ejb.jar

T
1
I
1
]
1
I
Mysal 4.1 v

JDBC
<< component table ==
JCandy

Abb. 31: Deployment Diagramm Candy Manager
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9.1.2. System Anforderung

Candy Manager bendtigt folgende Komponenten:
e Java 2 Standard Edition 1.4+ (http://java.sun.com/j2se/1.4.2/)

« Java 2 Enterprise Edition 1.3  (http://java.sun.com/j2ee/sdk_1.3/)

e ANT 1.6+ (http://ant.apache.org/)

e Log4J1.2.9 (http://logging.apache.org/log4j/)

e Middlegen 2.+ (http://sourceforge.net/projects/middlegen)

e Displaytag (http://displaytag.sourceforge.net/)

e Struts (http://struts.apache.org/)

e Xdoclet (http://xdoclet.sourceforge.net/)

¢ Jakarta commons (http://jakarta.apache.org/commons/)

« jTidy  (http://jtidy.sourceforge.net/)

e Mysql 4.+ (http://dev.mysqgl.com/downloads/)

o« Bea Weblogic Server 8.1 SP 4 (http://commerce.bea.com)

9.1.3. Installationsanleitung

Voraussetzung:
Mysql gestartet und unter jdbc:mysql://localhost:3306°2/ abrufbar ist.
Weblogic erfolgreich installiert ist und unten angegebene Schritte durch-

gefuhrt sind.

Nach erfolgreicher Installation muss mit dem ,,Configuration Wizard“ eine
Doméne, eine ,,Basic WebLogic Server Domain* erstellt werden. Hierzu

sollten im Wizard die folgenden Optionen gewé&hlt werden:

Create a new WebLogic Configuration

Basic WebLogic Server Domain

Express

[Username/Passwort beliebig vergeben]

52 3306 ist default port bei der Installation des MySQLs
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e Development Mode / Sun SDK
e myserver/mydomain tbernehmen ... und die Domain erzeugen
Der Wizard legt nun im Verzeichnis ,,100world/bea* unter anderem den

Pfad ,,user_projects/domains/mydomain/applications* an.

Installation:
In Hauptverzeichnis sind folgende batch Dateien vorhanden:
e deploy.bat:
1) Installation des gesamten Systems
2) Installation der Datenbank, einschlief3lich Datenbank, ihre Tabellen.
3) starte Weblogic Server, parallel sollen die Konfiguration durchge-
fuhrt werden.
4) wartet 30 Sekunden, bis der Server gestartet wird.
5) konfiguriert DataSource, JAAS.
6) stoppe Weblogic Server
7) deploy JCandy ,,Ear” Applikation

Dateiinhalt sieht folgendermafien aus:
ant -Duser feiyue -Dpassword feiyue -Dwluser feiyueZhou -

Dwlpassword feiyueZhou deploy

Einige Parameter sind anzugeben

user DB Admin Login
password DB Admin Password
wluser WL Admin Login
wlpassword WL Admin Password

e buildDB.bat: Installiert nur die Datenbank

e buildFrontend.bat: Builde nur Frontend, dann wird ear gebildet und deployed. Es

dient hauptséchlich zum effizienten Bilden wahrend der Entwicklung.

e buildMiddletier.bat: Buildet nu Middletier, dann wird ear gebildet und deployed. Es

dient hauptséachlich zum effizienten Bilden wahrend der Entwicklung.
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9.2. Candy
9.2.1. Deployment Diagramm
/ Kaonfigurationsdateien Hilfedateien Biblictheken
Client } } }
<< component >>| |[<<component >>| |<<component >>
config help lib
<< component >>| [<<component >>| (<< component >>
plugins projects resources - - { Bilderusw.
ER <<component application >>| | i et
candy.jar

I/

Abb. 32: Deployment Diagramm Candy

Verzeichnis wird als <<component>> dargestellt.

Config: Konfigurationsdateien
Help: Hilfedateien.

Lib: bendtigte Bibliotheken
Plugins: plugins far Candy
Projects: projekte fur Candy

Resouces: Bilder, usw.

Candy.jar ist Main Applikation, die startbar ist.

9.2.2. System Anforderung

Java 2 Standard Edition 1.4+ (http://java.sun.com/j2se/)
ANT 1.6+ (http://ant.apache.org/)

crimson (http://xml.apache.org/crimson/)

FreeHEP (http://java.freehep.org/)

itext (http://www.lowagie.com/iText/)

jgraph (http://www.jgraph.com/)
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e jdom  (http://www.jdom.org/)

e JHotDraw (http://www.jhotdraw.org/)

e Xxalan (http://xml.apache.orqg/xalan-j/)

e jdic (http://jdic.dev.java.net/)

9.2.3. Installationsanleitung

Voraussetzung:
Installation der JAVA Standard Edition

Wo? http://java.sun.com/j2se/

Konfiguration :

e Setzen der JAVA_ HOME Variable
Wo? Systemsteuerung/System/Erweitert/Umgebungsvariablen
Name=JAVA_ HOME Wert=Installationsverzeichnis Java

= Setzen der Path Variable
Wo? Systemsteuerung/System/Erweitert/Umgebungsvariablen
Name=Path Wert=%JAVA_HOME%\bin

NS-2 Simulator Installation

(a) Installation cygwin(Unter win9x / 2000/ xp)

Wo? http://www.cygwin.com

Auswahl? Install from Internet - Select Packages
Programme, die unbedingt installiert werden mussen:

XFree86-base. XFree86-bin. XFree86-prog. XFree86-lib - XFree86-etc »

make ~ patch -~ perl ~ gcc ~ gcc-g++. gawk. gnuplot. tar, gzip

(b) Installation NS-2(Unter win9x / 2000/ xp, Linux/Unix)

< Wo? http://www.isi.edu/nsnam/dist/ns-allinone-2.27.tar.qz

87
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Allinone package enthaltet:

TCL release 8.4.5 (erforderlich)
TK release 8.4.5 (erforderlich)
Otcl release 1.8 (erforderlich)
TcICL release 1.15 (erforderlich)
Ns release 2.27 (erforderlich)
Nam release 1.10 (optional)
Xgraph version 12.1 (optional)
CWeb (optional)

SGB (optional)

Gt-itm (optional)

Zlib version 1.1.4 (optional)

tar xvfz ns-allinone-2.27.tar.gz - cd ns-allinone-2.27 - ./install
.bashrc bearbeiten

export NS_HOME="pwd " /ns-allinone-2.27

export
PATH=$NS_HOME/tcl8.4.5/unix:$NS_HOME/tk8.4.5/unix:$NS_HOME/bin:$PATH
export
LD_LIBRARY_PATH=$NS_HOME/tcl8.4.5/unix:$NS_HOME/tk8.4.5/unix:$NS_HOM
E/otcl-1.8:3NS_HOME/lib:$LD_LIBRARY_PATH

export TCL_LIBRARY=$NS_HOME/tcl8.4.5/library
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10. Zusammenfassung und Ausblick

Um den Implementierungs-, Wartungs- und Erweiterungsaufwand fur die
Benutzeroberflache in Candy zu verringern, werden Aufgaben durch vor-
gefertigte Loésungen wie Klassenbibliotheken, Komponenten oder Frame-
works(JHotDraw, FreeHEP usw.) gelost. Mindestens 15'000°3 Zeilen Pro-

grammcode werden fur Candy in dieser Arbeit geschrieben.

Lizenz

Die Verwendung des Softwaresystems Candy sollte flur akademische,
nicht kommerzielle Zwecke frei sein. ldealerweise ist auch eine spatere

kommerzielle Nutzung maoglich.

Vorteile Candys

e Modularisierung: Candy wird in Uberschaubare Einheiten strukturiert.

Dies fuhrt zur Reduktion der Komplexitat.

e Schnittstellen: Der Zugriff auf Daten und Dienste erfolgt nach fest-

gelegten Regeln, die in den Schnittstellen definiert sind.

e Flexibilitat und Erweiterbarkeit: Die Software wird derart entwickelt,

dass sie leicht durch Plugins erweitert werden kann.

e Benutzerschnittstellen: Die Bedienung des Candys erfolgt in einer

fur den Benutzer einfachen und verstandlichen Art und Weise.

53 Mittels Eclipse Metrics Plugin wird der Aufwand berechnet.
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o Effizienz: Die vorhandenen Software und Hardwareressourcen wer-

den sinnvoll und effizient ausgenutzt.

Erfahrungen mit dem JHotDraw Framework

Das JHotDraw Framework ist ein auf Design Patterns basierender Rahmen.
In Java wird eine klare Trennung mittels Schnittstellen zwischen der De-
sign- und Implementierung Ebene erreicht. Dies vereinfacht das Ver-

standnis des Frameworks und ermoglicht einfache Erweiterungen.

Leider stand, aul3er dem gewo6hnlichen Codekommentar und einigen Pra-
sentationsfolien, sehr wenig Dokumentation Uber das Framework zur Ver-
figung. Dies verlangerte die Einarbeitungszeit (das Framework enthalt ca.
140 Klassen), die bendtigt wurde. Anderseits ermoglichte der gute Aufbau
des Frameworks die Einfuhrung vieler Erweiterungen und Anpassungen in

Candy.

Die vorliegende Arbeit stellt nebenbei einen Versuch dar, Candy mittels
JHotDraw zu visualisieren. Das Ergebnis zeigt, dass JhotDraw fur graphi-

sche Anwendungen sehr gut Anwendbar ist.

Erfahrungen mit den Werkzeugen

Candy wurde auf der Hardwareplattform Windows und cygwin unter Ver-
wendung der Entwicklungsumgebung Eclipse 3.0.1, Poseidon For UML CE
3.0, BEA WLS und MySQL entwickelt.

Es hat sich gezeigt, dass die Werkzeuge qualitativ(insbesondere Eclipse)
alle Erwartungen mit jeglichen Komfort erfullt haben. Bei der Entwicklung
hat sich die relativ lange Analysephase, einschliel3lich der Einarbeitung der
Bucher far Weblogic und Struts, Werkzeuge(Poseidon For UML CE 3.0) und

Technologien durchaus bewahrt.
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Erfahrungen mit dem Simulation Tool

Simulation sollte ohne Kenntnisse der speziellen Sprachen (z.B tcl und otcl
fur NS) und der genauen Funktionsweise von einem Simulator(z.B NS-2)
durchfuhrt werden. Notwendig sollte nur die Kenntnis bzw. die Auswabhl

der Parameter der Netzwerkadapter bzw. LANs.

In dieser Arbeit wird NS-2 zu Candy 2.0 eingebunden.

Implementierung weiterer Tools

Rulechecker, Dokumentationswerkzeug, Simulation Tools sollten in der

Zukunft entwickelt bzw. erweitert werden.
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Alle verwendeten Bibliotheken und Frameworks

kationen die Benutzung von native Komponenten wie
mailer, browser usw. an

Name Beschreibung Lizenz
JHotDraw | ist ein Framework fur strukturierten objektbasierte LGPL>*
zweidimensionalen Grafikeditor.
FreeHEP | bietet einen Applikation Framework, die eine Reihe LGPL
von Klassen zur Bildung einer Applikation beinhaltet.
iText ist eine offene und frei erhéltliche Java-Bibliothek zur MPL>®,
Erzeugung von PDF, RTF, HTML Dokumenten. LGPL
Xalan ist ein Java-basierter XSLT-Prozessor der Firma Apa- Apache®
che.
Crimson | ist ein von Sun entwickelter XML Parser. Apache
JARP ist ein Petri analyzing tool. GPL>’
FileDrop | ist ein Java tool to make it easy to drag and drop files /
from your computer's OS into a Java program.
UJAC Useful Java Application Components bietet eine Reihe GPL
von Java Komponenten, welche hilfsreich in Projekten
sein kénnen, an.
JCP JCascadedPane, ermdglicht Java Entwickler die Benut- ccL®®
zung der cascaded panes in seiner Applikation.
JDIC JDesktop Integration Components, bietet Java Appli- LGPL

54 Lesser General Public License
55 Mozilla Public License

56 Apache Software License

57 General Public License

58 Creative Commons License
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DTD

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<IELEMENT project (devices, nics, media, nets)>
<IATTLIST project
projectld ID #REQUIRED
name CDATA #REQUIRED
creationTime CDATA #REQUIRED
lastModification CDATA #REQUIRED
developer CDATA #REQUIRED
description CDATA #IMPLIED
username CDATA #IMPLIED
password CDATA #IMPLIED
| _simulationTime CDATA #REQUIRED
| _traceCount CDATA #REQUIRED

| _tracefilename CDATA #REQUIRED
>

<IELEMENT devices (device*)>
<!ELEMENT device (I_agent*, costs?, graphics?)>
<IATTLIST device
id 1D #REQUIRED
name CDATA #REQUIRED
description CDATA #REQUIRED
gn_type CDATA #IMPLIED
| _tracefilename CDATA #IMPLIED
>
<IELEMENT |_agent (I_application?)>
<IATTLIST |_agent
id 1D #REQUIRED
|_type CDATA #REQUIRED
|_target IDREF #IMPLIED
>
<IELEMENT |_application EMPTY>
<IATTLIST |_application
id 1D #REQUIRED
description CDATA #IMPLIED
|_type CDATA #REQUIRED
| _packetSize CDATA #IMPLIED
|_interval CDATA #IMPLIED
|_burstTime CDATA #IMPLIED
|_idleTime CDATA #IMPLIED
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|_rate CDATA #IMPLIED

|_shape CDATA #IMPLIED

I_maxpkts CDATA #IMPLIED

I_random (1 | O) #IMPLIED
mvsa_min_packetSize CDATA #IMPLIED
mvsa_max_packetSize CDATA #IMPLIED
mvsa_step packetSize CDATA #IMPLIED
mvsa_min_interval CDATA #IMPLIED
mvsa_max_interval CDATA #IMPLIED

mvsa_step_interval CDATA #IMPLIED
>

<!ELEMENT nics (nic*)>
<!IELEMENT nic (I_nicType, technology, costs?)>
<IATTLIST nic
id 1D #REQUIRED
description CDATA #IMPLIED
home IDREF #REQUIRED
plugType CDATA #IMPLIED
I_bw CDATA #REQUIRED
| _delay CDATA #REQUIRED
|_LL CDATA #REQUIRED
ifqg CDATA #REQUIRED
mac CDATA #REQUIRED
I_channel CDATA #REQUIRED
|_phy CDATA #REQUIRED
>
<!IELEMENT |_nicType EMPTY>
<IATTLIST |_nicType
I_wireless (ON | OFF) #REQUIRED
| _satelliteOriented (ON | OFF) #REQUIRED
I_wired (ON | OFF) #REQUIRED
>
<!IELEMENT technology (#PCDATA)>

<IELEMENT media (medium*)=>
<!IELEMENT medium (connectedNic+, costs?)>
<IATTLIST medium
id 1D #REQUIRED
name CDATA #REQUIRED
maxNumberOfCouplings CDATA #IMPLIED
| _delayTime CDATA #IMPLIED
length CDATA #IMPLIED
description CDATA #IMPLIED
plugType CDATA #IMPLIED
>
<!IELEMENT connectedNic EMPTY>
<IATTLIST connectedNic
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id IDREF #REQUIRED
>

<IELEMENT nets (net*)>
<IELEMENT net (internalMedium¥*, uplink?)>
<IATTLIST net

id ID #REQUIRED

description CDATA #IMPLIED

>
<!ELEMENT internalMedium EMPTY>
<IATTLIST internalMedium

id IDREF #REQUIRED

>
<!ELEMENT uplink EMPTY>
<IATTLIST uplink

medium IDREF #REQUIRED

device IDREF #REQUIRED

>

<!ELEMENT costs (unit_price, description, price)?>
<IATTLIST costs
id 1D #REQUIRED
>
<IELEMENT unit_price (#PCDATA)>
<IELEMENT description (#PCDATA)>
<IELEMENT price (#PCDATA)>

<IELEMENT graphics (position, size, picture)?>
<!ELEMENT position EMPTY>
<IATTLIST position
X CDATA #REQUIRED
y CDATA #REQUIRED
>
<IELEMENT size EMPTY>
<IATTLIST size
width CDATA #REQUIRED
height CDATA #REQUIRED
>
<IELEMENT picture EMPTY>
<IATTLIST picture

path CDATA #REQUIRED
>

97



Anhang 98

Anforderungen des Candy Managers

Anwendungsfalle aus der Benutzersicht

¢ Anwendungsfall Einloggen
Der Benutzer ruft die Maske Login auf, gibt seinen Login und sein Passwort ein

und drickt den ,,Anmelden* Button.

Falls Login und Passwort in der Datenbank gefunden werden, erscheint die Maske
Benutzerprojektanzeige mit den Daten des eingeloggten Users; Falls Name oder
Passwort nicht gefunden werden, wird in der vorhandenen Maske eine Fehler-

meldung ,,Login fehlgeschlagen* angezeigt.

Der Benutzer hat dann die Mdglichkeit, die Eingabe zu wiederholen. Es ist aus-

schlie3lich Uber diesen Anwendungsfall méglich, die Applikation zu betreten.

¢ Anwendungsfall Projekte anzeigen
Es erscheint die Maske Benutzerprojektanzeige mit einer Liste, in der alle Projek-
te des angegebenen Benutzers mit primarer Beschreibung, Einstellungsdatum

aufgefihrt sind.

Die Ergebnisse werden nach Datum (neu — alt) sortiert angezeigt. Auf einer Er-
gebnisseite werden nie mehr als zehn Eintrage dargestellt. Liegen mehr Elemen-

te vor, so mussen diese auf mehrere Seiten verteilt werden (Paging).

¢ Anwendungsfall Projektdetails anzeigen
Aus der Ergebnisanzeige im Anwendungsfall ,,Projekte anzeigen* kann der Benut-
zer ein Projekt fur die detaillierte Anzeige auswahlen, indem er dessen priméare

Beschreibung anklickt.

Das System zeigt in der Maske Projektdetails alle vorhandenen Daten zum aus-
gewdéhlten Projekt an: Besitzer des Projektes, Einstellungsdatum, primare und

sekundéare Beschreibung und ,best matches* (s. Bestimmung der ,best mat-
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ches®). Die ,best matches* werden nach dem Grad der Ubereinstimmung abstei-

gend sortiert, bei gleicher Ubereinstimmung alphabetisch.

Durch Betéatigen des ,,zurlick Buttons gelangt der Benutzer wieder zur Projekt-

Ubersicht in der Maske Benutzerprojektanzeige.

e Anwendungsfall Projekt erstellen

Der Benutzer beginnt die Eintragung eines neuen Projektes, indem er den Link
»,neuer Projekt“ auswahlt. In der daraufhin erscheinenden Maske Priméareingabe
gibt der Benutzer die Primarbeschreibung des Projektes an, den er erstellen will.
Ein leerer String als Eingabe wird nicht akzeptiert und resultiert in der Fehler-

meldung ,,Primare Beschreibung darf nicht leer sein!“.

Beim Klick auf ,weiter” erscheint die Maske Sekundareingabe, in der die ,best
matches” zur eben getatigten Eingabe enthalten sind. Diese werden in einer Liste
angezeigt, die folgende Spalten enthélt: Primédre Beschreibung, Einstellungsda-
tum und Ubereinstimmung in Prozent. Die Liste ist absteigend nach der Uberein-
stimmung sortiert. Der gewdahlte Username und die Primarbeschreibung werden

in dieser Maske ebenfalls angezeigt, sind aber nicht mehr anderbar.

Der Benutzer kann sich nun vergewissern, ob nicht schon ein Strich mit einer
ahnlichen oder identischen priméaren Beschreibung existiert, und entscheiden, ob
die Einstellung eines neuen Projektes gerechtfertigt ist. Nach Eingabe der sekun-
daren Beschreibung und Bestétigung durch ,,Projekt go*“ wird das Projekt vom
System angelegt und Maske Projektdetails mit den eben angelegten Daten ange-
zeigt. Durch Dricken von ,zurick® gelangt er wieder zur Maske Primareingabe

mit den dort eingegebenen Daten.

¢ Anwendungsfall Abmelden
Die Abmeldung vom System erfolgt durch einen Klick auf den Button ,,abmelden®.
Der Benutzer wird vom System abgemeldet und man gelangt in den Anwen-

dungsfall Einloggen

Anwendungsfalle aus der Administratorsicht
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¢ Anwendungsfall Einloggen und Abmelden wie oben

¢ Anwendungsfall Benutzer anzeigen
Die Ergebnisse(Benutzer) werden alphabetisch sortiert angezeigt. Auf der Ergeb-
nisseite werden nie mehr als zehn Eintrdge dargestellt. Liegen mehr Elemente

vor, so mussen diese auf mehrere Seiten verteilt werden (Paging).

Benutzer id, Vorname, Nachname und Email werden angezeigt. AuRerdem kann
man Benutzer klicken, somit geht zu ,,Benutzer Details”“. Wenn man ,,edit” klickt,
geht man zu ,,.Benutzer bearbeiten®. Falls man ,delete” klickt, wird dieser Benut-

zer aus der Datenbank entfernt.

¢ Anwendungsfall Benutzer Details
Auf der Ergebnis Seite werden alle Details angezeigt, einschliel3lich Telefon usw.

Alle Text Felder sind nur lesbar.

¢ Anwendungsfall Benutzer bearbeiten
Auf der Ergebnis Seite werden alle Details angezeigt. Alle Text Felder sind editer-
bar. Password ist auch anderbar, Role ist auswahlbar zwischen JCandyAdminista-

tor, JCandyUser.

¢ Anwendungsfall Benutzer erstellen
Auf der Seite sind Text Felder: Userid, Vorname, Nachname, Telefon, Email,

Passwort und Rolle einzutragen.

Nach Eingabe der Felder und Bestatigung durch ,User go“ wird der Benutzer vom
System angelegt und Maske Benutzer anzeigen mit den eben angelegten Daten

angezeigt.
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Bestmatch

,Best matches” resultieren aus dem wortweisen Vergleich primarer Be-
schreibungen von Projekten. Das System liefert bei Eingabe einer prima-
ren Beschreibung die fiinf besten Ubereinstimmungen mit anderen prima-

ren Beschreibungen aller Projekte in der Datenhaltung.

Die Ubereinstimmung wird dabei folgendermaflen berechnet:

Ubereinstimmung = Anzahl Worte, die sowohl in Text 1 als auch in Text 2

vorkommen/max(Anzahl Worte in Text 1, Anzahl Worte in Text 2) Worte,

die mehrfach in einem Text vorkommen, werden NICHT mehrfach gezahlt,
sondern fur die Berechnung nur einmal verwendet. Grol3-/Kleinschreibung

wird ignoriert, ebenso Satzzeichen.

Text 1 Text 2 Ergebnis
Aquidistant Richtig schén aquidistant 33
Korrelation Korrelation Suboptimale Korrelation 50
Suboptimale Korrelation von Texten Suboptimale Korrelation 50
Schon aquidistant Richtig schén aquidistant 66
Korrelation Korrelation Korrelation 100

Tabelle 13: Best Match Beispiel

Die Berechnung erfolgt so: zuerst werden alle Projektnamen aus der Da-
tenbank geholt. Das Projekt selber wird aus der Resultat entfernt, splitte
die priméare Beschreibung des Namens in String Array, speichert diesen als
ein HashMap. Splitte den Name aus der Resultat ebenfalls in String Array.
Fugt einzelnes Projekt Beschreibung zum HashMap. Falls eine Uberein-
stimmung gibt, erh6ht Variable ,counter” um 1, am Ende wird ,,matchRa-
te” berechnet. So werden alle Projekte verglichen. Die Ergebnisse werden

dann nach der Sortierung zuriuckgegeben.
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°
\

< findet alle Projekte in der Datenbank )

< entfemt sich selbst nach der BestMatches Definition >

( spaltet den Projektname in String Amray )

speichert String Array als Hashmap

|

. § Match rate = Entsprechung,
( berechnet Match rate ) max(Anzahl Worte in Text 1, Anzahl Worte in Text 2)

( sortiert nach Entsprechung ) mit dem Algorthmus Quick sol'tj

< speichert 5 bestmatchtes ProjectlightValues mit Match Frozent im Ergebnis )

best matches fiir ein Projelkt berechnenj

Falls Schltissel existiert, somit wird ein Match gefunden

flgt den Projeltname als Schlissel in das Map zu.
) und Entsprechung wird um 1 erhéht,
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NS-2

Der Netzwerksimulator NS-2 ist ein Programm zur Simulation von paket-
vermittelten Computernetzen. Er kann aber als ein Diskreter Event Simu-
lator betrachtet werden: das Senden eines Pakets zu einer bestimmten
Zeiteinheit ist ein ,Event” wie das Empfangen eines solchen; Events wer-
den in einer Script-Datei spezifiziert, am Ende der Simulation liegt eine
Ergebnisdatei (,,trace file*) vor, aus der sich Resultate ableiten lassen.
Scripts werden in der Sprache ,, OTcl®® geschrieben; die Interna (Proto-

kolle, ...) sind jedoch in C++ realisiert.

Die Idee hinter dem Einsatz dieser beiden Sprachen war die Entwicklung
von Netzwerkverfahren (C++) von der eigentlichen Simulationstatigkeit
(OTcl) zu trennen — es soll maoglich sein, schnell Simulationen auszupro-

bieren, ohne den gesamten Netzwerksimulator neu tUbersetzen zu mussen.

Zur Simulation von Rechnernetzen ist ein Transparentes NDML-
Beschreibungsmodell entwickelt worden. Ein Rechnernetz wird mit diesem
Modell beschrieben, welches alle zur Simulation noétigen Daten enthalt.
Das Format erweitert Topologiebeschreibungen, so dass mit dem erweiter-

ten Format eine Simulation durchgefuhrt werden kann.

Die Software NS-2 wird zur Simulation in die Candy-Umgebung eingebun-
den. Um realistische Simulationen durchzufihren kénnen notwendig heu-
ristische Annahmen Uber das Verhalten der Arbeitsstationen und Server

im Netzwerk gemacht werden.

Um eine Simulation durchzufihren, wird eine Projektdatei mittels XSL-
Transformation in ein OTcl-Skript konvertiert. Dieses Skript wird dann mit
dem Network Simulator ausgefuhrt. An den Nutzer wird dann ein trace file

zuriuckgegeben, in dem er die Simulationsergebnisse sehen kann.

80 OTcl ist eine objektorientierte Erweiterung von Tcl
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Standard Ablauf einer Simulation in NS-2

1)
(2)
(3)
4)
(5)
(6)
(")

Ein Simulatorobjekt erstellen: set ns [new Simulator]
Trace-Datei bereitstellen: createTrace

Netzwerk konstruieren createTopology installAgents
Agenten untereinander verbinden connectAgents
Anwendungen starten runApplications
Simulationszeit definieren $ns at ... "finish"

Simulator starten

Obengenannte Schritte (1 bis 6) werden vom Candy vollstandig unter-

stitzt.
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DTD des FreeHEP Menu Systems

<?xml version="1.0" encoding="1S0-8859-1" ?>
<IELEMENT MenuSystem (MenuBar | ToolBar | PopupMenu)* >
<IELEMENT MenuBar (Menu)* >

<!IELEMENT Menu (Component | Menu | Separator)> >
<IELEMENT PopupMenu (Component | Menu | Separator)* >
<IELEMENT ToolBar (Component | Separator)* >

<IELEMENT Component (Accelerator?)>
<IELEMENT Separator EMPTY>
<!IATTLIST Separator

location NMTOKEN #IMPLIED
>

<!ELEMENT Accelerator EMPTY>
<IATTLIST MenuBar
id ID #REQUIRED

class NMTOKEN #IMPLIED
>

<IATTLIST Menu

name CDATA H#REQUIRED
class NMTOKEN #IMPLIED
mnemonic CDATA #IMPLIED

location NMTOKEN #IMPLIED

>

<IATTLIST PopupMenu

id ID #REQUIRED
name CDATA #REQUIRED
class NMTOKEN  #IMPLIED

>

<!IATTLIST ToolBar

id ID #REQUIRED

name CDATA #REQUIRED

class NMTOKEN  #IMPLIED
rollover NMTOKEN “"true™

>

<IATTLIST Component

name CDATA #REQUIRED
class NMTOKEN  #IMPLIED
type NMTOKEN  "default"
icon CDATA #IMPLIED
description CDATA #IMPLIED
command NMTOKEN H#REQUIRED
mnemonic CDATA H#IMPLIED
location NMTOKEN #IMPLIED
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<IATTLIST Accelerator

key NMTOKEN  #REQUIRED
ctrl NMTOKEN "true"'

alt NMTOKEN "false™

shift NMTOKEN "false™
meta NMTOKEN "false"
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Beispiel Netz Quellcode

Kleines Netz:

<?xml version="1.0" encoding="15S0-8859-1"?>

<project projectld="Projectl”™ name="Beispiel Netz" creationTime="Fri Aug 19
11:23:09 CEST 2005" lastModification="Fri Aug 19 11:23:09 CEST 2005" devel-
oper="Feiyue Zhou" |_simulationTime="3" |_traceCount="5"
|_tracefilename="Project8">
<devices>
<device id="devicel2"™ name="Terminal 1" description=""festplattenloses Ter-
minal''>
<graphics>
<position x="188" y="198" />
<size width="32" height="32" />
<picture path="/de/tu/dresden/rn/resources/pc-64.png" />
</graphics>
<l _agent id="tcpsender_ 338" | target=""tcpreceiver 349" | type="TCP">
<l|_application id="ftp_2" |_packetSize="100" |_type="FTP"
|_interval="0.01" />
</l_agent>
<I_agent id="tcpreceiver_339" |_type="TCPSIink" />
</device>
<device id="devicel5" name="Terminal 2" description="festplattenloses Ter-
minal*>
<graphics>
<position x="335" y="329" />
<size width="32" height="32" />
<picture path="/de/tu/dresden/rn/resources/pc-64.png" />
</graphics>
<l_agent id="tcpsender_340" |_target="tcpreceiver_349" | _type="TCP">
<l _application id="ftp_ 3" | _packetSize="100" |_type="FTP"
I_interval="0.01" />
</l_agent>
<|_agent id="tcpreceiver_341" | _type="TCPSink" />
</device>
<device id="devicel6"” name="Terminal 3" description="festplattenloses Ter-
minal''>
<graphics>
<position x="356" y="209" />
<size width="32" height="32" />
<picture path="/de/tu/dresden/rn/resources/pc-64.png" />
</graphics>
<l _agent id="tcpsender_ 342" | target="tcpreceiver 349" | type="TCP">
<l|_application id="ftp_4" |_packetSize="100" |_type="FTP"
|_interval="0.01" />
</I_agent>
<I_agent id="tcpreceiver_343" |_type="TCPSIink" />
</device>
<device id="devicel3"™ name="Server 1" description="server">
<graphics>
<position x="56" y="315" />
<size width="32" height="32" />
<picture path="/de/tu/dresden/rn/resources/server-64.png" />
</graphics>
<|_agent id="tcpsender_344" |_target=""tcpreceiver_339" | _type="TCP">
<I_application id="ftp_5" |_packetSize="500" |_type="FTP"
|_interval="0.01" />
</I_agent>
<l_agent id="tcpsender_345" |_target="tcpreceiver_341" |_type="TCP">
<l|_application id="ftp_6" |_packetSize="500" |_type="FTP"
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I_interval="0.01" />
</l_agent>
<I_agent id="tcpsender_346" |_target="tcpreceiver_343" |_type="TCP">
<l _application id="ftp_ 7" | _packetSize="500" |_type="FTP"
I_interval="0.01" />
</I_agent>
<|_agent id="tcpreceiver_349" | _type="TCPSink" />
</device>
</devices>

<nics>
<nic id="Nic_5" home="devicel2" |_bw="10" |_delay="0.01" |_LL="LL"
|_ifg="Queue/DropTail” |_mac="Mac/802_3" |_channel="Channel"

|_phy="Phy/WiredPhy">
<technology>10 Base 5</technology>
<I_nicType I_wireless="ON" |_satelliteOriented="OFF" |_wired="OFF" />
</nic>
<nic id="Nic_4" home="devicel5" |I_bw="10" |_delay="0.01" |_LL="LL"
|_ifg="Queue/DropTail” |_mac="Mac/802_3" |_channel="Channel*
|_phy="Phy/WiredPhy">
<technology>10 Base 5</technology>
<l_nicType |_wireless="ON" |_satelliteOriented="OFF" |_wired="0OFF" />
</nic>
<nic id="Nic_3" home="devicel6" | _bw="10"1_delay="0.01" | LL="LL"
I_ifg="Queue/DropTail" |_mac="Mac/802_3" I_channel="Channel"
| _phy="Phy/WiredPhy">
<technology>10 Base 5</technology>
<l_nicType |_wireless="ON" |_satelliteOriented="OFF" |_wired="OFF" />
</nic>
<nic id="Nic_2" home="devicel3" |I_bw="10" |_delay="0.01" |_LL="LL"
|_ifg="Queue/DropTail” |_mac="Mac/802_ 3" | _channel="Channel™
|_phy="Phy/WiredPhy">
<technology>10 Base 5</technology>
<l_nicType |_wireless="ON" |_satelliteOriented="OFF" |_wired="0OFF" />
</nic>
</nics>
<media>
<medium id="med11"” name="yellow cable>
<connectedNic id="Nic_3" />
<connectedNic id="Nic_2" />
<connectedNic id="Nic_4" />
<connectedNic id="Nic_5" />
</medium=>
</media>
<nets>
<net id=""net_20" description="Candy Net">
<internalMedium id="med11" />
</net>
</nets>
</project>
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Mittelgrof3es Netz:

<?xml version="1.0" encoding="1S0-8859-1"?>

<project projectld="Project2" name="Beleg Beispiel Flaschenhals" creation-
Time="Sat Aug 20 17:29:26 CEST 2005" lastModification="Sat Aug 20 17:29:26
CEST 2005" developer="Feiyue Zhou" |_simulationTime="20" |_traceCount="4"
|__tracefilename="flaschenhals-trace">
<devices>
<device id="fillpcl” name="PC 1 in Filiale 1" description="Pentium Class
PC">
<graphics>
<position x="163" y="107" />
<size width="32" height="32" />
<picture path="/de/tu/dresden/rn/resources/pc-64.png" />
</graphics>
<l _agent id="agentl1Null™ |_type="Null" />
<l_agent id="agent11UDP1" |_target="agentlsNull" |_type="UDP">
<Il_application id="appl11"” |_packetSize="400" |_type="Traffic/Pareto™
|_burstTime="500ms" |_idleTime="100ms" |_rate="200k" |_shape="1.5" />
</lI_agent>
<l _agent id="agentl1UDP2" | _target="agent2sNull" |_type="UDP">
<Il_application id="appl112" |_packetSize="200"
| _type="Traffic/Exponential” | _burstTime="500ms" |_idleTime="500ms""
|_rate="100k" />
</l_agent>
</device>
<device id="fil1lpc2" name="PC 2 in Filiale 1" description="Pentium Class
PC">
<graphics>
<position x="76" y="172" />
<size width="32" height="32" />
<picture path="/de/tu/dresden/rn/resources/pc-64.png" />
</graphics>
<Il_agent id="agent12Null" |_type="Null" />
<l _agent id="agentl12UDP1" | _target="agentlsNull" |_type="UDP">
<l|_application id="appl121" |_packetSize="400" |_type="Traffic/Pareto"
I_burstTime="500ms" |_idleTime="100ms" |_rate="200k" |_shape="1.5" />
</l_agent>
<l_agent id="agent12UDP2" |_target="agent2sNull" |_type="UDP">
<l_application id="appl122" |_packetSize="200"
|_type="Traffic/Exponential” |_burstTime="500ms" |_idleTime="500ms"
|_rate="100k" />
</I_agent>
</device>
<device id="fil1pc3" name="PC 3 in Filiale 1" description="Pentium Class
PC'">
<graphics>
<position x="78" y="280" />
<size width="32" height="32" />
<picture path="/de/tu/dresden/rn/resources/pc-64.png" />
</graphics>
<Il_agent id="agent13Null" |_type="Null" />
<Il_agent id="agent13UDP1" |_target="agentlsNull" |_type="UDP">
<l _application id="appl131” |_packetSize="400" | _type="Traffic/Pareto™
|_burstTime="500ms" |_idleTime="100ms" |_rate="200k" |_shape="1.5" />
</l_agent>
<l_agent id="agent13UDP2" |_target="agent2sNull" |_type="UDP">
<I_application id="app132" |_packetSize="200"
|_type="Traffic/Exponential” |_burstTime="500ms" |_idleTime="500ms"
|_rate="100k" />
</l_agent>
</device>
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<device id="fil2pcl"” name="PC 1 in Filiale 2" description="Pentium Class
PC">
<graphics>
<position x="631" y="114" />
<size width="32" height="32" />
<picture path="/de/tu/dresden/rn/resources/pc-64.png" />
</graphics>
<I_agent id="agent21Null" |_type="Null" />
<l _agent id="agent21UDP1" | _target="agentlsNull" |_type="UDP">
<l_application id="app212" |_packetSize="400" |_type="Traffic/Pareto"
I_burstTime="500ms" |_idleTime="100ms" |_rate="200k" |_shape="1.5" />
</l_agent>
<Il_agent id="agent21UDP2" |_target="agent2sNull" |_type="UDP">
<l_application id="app211"” |_packetSize="200"
|_type="Traffic/Exponential” |_burstTime="500ms" |_idleTime="500ms"
|_rate="100k" />
</I_agent>
</device>
<device id="fil2pc2" name="PC 2 in Filiale 2" description="Pentium Class
PC'">
<graphics>
<position x="738" y="183" />
<size width="32" height="32" />
<picture path="/de/tu/dresden/rn/resources/pc-64.png" />
</graphics>
<l_agent id="agent22Null" |_type="Null" />
<l_agent id="agent22UDP1" |_target="agentlsNull" |_type="UDP">
<l|l_application id="app221" |_packetSize="400" |_type="Traffic/Pareto™
|_burstTime="500ms" |I_idleTime="100ms" |_rate="200k" |_shape="1.5" />
</l_agent>
<l_agent id="agent22UDP2" |_target="agent2sNull" |_type="UDP">
<Il_application id="app222" |_packetSize="200"
|_type="Traffic/Exponential” |_burstTime="500ms" |_idleTime="500ms"
|_rate="100k" />
</l_agent>
</device>
<device id="fil2pc3" name="PC 3 in Filiale 2" description="Pentium Class
PC">
<graphics>
<position x="734" y="270" />
<size width="32" height="32" />
<picture path="/de/tu/dresden/rn/resources/pc-64.png" />
</graphics>
<l _agent id="agent23Null™ |_type="Null" />
<l_agent id="agent23UDP1" |_target="agentlsNull" |_type="UDP">
<I_application id="app231" |_packetSize="400" |I_type="Traffic/Pareto"
|_burstTime="500ms" |_idleTime="100ms" |_rate="200k" |_shape="1.5" />
</lI_agent>
<l _agent id="agent23UDP2" | _target="agent2sNull" |_type="UDP">
<Il_application id="app232" |_packetSize="400" |_type="Traffic/Pareto™
I_burstTime="500ms" |_idleTime="100ms" |_rate="200k" |_shape="1.5" />
</l_agent>
</device>
<device id="fillserv'" name="Server in Filiale 1" description="Pentium Class
PC'">
<graphics>
<position x="163" y="332" />
<size width="32" height="32" />
<picture path="E:\PROJECT\DIPLOM\NETWORK-
EDITOR\resources\macServer.png" />
</graphics>
<Il_agent id="agentlsNull" |_type="Null" />
<l _agent id="agentlsUDP11" | target="agentl1Null" | _type="UDP">
<Il_application id="applsl" |_packetSize="400" |_type="Traffic/Pareto"
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I_burstTime="500ms" |_idleTime="100ms" |I_rate="200k" |_shape="1.5" />
</l_agent>
<I_agent id="agentlsUDP12" |_target="agentl12Null" I_type="UDP">
<l _application id="appl1s2" | _packetSize="400" | _type="Traffic/Pareto”
|_burstTime="500ms" |_idleTime="100ms" |_rate="200k" |_shape="1.5" />
</I_agent>
<|_agent id="agentlsUDP13" | _target="agentl13Null" |_type="UDP">
<I_application id="app1s3" |_packetSize="400" |_type="Traffic/Pareto"
| _burstTime="500ms" |_idleTime="100ms" |_rate="200k" |_shape="1.5" />
</I_agent>
<l_agent id="agentlsUDP21" |_target="agent21Null" |_type="UDP">
<l_application id="appls4" |_packetSize="400" |_type="Traffic/Pareto”
I_burstTime="500ms" |_idleTime="100ms" |I_rate="200k" |_shape="1.5" />
</l_agent>
<I_agent id="agentlsUDP22" |_target="agent22Null” |I_type="UDP">
<l _application id="appl1s5" | packetSize="400" | _type="Traffic/Pareto”
|_burstTime="500ms" |_idleTime="100ms" |_rate="200k" |_shape="1.5" />
</lI_agent>
<|_agent id="agentlsUDP23" | _target="agent23Null" |_type="UDP">
<I_application id="appl1s6™ |_packetSize="400" |_type="Traffic/Pareto"
|_burstTime="500ms" |_idleTime="100ms" |_rate="200k" |_shape="1.5" />
</I_agent>
</device>
<device id="fil2serv'" name="Server in Filiale 2" description="Pentium Class
PC">
<graphics>
<position x="631" y="337" />
<size width="32" height="32" />
<picture path="E:\PROJECT\DIPLOM\NETWORK-
EDITOR\resources\macServer.png" />
</graphics>
<l_agent id="agent2sNull” |_type="Null" />
<|_agent id="agent2sUDP11" | _target="agentl1Null" |_type="UDP">
<Il_application id="app2sl1™ |_packetSize="400" |_type="Traffic/Pareto™
|_burstTime="500ms" |_idleTime="100ms" |_rate="200k" |_shape="1.5" />
</I_agent>
<l _agent id="agent2sUDP12" | _target="agentl2Null” | _type="UDP">
<Il_application id="app2s2" |_packetSize="400" |_type="Traffic/Pareto"
I_burstTime="500ms" |_idleTime="100ms" |_rate="200k" |_shape="1.5" />
</l_agent>
<I_agent id="agent2sUDP13" |_target="agentl13Null" |I_type="UDP">
<l _application id="app2s3" | _packetSize="400" | _type="Traffic/Pareto”
|_burstTime="500ms" |_idleTime="100ms" |_rate="200k" |_shape="1.5" />
</l_agent>
<I_agent id="agent2sUDP21" |_target=""agent21Null" I_type="UDP">
<I_application id="app2s4" |_packetSize="400" |_type="Traffic/Pareto"
|_burstTime="500ms" |_idleTime="100ms" |_rate="200k" |_shape="1.5" />
</lI_agent>
<l _agent id="agent2sUDP22" | _target="agent22Null” | _type="UDP">
<l|l_application id="app2s5" |_packetSize="400" |_type="Traffic/Pareto"
I_burstTime="500ms" |_idleTime="100ms" |_rate="200k" |_shape="1.5" />
</l_agent>
<Il_agent id="agent2sUDP23" |_target="agent23Null" |I_type="UDP">
<l_application id="app2s6" |_packetSize="400" |_type="Traffic/Pareto”
I_burstTime="500ms" |_idleTime="100ms" |I_rate="200k" |_shape="1.5" />
</l_agent>
</device>
<device id="fillgateway" name="Gateway in Filiale 1" description="Pentium
Class PC">
<graphics>
<position x="322" y="213" />
<size width="32" height="32" />
<picture path="E:\PROJECT\DIPLOM\NETWORK-
EDITOR\resources\gateway.png" />
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</graphics>
</device>
<device id="fil2gateway" name="Gateway in Filiale 2" description="Pentium
Class PC">
<graphics>
<position x="453" y="213" />
<size width="32" height="32" />
<picture path="E:\PROJECT\DIPLOM\NETWORK-
EDITOR\resources\gateway.png" />
</graphics>
</device>
<device id="fillswitch" name="Fast Ethernet Switch in Filiale 1" descrip-
tion="SOHO 5 Port Switch 10/100 Mbit/s">
<graphics>
<position x="163" y="213" />
<size width="32" height="32" />
<picture path="/de/tu/dresden/rn/resources/pc-64.png" />
</graphics>
</device>
<device id="fil2switch"™ name="Fast Ethernet Switch in Filiale 2" descrip-
tion="SOHO 5 Port Switch 10/100 Mbit/s">
<graphics>
<position x="631" y="213" />
<size width="32" height="32" />
<picture path="/de/tu/dresden/rn/resources/pc-64.png" />
</graphics>

</device>
</devices>
<nics>
<nic id="fillnicl” home="fillpcl"” |I_bw="100" |_delay="0.01" |_LL="LL"
I_ifg="Queue/DropTail" |_mac="Mac/802_3" I_channel="Channel"

| _phy="Phy/Wiredphy">
<technology>100 Base T</technology>
<l_nicType |_wireless="OFF" |_satelliteOriented="OFF" |_wired="ON" />
</nic>
<nic id="fillnic2" home="fillpc2" I_bw="100" |I_delay="0.01" |_LL="LL"
|_ifg="Queue/DropTail” |_mac="Mac/802_ 3" | _channel="Channel™
I_phy="Phy/Wiredphy">
<technology>100 Base T</technology>
<l_nicType |_wireless="OFF" |_satelliteOriented="0OFF" |_wired="ON" />
</nic>
<nic id="fil1lnic3" home="fil1pc3" I_bw="100" |_delay="0.01" |_LL="LL"
I_ifg="Queue/DropTail" |_mac="Mac/802_3" I_channel="Channel"
| _phy="Phy/Wiredphy">
<technology>100 Base T</technology>
<I_nicType I_wireless="OFF" |I_satelliteOriented="0OFF" |_wired="ON" />
</nic>
<nic id="fil2nicl™ home="fil2pcl” |_bw="100" |I_delay="0.01" |_LL="LL"
|_ifg="Queue/DropTail” |_mac="Mac/802_ 3" | _channel="Channel™
I_phy="Phy/Wiredphy">
<technology>100 Base T</technology>
<l_nicType |_wireless="OFF" |_satelliteOriented="0OFF" |_wired="ON" />
</nic>
<nic id="fil2nic2" home=""fil2pc2" I_bw="100" |I_delay="0.01" |_LL="LL"
|_ifg="Queue/DropTail” |_mac="Mac/802_3" |_channel="Channel*
| _phy="Phy/Wiredphy">
<technology>100 Base T</technology>
<l_nicType |I_wireless="OFF" |_satelliteOriented="0OFF" |_wired="ON" />
</nic>
<nic id="fil2nic3" home="fil2pc3” |_bw="100" |I_delay="0.01" |_LL="LL"
|_ifg="Queue/DropTail” |_mac="Mac/802_3" |_channel="Channel"
I_phy="Phy/Wiredphy">
<technology>100 Base T</technology>
<l_nicType |_wireless="OFF" |_satelliteOriented="OFF" |_wired="ON" />
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</nic>
<nic id="fillservnicl™ home="fillserv” |_bw="100" | _delay="0.01"1 LL="LL"
I_ifg="Queue/DropTail" |_mac="Mac/802_3" I_channel="Channel"

| _phy="Phy/Wiredphy">
<technology>100 Base T</technology>
<I_nicType I_wireless="OFF" |I_satelliteOriented="0OFF" |_wired="ON" />
</nic>
<nic id="fil2servnicl”™ home="filZ2serv" |_bw="100" |_delay="0.01" |_LL="LL"
|_ifg="Queue/DropTail” |_mac="Mac/802_ 3" | _channel="Channel™
I_phy="Phy/Wiredphy">
<technology>100 Base T</technology>
<l_nicType |_wireless="OFF" |_satelliteOriented="0OFF" |_wired="ON" />
</nic>
<nic id="fillgatewaynicl” home="fillgateway" |_bw="100" |_delay="0.01"
|_LL="LL" |I_ifg="Queue/DropTail” |_mac="Mac/802_3" |_channel="Channel"
| _phy="Phy/Wiredphy">
<technology>100 Base T</technology>
<l_nicType |I_wireless="OFF" |_satelliteOriented="OFF" |_wired="ON" />
</nic>
<nic id="fillgatewaynic2" home="fillgateway" |I_bw="2" |_delay="0.03"
|_LL="LL" |_ifqg="Queue/DropTail” |_mac="Mac/802_3" |_channel="Channel"
I_phy="Phy/Wiredphy">
<technology>I1SDN</technology>
<l_nicType |_wireless="OFF" |_satelliteOriented="OFF" |_wired="ON" />
</nic>
<nic id="fil2gatewaynicl” home="fil2gateway" |_bw="100" |_delay="0.01"
I LL="LL" | _ifq="Queue/DropTail” | _mac="Mac/802_ 3" | _channel="Channel"
|_phy="Phy/Wiredphy">
<technology>100 Base T</technology>
<l _nicType | _wireless="OFF" |_satelliteOriented="OFF" |_wired="ON" />
</nic>
<nic id="fil2gatewaynic2" home="fil2gateway" |_bw="2" |_delay="0.03"
|_LL="LL" |_ifqg="Queue/DropTail” |_mac="Mac/802_3" |_channel="Channel"
| _phy="Phy/Wiredphy''>
<technology>I1SDN</technology>
<l_nicType |_wireless="OFF" |_satelliteOriented="OFF" |_wired="ON" />
</nic>
<nic id="fillswitchnicl”™ home="fillswitch" |I_bw="100" |I_delay="0.01"
I LL="LL" | _ifq="Queue/DropTail" | _mac="Mac/802_ 3" | _channel="Channel"
|_phy="Phy/Wiredphy">
<technology>100 Base T</technology>
<l _nicType | _wireless="OFF" |_satelliteOriented="0OFF" |_wired="ON" />
</nic>
<nic id="fillswitchnic2"™ home="fillswitch™ | _bw="100" | delay="0.01"
I_LL="LL" |_ifq="Queue/DropTail" |_mac="Mac/802_3" |I_channel="Channel"
|_phy="Phy/Wiredphy">
<technology>100 Base T</technology>
<I_nicType I_wireless="OFF" |I_satelliteOriented="0OFF" |_wired="ON" />
</nic>
<nic id="fillswitchnic3" home="fillswitch" |I_bw="100" |_delay="0.01"
|_LL="LL" I_ifg="Queue/DropTail” |_mac="Mac/802_3" |_channel="Channel™
|_phy="Phy/Wiredphy">
<technology>100 Base T</technology>
<l_nicType |_wireless="OFF" |_satelliteOriented="OFF" |_wired="ON" />
</nic>
<nic id="fillswitchnic4™ home="fillswitch™ | _bw="100" | delay="0.01"
I_LL="LL" I_ifq="Queue/DropTail" |_mac="Mac/802_3" |I_channel="Channel"
|_phy="Phy/Wiredphy">
<technology>100 Base T</technology>
<l_nicType |_wireless="OFF" |_satelliteOriented="OFF" |_wired="ON" />
</nic>
<nic id="fillswitchnic5" home="fillswitch" |I_bw="100" |_delay="0.01"
| LL="LL" |_ifqg="Queue/DropTail” | _mac="Mac/802_ 3" | _channel="Channel”
I_phy="Phy/Wiredphy">
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<technology>100 Base T</technology>
<l _nicType | _wireless="OFF" |_satelliteOriented="OFF" |_wired="ON" />
</nic>
<nic id="fil2switchnicl™ home="fil2switch™ | _bw="100" | _delay="0.01"
I_LL="LL" |_ifq="Queue/DropTail" |_mac="Mac/802_3" |I_channel="Channel"
|_phy="Phy/Wiredphy">
<technology>100 Base T</technology>
<I_nicType I_wireless="OFF" |I_satelliteOriented="0OFF" |_wired="ON" />
</nic>
<nic id="fil2switchnic2" home="fil2switch™ |I_bw="100" |I_delay="0.01"
|_LL="LL" I_ifg=""Queue/DropTail” |_mac="Mac/802_3" |_channel="Channel™
|_phy="Phy/Wiredphy">
<technology>100 Base T</technology>
<l_nicType |_wireless="OFF" |_satelliteOriented="0OFF" |_wired="ON" />
</nic>
<nic id="fil2switchnic3"™ home="fil2switch™ | _bw="100" | _delay="0.01"
I_LL="LL" |I_ifq="Queue/DropTail" |_mac="Mac/802_3" |I_channel="Channel"
|_phy="Phy/Wiredphy">
<technology>100 Base T</technology>
<I_nicType I_wireless="OFF" |I_satelliteOriented="0OFF" |_wired="ON" />
</nic>
<nic id="fil2switchnic4"™ home="fil2switch™ |I_bw="100" |_delay="0.01"
I LL="LL" |_ifqg="Queue/DropTail” | _mac="Mac/802_ 3" | _channel="Channel”
|_phy="Phy/Wiredphy">
<technology>100 Base T</technology>
<l_nicType |_wireless="OFF" |_satelliteOriented="OFF" |_wired="ON" />
</nic>
<nic id="fil2switchnic5" home="fil2switch™ |I_bw="100" |_delay="0.01"
I_LL="LL" |I_ifq="Queue/DropTail" |_mac="Mac/802_3" |I_channel="Channel"
| _phy="Phy/Wiredphy">
<technology>100 Base T</technology>
<l_nicType |_wireless="OFF" |_satelliteOriented="OFF" |_wired="ON" />
</nic>
</nics>
<media>
<medium id="fillmed2" name="stp Cat.5">
<connectedNic id="fil1lnic2" />
<connectedNic id="fillswitchnicl" />
</medium>
<medium id="fil2Zmed1l"” name="stp Cat.5">
<connectedNic id="fil2nicl" />
<connectedNic id="fil2switchnicl" />
</medium=>
<medium id="fillmed4"™ name="stp Cat.5">
<connectedNic id="fillswitchnicl" />
<connectedNic id="fillservnicl"” />
</medium=>
<medium id="fil2Zmed4"” name="stp Cat.5">
<connectedNic id="fil2servnicl" />
<connectedNic id=""fil2switchnicl" />
</medium=>
<medium id="fil2Zmed5" name="stp Cat.5">
<connectedNic id="fil2gatewaynicl" />
<connectedNic id="fil2switchnicl" />
</medium>
<medium id="fillmed5"” name="stp Cat.5">
<connectedNic id="fillswitchnicl" />
<connectedNic id="fillgatewaynicl™” />
</medium=>
<medium id="fillmedl"” name="stp Cat.5">
<connectedNic id="fillnicl" />
<connectedNic id="fillswitchnicl" />
</medium=>
<medium id="fil2Zmed3" name="stp Cat.5">
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<connectedNic id="fil2switchnicl" />
<connectedNic id="fil2nic3" />
</medium=>
<medium id="fillmed3"” name="stp Cat.5">
<connectedNic id="fil1lnic3" />
<connectedNic id="fillswitchnicl" />
</medium=>
<medium id="fil2Zmed2" name="stp Cat.5">
<connectedNic id="fil2nic2" />
<connectedNic id="fil2switchnicl" />
</medium=>
<medium id="med_1439" name="32 Channels ISDN">
<connectedNic id="fil2gatewaynicl" />
<connectedNic id="fillgatewaynicl"” />
</medium=>
</media>
<nets>
<net id="Filialelnet" description="Candy Net">
<internalMedium id="fillmedl1" />
<internalMedium id="fillmed2" />
<internalMedium id="fil1lmed3" />
<internalMedium id="fil1lmed4" />
<internalMedium id="fil1lmed5" />
</net>
<net id="Filiale2net" description="Candy Net">
<internalMedium id="fil2Zmed1" />
<internalMedium id="fil2med2" />
<internalMedium id="fil2med3" />
<internalMedium id=""fil2med4" />
<internalMedium id="fil2Zmed5" />
</net>
<net id="ISDNnet" description="Candy Net">
<internalMedium id="ISDN" />
</net>
</nets>
</project>



eeeeeeeeeee




118

Anhang

uapsadd N1 A9 pjEY sl APUED 40y (2) 3ybuAdon =y

uspsa4d ML

HIEULIOJUT 18 THES

e v 2jRUiaUYaay INssa04d

1 dEH
| w3
1 = radweg
=1 e [ ) T daskiodg uado
R e L AL \oarcda QY |+ sedims X
= =i e = 133loud uado
a.v,..\. ] ﬁ mﬂ_gx &mv“@a Em. "
daH wfng  wel olem paodwan P id =04 MEN

ufissag) iowa pap)y- e Apuey - yse|

abed peig Apuen

/x afied 1215

o @ GBI

diaH  swbnid  wal  oydess quadwmaly  Jpg jpaloug

uSisaq ylomiay paply-2ayndwony  Apuen 2]

Candy 2.0 Client



119

Anhang

JasmiIg pappaqus n_u_._m.u_ 'PEBURLD MOPLIM JSSk000 U7 J0 m_u:._

UBp[SLUGE

EEE] 3P UspSaIaSNELEIBISNELEY YAX oEy
EIEIE ap uapsalp-nyur|ew@ydiey XAX o8y
EIEIEERE] ap uapsalp-nyur|ewW@uipe)y XA o8y
3PP TP apuspsaIp-NyUrIEWEULSIEY ¥AX  DBv
BIEENRE] 8p-UspsaIp-nyjUI IIEWBEINF ¥AX  Dav
SEED P8 8P UBPSBIP-IUIIEWESAULEH ¥AX D@y  SaumEd
= = A E] ap uspsalp-nyjur wW@isnant |gEns  pagqeia IEENG)
SEEP P8 ap uapsaIp-NpUrEWEIUT-IED XA oAy JI3-ED
SEEp P8 ap uapsalp-niul @ SEaIpUyY XAX o8y SEBIpUY
B IRE] wod ooyeiBlanifueyznoyz noyz  anfiay ope
- - llews SlUBUYIEN SWELIoA Pllaiinuzg

[EETPENI € ') [ne1dnsid]
‘0L 0} | Guiie|dsip ‘punoy siagnuag g

amaulauysay
Anssajo.id

I
lol} m_ O y3RloMdAUIAPURDLI T OO sy e o) diy

._mge@ Q|6

__,,x ™ s abegd ueic

o ® A3

diaH  suwbnid malf wygdess, quiodwmaly Yp3 jaaEiog

udisaq ylomiay paply-laindwor .aucmum

Candy 2.0 Manager



120

Anhang

4

4

(JE JSE|d SSPOCSC -
USSR SMOPLIL,
SHOPLIY,
S0 30D

yoday 4ad Abojodo) &

[B3=kY

MDIA

*MOPUFH

creEn P £ i

o Abojodoy ases

CUUEIIGD MEU TSI @

U (ESUT

**13IAJE MAOPLIAR,

R SMIEIS A
cueg ool A

“* WOpUL, MU L Jasiosg (8

trazsinog (@)

* SRS ALBW J49SUL T

UYIIMS MU J4EsUT nﬁw

+++ yabeuely wbn|d

CrasalyD
RRT-TEL &-Buayg S [

- ElaALESs AUBW 14S5UL ¢
s|dweg oy ﬁ- P | w0 iwEEs (g a-Bus UM S
oy @ TaAles MU s [ ) |‘m_ e
- L R 3B pees & malasadiung ﬁ
***BUL Ul S80ASP ALEW JU8sU] e e e
— HEmETR R T .:n_ju_mmmmm.n_m
R 1 W == N =T e WE=E W \.r L-jeyasw+ Bas TUSIIASP AR J135UT B La] =RAniT=F ] m
*rasdy3 mau pasu] Q 1-Ba5 CrENASD MEU JESUT - n-Bas 3-Bas se odxg
= o-Buys viddony [ S-jEyasw+Bugs TSR QAR
*uabiAjog mau pesul ﬁ W-IE s+ Bais spaauUoDmaaugald B e UaEG 2 ﬂ I5 5
7 ¥-Bas and W s-Bus RRET Y1 E
*a|BUEJIEYPLNGY Mal Jasu] e RaUUaThG | SUD m.m A Ewasn
+rg|fiueioay mau Jesul [ W-Bais *j28UUan \ A-Bas *rropEy Aw o-bais cruado OF -
=TI ETETCET g _ aiseg 2-Bag ropun @ h-Ba5 ey ]
dgH  subnig  meip  aydess  quiodwal,  Jp3 pslold

uB1saq ydomiap papiy-Jagndwon  Apue)

Candy 2.0 Client Menu



