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Kapitel 1

Einleitung

In der Ära des digitalen Zeitalters spielen Webseiten eine entscheidende Rol-

le als primäre Informationsquelle und Plattformen für die Lehre.

Die Fülle an verfügbaren Informationen auf Websites stellt jedoch sowohl für

Benutzer als auch für Website-Betreiber eine Herausforderung dar. Um den

Besuchern eine nahtlose und zielgerichtete Erfahrung zu bieten und gleichzei-

tig das Potenzial der Webseite optimal auszuschöpfen, sind leistungsstarke

Suchalgorithmen und Datenbanken unerlässlich.

Die vorliegende Masterarbeit widmet sich genau diesem Thema und unter-

sucht, wie die Verwendung eines effizienten Suchalgorithmus in Kombinati-

on mit einer gut strukturierten Datenbank die Benutzererfahrung verbessert

und die Leistung der Webseite optimiert.

Eine gut organisierte Datenbank ermöglicht es dem Suchalgorithmus, Suchan-

fragen schnell und effizient zu verarbeiten, ohne die Serverressourcen unnötig

zu belasten. Ein intelligentes Datenbankdesign kann außerdem sicherstellen,

dass die Website auch bei wachsendem Datenbestand eine optimale Leistung

bietet.

Ziel dieser Masterarbeit ist es, den Suchalgorithmus zu optimieren und be-

reits bestehende Daten in ein neues Datenbanksystem zu integrieren um die

Nutzererfahrung und Leistung einer Webseite eingehend zu verbessern.

Auch für Website-Betreiber soll diese Arbeit wertvolle Erkenntnis bieten,

wie sie ihre Suchfunktionen und Datenbanken optimieren können, um die

Zufriedenheit der Benutzer zu steigern und den Erfolg ihrer Webpräsenz

nachhaltig zu fördern.
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1.1 Motivation

Der wachsende Bedarf an einer präzisen und benutzerfreundlichen Suche auf

Webseiten resultiert aus dem zunehmenden Umfang an Informationen, die

im Internet verfügbar sind.

Ein schlecht optimierter Suchalgorithmus kann dazu führen, dass Benutzer

sich in einem Meer von irrelevanten Ergebnissen verlieren, was wiederum zu

einem vorzeitigen Verlassen der Webseite führen kann.

Auf der anderen Seite kann ein ausgefeilter Suchalgorithmus ein personali-

siertes und reibungsloses Sucherlebnis bieten. Dies erhöht die Wahrschein-

lichkeit, dass Besucher länger auf der Seite verweilen, sich tiefer mit den

Inhalten auseinandersetzen und letztendlich zu aktiven Nutzern werden.

Nicht nur der Suchalgorithmus selbst, sondern auch die Anzeige und Dar-

stellung der Suchergebnisse spielt eine äußerst wichtige Rolle in diesem Zu-

sammenhang.

Ein guter und präziser Suchalgorithmus auf einer Webseite bietet zahlreiche

Vorteile, die sowohl für die Benutzer als auch für die Website-Betreiber von

großer Bedeutung sind. Hier sind einige der wichtigsten Vorteile:

- Schnellere und effizientere Suche: Ein guter Suchalgorithmus liefert schnell

und effizient relevante Ergebnisse. Benutzer können ihre gewünschten Infor-

mationen schneller finden, was zu einer besseren Benutzererfahrung führt.

- Steigerung der Seitenaufrufe: Eine präzise Suchfunktion verleitet die Be-

nutzer dazu, mehr Zeit auf der Website zu verbringen, da sie einfacher auf

relevante Inhalte zugreifen können.

- Verbesserte Benutzererfahrung: Ein präziser Suchalgorithmus liefert genau

die Ergebnisse, nach denen die Benutzer suchen, und reduziert die Anzahl ir-

relevanter oder unpassender Ergebnisse. Dies führt zu einer insgesamt besse-

ren Benutzererfahrung und erhöht die Wahrscheinlichkeit, dass die Benutzer

zufrieden sind und auf der Webseite bleiben.

Robin Herbst 2



1.2 Kurzfassung

Diese Masterarbeit besteht im wesentlichen aus vier Teilen:

1. Erweiterung und Verbesserung der Suchmaschine

2. Umstellung auf neues Datenmodell und Datenbank

3. Migration bestehender Daten ins neue Datenmodell

4. Übersichtliche und benutzerfreundliche Anzeige der Suchresultate.

Die Struktur dieser Arbeit zieht sich nahezu identisch durch das gesamte

Dokument. Wenn Klassen erläutert werden, beginnt das Kapitel stets mit

einem Klassendiagramm als Übersicht.

Das gesamte Projekt wird ebenfalls mittels verschiedener Klassendiagramme

visualisiert. Daraufhin folgt die Beschreibung der Methoden. Hierbei werden

ausschließlich die wichtigen oder komplexen Methoden im Detail erläutert.

Im eigentlichen Text werden die Methoden in der Regel ohne ihre Parameter

aufgeführt, da diese aus dem Abbild der Methode ersichtlich sind. Um den

Überblick zu wahren, sind Methoden und Klassen fett und kursiv hervorge-

hoben, während Variablen lediglich kursiv formatiert sind.

Diese Masterarbeit baut auf einigen verwandten Arbeiten auf:

- Albert Lattke, Bachelorarbeit 2022 - Entwicklung Datenmodell (veraltet)

- Stephen Günter, Bachelorarbeit 2022 - Erstellung Images

- Johannes Krüger, Bachelorarbeit 2022 - Erstellung Signale

- Herbst Robin, Bachelorarbeit 2022 - Entwicklung Suchmaschine (veraltet)

- Niklas Dombek, Bachelorarbeit 2023 - Entwicklung neues Datenmodell

- Ludwig Stöckl, Bachelorarbeit 2023 - Entwicklung neues Datenmodell

Um zukünftigen Entwicklern eine effiziente und umfassende Einsicht in das

Projekt zu ermöglichen, wurden für einen Großteil des neuen Datenmodells

und der entwickelten Suchmaschine mehrere Klassendiagramme erstellt. Die-

se Diagramme sollen für eine schnelle Orientierung in zukünftigen Projekten

helfen.

[Abb.A.4] - package resource.data (ResourceData minimiert)

[Abb.A.5] - Class ResourceData

[Abb.A.6] - package resource.additional

[Abb.4.1] - package searchEngine
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Kapitel 2

Verwendete Software

2.1 Eclipse

Eclipse IDE wird häufig in verschiedenen Projekten eingesetzt, darunter

auch Webentwicklung. Aufgrund seiner Flexibilität, Erweiterbarkeit und

großen Entwicklergemeinschaft bleibt Eclipse eine der führenden IDEs für

Softwareentwicklungsaufgaben und bietet eine robuste Umgebung für Ent-

wickler, um qualitativ hochwertige Anwendungen zu erstellen.

2.2 IntelliJ

IntelliJ IDEA hat sich aufgrund seiner hohen Benutzerfreundlichkeit als ei-

ne der führenden IDEs etabliert. Es wird von vielen Entwicklern auf der

ganzen Welt als bevorzugte Entwicklungsumgebung für Java- und andere

Softwareprojekte eingesetzt.

2.3 Git

GIT ermöglicht es Entwicklern, den Verlauf von Änderungen an ihrem Code

effizient zu verfolgen. GIT erleichtert die Zusammenarbeit in Teamprojek-

ten, da mehrere Entwickler gleichzeitig an verschiedenen Teilen des Pro-

jekts arbeiten können. Sie können ihre Änderungen in separaten Branches

verwalten. Außerdem ermöglicht es im Falle von Entwicklerfehlern, diese

rückgängig zu machen und auf den vorherigen Stand zurückzuspringen.
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Die Entscheidung, für dieses Projekt GIT zu verwenden, brachte sowohl

Vor- als auch Nachteile mit sich. Die Möglichkeit, eigenständig von zu Hause

aus zu arbeiten und stets Zugriff auf den aktuellen Code zu haben, erwies

sich als äußerst praktisch. Allerdings erforderte es auch eine gewisse Zeit-

spanne, um sich mit den verschiedenen Funktionen vertraut zu machen.
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Kapitel 3

Allgemeines über labAlive

Die Webseite labAlive [2] bietet eine faszinierende Möglichkeit, sich inter-

aktiv mit verschiedenen Aspekten der Kommunikationstechnologie ausein-

anderzusetzen.

Die Webseite dient als virtuelles Labor, in dem Nutzer Experimente im

Bereich der Kommunikationstechnik durchführen können, ohne physische

Ausrüstung oder Laborzugang zu benötigen.

labAlive stellt eine breite Palette an Experimenten zur Verfügung, die es

den Nutzern ermöglichen, die Grundlagen und fortgeschrittenen Konzepte

der Kommunikationstechnologie zu erforschen.

Von der Übertragung von Daten bis hin zur Untersuchung von Rauschen

und Signalverarbeitung bietet die Plattform eine vielfältige Auswahl an

Versuchen. Die Benutzeroberfläche von labAlive ist intuitiv gestaltet und

ermöglicht es den Nutzern, Experimente einfach auszuwählen, durchzuführen

und die Ergebnisse in Echtzeit zu beobachten. Jedes Experiment wird durch

klare Anleitungen und Erklärungen begleitet, die sowohl für Einsteiger als

auch für Fachleute verständlich sind.

Die Website bietet auch Möglichkeiten zur Anpassung von Parametern, so

dass Nutzer verschiedene Szenarien simulieren können.

Durch neue Funktionen erhalten Nutzer die Möglichkeit, sich anzumelden

und Experimente unter ihrem Profil zu erstellen, die sie anschließend spei-

chern können. Diese Experimente können darüber hinaus veröffentlicht wer-

den und stehen somit allen Nutzern zur Verfügung.
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Kapitel 4

Übersicht SearchEngine

Abbildung 4.1: package searchEngine
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Kapitel 5

Update und Erweiterung der

SearchEngine

Um die nachfolgende Umstellung und Erweiterung der Suchmaschine zu er-

leichtern, wurde ihre Grundstruktur überarbeitet. Dadurch wurde sie sowohl

für kommende Entwicklungen als auch für mögliche zukünftige Erweiterun-

gen optimiert.

Durch die Integration der Ressourcen, Layouts und Wirings, wurde die Such-

maschine um zwei Ressourcen erweitert.

Abbildung 5.1: Übersicht Projekt, Suche
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Der Plan sah vor, die bestehende Suchmaschine in mehrere Klassen auf-

zuteilen und die einzelnen Ressourcensuchen in separate Klassen zu glie-

dern. Wie aus dem Klassendiagramm [Abb.5.1] ersichtlich ist, erfolgt die

eigentliche Suche lediglich in den Klassen Search , SearchForResources,

SearchForLayouts, SearchForApps, SearchForImages und Search-

ForSignals.

Der Ablauf jeder Suche startet in der Oberklasse Search, wo die Daten vor-

bereitet werden. Anschließend wird in der Klasse SearchForResources nach

den Ressourcenparametern gesucht, gefolgt von der Suche in den spezifi-

schen Klassen nach deren Parametern.

Die Klassen für die Punktzahlen (PointsForAdvancedSearch und

PointsForOneSlotSearch) blieben unverändert.
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5.1 Update der SearchEngine

5.1.1 Class Search

Abbildung 5.2: Class Search

Diese Oberklasse bereitet mit ihren verschiedenen Funktionen und Lis-

ten die Suche der eigentlichen
”
Suchklassen“ vor. Die Parameter zur Ein-

stellung der Suchschärfe befinden sich ebenfalls in dieser Klasse und sind

nahezu identisch mit der veralteten Suchmaschine. Konstruktoren unter-

scheiden sich nur in ihrer Länge, da die Suche nach verschiedenen Wirings

in derselben JSP erfolgt, aber aus drei unterschiedlichen Wiringobjekten zu-

sammengesetzt ist.

Die Methode removeResourceContainer() wird verwendet um die Kap-

selung eines Containers um eine Ressource zu entfernen und dann in die

entsprechende Suchliste einfügt. Die Art der Suche (Einschlitz oder Erwei-

tert) wird in der Methode checkKindOfSearch() bestimmt und beruht

sich auf das Ergebnis von getRequestParameterInMap(), welche im Fol-

genden genauer beschrieben wird. Nach Beendigung der Suche kann dann

mit getHitlists() auf die Lösungslisten [Kap.8] zugegriffen werden.

In den jeweiligen JSPs wird sowohl der HttpServletRequest als auch die zu

suchenden Ressourcen in den Konstruktor übergeben. Aus diesem

HttpServletRequest werden die Parameternamen und deren Wert mit Hilfe

der Methode getRequestParameterInMap() in eine HashMap (request-

Parameter) geschrieben.
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Als Beispiel wird ein kurzer Ausschnitt einer URI präsentiert [Abb.5.3].

Es sind sowohl gefüllte (grün) als auch ungefüllte (rot) Parameter enthalten.

Abbildung 5.3: URI

Abbildung 5.4: getRequestparameterInMap()

Mit der Funktion getParameterNames() in Zeile 88 werden alle Para-

meternamen in einer Enumeration aus der URI zurückgegeben. Anschließend

wird geprüft ob dieser einen gültigen Wert besitzt. Ist dies der Fall so wird

Name und der gültige Wert des Parameters in einer HashMap verlinkt.

Danach werden die Parameter
”
s“ und

”
q“ einzeln behandelt. Der Parameter

”
s“ gibt an, nach welcher Art von Ressourcen gesucht werden soll. Sobald

dieser in der Variablen kindOfResource gespeichert wurde, muss er aus der

Parametermap entfernt werden.

Diese Aktion ist wichtig um später prüfen zu können ob ein Benutzer überhaupt

Angaben in der Suchmaske getätigt hat. Wenn dieser nicht entfernt wird

denkt die Logik, dass ein Such-Parameter gesetzt ist und setzt unnötigerweise

die Suche an.
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Der “q“-Parameter ist wie so häufig für die Einschlitzsuche verantwort-

lich und speichert ihren Wert global in searchString. Wenn dieser gesetzt ist,

wird der boolesche Wert der Variablen isOneslotInput auf true gesetzt. Dies

bedeutet im Umkehrschluss, dass die Einschlitzsuche der erweiterten Suche

vorgezogen wird, wenn alle Parameter gesetzt würden.

Abbildung 5.5: filledRequestMap

Das Ergebnis der übergebenen URI [Abb.5.3] ist in der globalen Hash-

map requestParameter dargestellt. Diese wird später von den spezifischen

Unterklassen für die Suche verwendet. Wie zu sehen ist sind dort jetzt nur

die gefüllten Parameter gespeichert. Auch der “s“-Parameter ist hier nicht

zu finden.

Abbildung 5.6: checkKindOfSearch()

Aus den gewonnen
Ergebnissen wird dann die
Art der Suche festgestellt.
Wenn der
Einschlitzparameter gesetzt
ist wird die Einschlitzsuche
begonnen.

Wenn dagegen der Einschlitzparameter nicht gesetzt ist und die request-

Hashmap nicht leer ist wird die erweiterte Suche angekurbelt.

Wenn keiner dieser Fälle vorliegt so haben Benutzende keinen Parameter in

der Suchmaske eingegeben. In diesem Fall werden alle Ressourcen angezeigt.

Dieser Vorgang ist zudem für die Verteilung der Punktzahl verantwortlich,

da eine unterschiedliche Anzahl an Punkten für die Suchen verteilt werden.

Die nachfolgende Methode prepareWirings() wird nur im Konstruktor

für die Suche nach Wirings (Apps) aufgerufen. Da diese Suche aus drei un-

terschiedlichen Wiringobjekten besteht werden diese zusammengeführt.
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Um die Benutzererfahrung und Suche zu
verbessern, kann auch nach den einzelnen
Wiringobjekten gefiltert werden. In der
Suchmaske für Apps kann dann durch ein
einfaches Filtersystem [Abb.5.7] auf die
einzelnen Objekte zugegriffen werden. Abbildung 5.7: select Wirings

Abbildung 5.8: prepareWirings()

Zu Beginn werden die im Konstruktor übergebenen Collections von ih-

ren Containern getrennt und in die entsprechende resourceList übertragen.

Danach wird jeder Parameter für die zu Suchenden Objekte geprüft. Ist

dieser vorhanden so werden deren boolesche Werte auf true gesetzt und an-

schließend aus der requestParameter -Map gelöscht. Dieser Vorgang hat wie

in [Abb.5.4] erklärt eine wichtige Bedeutung für den weiteren Suchverlauf.
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Zuletzt wird mit einer IF-Abfrage geprüft, ob überhaupt eines der in

[Abb.5.7] zu selektierenden Objekte ausgewählt wurde. Ist dies nicht der

Fall, so wird trotzdem nach allen Objekten gesucht.

Wenn doch selektiert wurde, werden nicht-selektierte Ressourcen wieder aus

der resourceList entfernt. Die Bedeutung der negativ-Logik ist in diesem

Fall wichtig, da bei der Einschlitzsuche immer alle Ressourcen durchsucht

werden müssen. Des Weiteren ist es für Benutzende leichter verständlich

wenn zu Beginn in der Suchmaske direkt alle Ressourcen bereits ausgewählt

sind.

5.1.2 Class SearchForResources

Abbildung 5.9: Class SearchForResources

Die Klasse SearchForResources ist die erste Klasse, in welcher die ak-

tive Suche stattfindet. Sie enthält den Hauptbestandteil aus der veralteten

Suchmaschine. Unter anderem die wichtigsten Suchfunktionen wie

hitsWithLetters(String, String), hitWithWholeWord(String, String)

oder checkNumberWithTolerance(String, double). Diese Methoden bil-

den bei jedem Aufruf die eigentliche Suche. Auch die Suche nach Titel, Be-

schreibung und Schlüsselwörter ist dieselbe geblieben. Da die Struktur der

Methoden nicht verändert wurde, gibt es keine genauere Beschreibung. Diese

Methoden wurden in der Bachelorarbeit [1] erklärt.
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Jede dieser Suchklassen ist
nun einfach und verständlich
aufgebaut. Somit kann sie
leicht für erneute
Erweiterungen in der Zukunft
angepasst werden. Abbildung 5.10: Parameter für Ressourcen

Am Anfang der Klasse befinden sich in einem Array alle Parameter, nach

welchen gesucht werden kann [Abb.5.10]. In der Klasse SearchForResources

wird nur nach den Parametern gesucht, welche alle Ressourcen gemeinsam

besitzen. Es ist wichtig, dass diese genauso heißen, wie in der Uri [Abb.5.3]

übergeben.

Abbildung 5.11: Konstruktor SearchForResources

Im Konstruktor der Klasse wird durch den super()-Aufruf der Request

und die zu durchsuchende Collection verarbeitet. Des Weiteren werden die

Methoden getRequestParameterInMap(),checkKindOfSearch() und

search() aufgerufen, welche in [Kap.5.2] erläutert wurden.

Bevor in search() die Suche gestartet wird, holt sich die Klasse alle aktiven

Ressourcen und bindet diese an einen Score (ResourceWithScore).

Der Konstruktor für die Suche nach Wirings ist diesem, außer der Anzahl

an Collections, gleich.

Die Erweiterung der Suchmaschine bestand auch darin, die Suche nach einer

Ressourcen-ID, createdWith- und useWith-Ressourcen zu ermöglichen. Auf-

grund der Vereinfachung der Suchmaschine konnten diese Parameter ohne

Probleme eingefügt werden.

Folgend wird die erweiterte Suche beschrieben.
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Abbildung 5.12: SearchForResources doAdvancedSearch()

Die Methode doAdvancedSearch() bekommt alle zu durchsuchenden

Ressourcen mit deren Score. Zudem die requestParameter -Map [Abb.5.5].

Mit der ersten FOR-Schleife werden diese Ressourcen durchlaufen. In der

darauffolgenden Schleife das Key-Set(Parameternamen) der

requestParameter -Map. Somit wird sichergestellt, dass nur dort gesucht wird,

wo die Suche auch erwünscht ist. Dies spart sowohl Ressourcen als auch Zeit.

In den einzelnen Cases kann dann die spezifische Suche begonnen werden.

Ein wichtiger Punkt in dieser Methode ist, dass eine Ressource hier niemals

zur Ergebnisliste hinzugefügt werden darf. Die globale Liste

resultListWithScore wird von den nachfolgenden Klassen ebenfalls verwen-

det. Wenn in dieser Klasse bei einem Treffer die Ressourcen direkt in die

Ergebnisliste eingefügt würden, dann werden sie bei einem weiteren

Treffer, in den nachfolgenden Klassen, wieder hinzugefügt. Somit könnte es

passieren, dass eine Ressource mehrmals mit unterschiedlicher Punktzahl in

der Trefferliste steht. Deshalb wird nur der Score in die Ressource eingetra-

gen und später wird dieser eventuell verändert. Erst am Schluss der Suche

kann die Ressource zu einem möglichen Ergebnis zählen.
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Abbildung 5.13: SearchForResources doOneslotSearch()

Eigentlich stellte sich anfangs die Einschlitzsuche als komplexer und

schwerer umzusetzen dar, da immer alle Ressourcenparameter durchsucht

werden müssen. Durch die Eintragung der Ressourcenparameter [Abb.5.10]

kann dies schnell und effektiv abgeleitet werden. Die Methode

doOneslotSearch() wird mit diesen Ressourcenparameter aufgerufen.

In Zeile 46 wird die bestehende requestParameter -Map gelöscht. Anschlie-

ßend werden alle Parameter mit dem Wert der Einschlitzsuche befüllt. Mit

dieser neuen requestParameter -Map wird dann die doAdvancedSearch()

durchgeführt.

Abbildung 5.14: Einschlitz requestParameter

Kurz zusammengefasst ist die Einschlitzsuche nur eine erweiterte Suche

mit allen zu suchenden Parametern befüllt mit dem searchString des “q“-

Parameters. Die neue requestParameter -Map aus der Uri und den Parame-

tern für eine Ressource [Abb.5.14] würde dann folgendermaßen aussehen:

Abbildung 5.15: Ausschnitt Parameter Einschlitzsuche
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Wie am Anfang des Kapitels erklärt, werden nicht alle Methoden noch-

mals beschrieben. Für die Vollständigkeit wird jedoch noch eine spezifische

Suche erklärt, welche neu hinzugefügt wurde.

Abbildung 5.16: doIdSearch()

In der Theorie sind alle Methoden für die Suche nach bestimmten Res-

sourcenparameter identisch. Da sich jedoch häufig das Format ändert müssten

zu viele verschiedene Fälle abgefangen werden. Auch die Fehlersuche ist ein-

facher. Die Erweiterung oder Änderung der Punktzahl fällt somit auch leich-

ter und kann direkt an der Wurzel gepackt werden.

Gerade bei einer ID-Suche wird präzise gesucht und es dar keine Toleranz

geben. Eine ID-Suche ist für Nutzende ein deutlicher Vorteil bei präzisen

Suchanfragen.

5.2 Erweiterung der Ressourcen und deren Para-

meter

Im neuen Datenmodell gibt es momentan sieben unterschiedliche Ressour-

cen. Im Gegensatz zu der vorhandenen Suchmaschine ist dies eine Erwei-

terung um vier Ressourcen. Insgesamt kann nach Experimenten, Images,

Layouts, Signalen, QueryStringWirings, RunWirings und Wirings gesucht

werden. Bei den letzten drei Objekten handelt es sich allgemein um Wi-

rings.

Die Suche nach diesen speziellen Objekten wird nachfolgend exemplarisch

für Signale erklärt.
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5.2.1 Class SearchForSignals (exemplarisch)

Abbildung 5.17: Class SearchForSignals

Eine der vier verschiedenen spezifischen Suchklassen wird hier anhand

der Suche nach Signalen dargestellt. Der Konstruktor besteht nur aus einer

Ressourcenkollektion. Auch in dieser Klasse gibt es die zwei unterschiedli-

chen Arten der Suche. Da die Einschlitzsuche doOneslotSearch() nur von

den Ressourcenparametern abhängig ist, unterscheidet sich diese in keiner

Klasse. Lediglich die erweiterte Suche doAdvancedSearch() ändert sich an

einigen Stellen.

Die spezifischen Parameter
für ein Signal werden genau
wie in [Abb.5.10] beschrieben
am Anfang der Klasse
aufgelistet.

Abbildung 5.18: Parameter für Signale

Somit kann bei der erweiterten Suche auf jeden einzelnen Parameter

zugegriffen werden.

Da es sich bei Signalparametern zum Großteil um eine Zahlensuche handelt,

gibt es nur eine Methode für die Formatsuche.

Die Zahlensuche erfolgt direkt in der Switch-Case-Anweisung [Abb.5.19].
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Abbildung 5.19: SearchForSignals doAdvancedSearch()

Das Grundlegende Prinzip entspricht dem in [Abb.5.12]. Die Parame-

ternamen werden durch die Switch-Case-Anweisung abgearbeitet. In Zeile

109 bis 114 ist ein Beispiel für der Zahlensuche dargestellt. Die Methode

checkNumberWithTolerance() prüft direkt beide Werte und verteilt an-

schließend deren errechnete Punktzahl.

Der wesentliche Unterschied ist von Zeile 125 bis 128 erkennbar. Hier muss

eine Ressource mit ihrem Score der Lösungsliste (resultListWithScore) hin-

zugefügt werden, wenn dieser über einer bestimmten Grenze (minScoreFor-

Resultlist) liegt. Somit kann der Administrator die Schärfe der Suche ein-

stellen.

Für die anderen drei Suchklassen (SearchForImages, SearchForLayouts und

SearchForApps) ist das Prinzip identisch. Es müssen nur deren Parame-

ter angepasst werden. Anschließend muss ein Eintrag in der Switch-Case-

Anweisung vorgenommen werden, welcher auf eine Suchmethode verweist.

Somit ist in Zukunft gesichert, dass eine mögliche Erweiterung einfach um-

setzbar wird.
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Kapitel 6

Umstellung auf neues

Datenmodell und Datenbank

Eine weitere Grundlegende Aufgabe dieser Arbeit beschäftigt sich mit der

Umstellung des Datenmodells und die Anbindung an eine Datenbank. Die

in den vorherigen Kapiteln beschriebene Erweiterung der Ressourcen hängt

in direktem Zusammenhang mit dem neuen Datenmodell.

6.1 Vergleich Klassendiagramme

Für bessere Übersicht und Verständnis sind im Anhang Klassendiagramme

aufgeführt. [Abb.A.4], [Abb.A.5] und [Abb.A.6] sind die wesentlichen Teile

des neuen Datenmodells zusammengefasst.

[Abb.A.7] dagegen zeigt das alte Datenmodell. Es wird nicht genau auf die

Änderungen im einzelnen eingegangen. Diese Klassendiagramme sollen le-

diglich dem Verständnis dienen.

Deutlich zu erkennen ist der unterschiedlich große Umfang der beiden Da-

tenmodelle. Sowohl die Erweiterungen der Ressourcen als auch um eini-

ge Methoden. Durch die Vereinfachung der Suchmaschine [Kap.5] ist die

Umstellung auf das neue Datenmodell im Bereich der Suchmaschine selbst

nicht besonders schwer gefallen. Eines der größten Herausforderungen war

es, dass einige Methoden nicht eins zu eins vom alten in das neue Datenmo-

dell übernommen wurden. Somit mussten vor der Umstellung noch einige

Änderungen vorgenommen werden, bevor bestehende Daten [Kap.7] in die

Datenbank eingepflegt wurden.
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6.2 Suchmasken

Durch das Hinzukommen neuer Ressourcen und Parameter muss auch die

Oberfläche der Suchmaske spezifisch angepasst werden.

Abbildung 6.1: Übersicht Suchmaske

Wie in [Abb.6.1] zu sehen ist, sind zwei Reiter für die Suche nach

Apps(Wirings) und Layouts hinzugekommen. Jeder dieser Buttons öffnet

die spezifische JSP und startet die Suche.

Abbildung 6.2: Suchmaske für Apps

Für alle Ressourcen wurde die Suche nach der Ressourcen-ID erweitert.

Diese steigert die Benutzererfahrung deutlich. Durch die Suche nach einer

eindeutigen ID kann der Suchvorgang schnell und präzise abgewickelt wer-

den. Für Ressourcen-spezifische Anpassungen sind diese auf der rechten Seite

zu finden. Auch die Selektion der verschiedenen Wirings [Abb.5.7] sind zu

wählen. Haben Ressourcen wenige spezifische Ressourcenparameter, so wer-

den diese nicht extra in einem neuen Raster aufgeführt, sondern unter dem

usedWith-Feld eingefügt.
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6.3 Detailseiten

Die Detailseiten sind für eine übersichtliche Anzeige der einzelnen Ressour-

cen verantwortlich. In ihnen werden alle wichtigen Parameter dargestellt. Je-

de Ressource hat ihre eigene JSP für die Anzeige. Der Aufbau dieser JSP´s

ist nahezu identisch.

Abbildung 6.3: exemplarische Detailseite

Zu beginn erscheint in großer Schrift der Titel der jeweiligen Ressource.

Direkt darunter folgt die Beschreibung. Dann sind bei Signalen deren spezi-

fische Signalparameter in tabellarischem Aufbau zu sehen. Unmittelbar links

oben neben dem Bild kann die Datei heruntergeladen werden. Eine Ressour-

ce kann sich in einer Kollektion befinden. Das bedeutet ähnliche Ressourcen

werden zusammengeführt.
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Ist eine Ressource in einer Kollektion so kann mit den Pfeilen links und

rechts neben der Darstellung zwischen ähnlichen Ressourcen gewechselt wer-

den. Um direkt zu einem möglichen Ursprung eines Bildes oder Signals zu

kommen werden unter dem Bild noch verlinkte Ressourcen dargestellt. So

können Verlinkungen direkt angeklickt oder sogar gestartet werden.

6.3.1 Aufbau Detail-JSP´s

Da in einer JSP Fehler nicht markiert werden, Java- und HTML-Code di-

rekt ineinander überfließen und die Entwicklungsumgebung keine Vorschläge

gibt, ist es besonders wichtig eine gute Struktur zu haben.

Abbildung 6.4: Beginn signaldetails.jsp

Zuerst wird die Ressource-ID aus der URI gezogen und die entsprechende

Ressource aus der Datenbank geladen. Dann wird direkt der Titel und die

uuid in golbalen Variablen gespeichert. In Zeile 19 befinden sich zwei wichtige

Prüfungen. Zuerst wird geprüft ob eine Ressource öffentlich ist. Gleichzeitig

kann eine Ressource auch einem Benutzer gehören. Somit wäre die Einsicht

auch erlaubt.

Abbildung 6.5: RescourceData isUsersResource()
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Hierfür wird dann mit dem HTTPServletRequest der Benutzer ermittelt

und all dessen Ressourcen mit der gesuchten verglichen [Abb.6.5]. Sollten

also Benutzende versuchen eine private Ressource anzuschauen so wird ih-

nen auf der Detailseite angezeigt, dass diese nicht angemeldet sind oder die

Ressource (noch) nicht vom Administrator publiziert wurde. Ist dies nicht

der Fall so wird die Detailseite wie folgend erklärt aufgebaut.

Abbildung 6.6: Head signaldetails.jsp

Im Kopf der Detailseite wird dann der Titel und die Beschreibung an-

gezeigt. Sollte die Ressource eine Formel besitzen so wird diese unmittelbar

nach der Beschreibung dargestellt. Um an die spezifischen Signalparameter

zu gelangen wird ein Class-cast vorgenommen und die Parameter in einer

Tabelle dargestellt[Abb.6.3].

Abbildung 6.7: ContentImage signaldetails.jsp

Am Beispiel des ContentImages wird gezeigt wie zuerst geprüft wird ob

der Parameter vorhanden ist und dann dementsprechend angezeigt[Abb.6.7].

Mit allen restlichen Parameter einer Ressource wird identisch verfahren

[Abb.A.9].
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Auf die Kollektion wird speziell eingegangen, da dort einiges beachtet

werden muss.

Eine Kollektion kann z.B. aus den
rechts aufgeführten Signalen
bestehen, welche sich im Grunde nur
in einem Parameter unterscheiden.
Der Anfang wird Collection-Head
genannt und wäre in diesem Fall ID
vier.

Abbildung 6.8: Mögliche Kollektion

Abbildung 6.9: Edit CollectionMembers

Alle Mitglieder einer Kollektion müssen dann dem Collection-Head hin-

zugefügt werden. Da das Datenmodell und die Datenbank immer nur einzel-

ne verlinkte Ressourcen (T LinkedResources) speichert, sind diese nur dem

Kopf der Kollektion bekannt und können von den anderen Mitgliedern nicht

gesehen werden [Abb.6.10].

Das würde bedeuten, dass nur der
Kopf seinen nächsten und vorherigen
Partner kennt, diese aber nicht deren
Nachfolger (bzw. Vorgänger). So
müsste bei jeder Ressource in der
Kollektion alle Mitglieder einzeln
eingetragen werden.

Abbildung 6.10: CollectionHead

Da dies sehr aufwändig wäre, wurde mit einigen Funktionen Abhilfe ge-

schaffen. Dazu wurde die Klasse RessourceData um einige Funktionalitäten

erweitert.
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Abbildung 6.11: ResourceData setCollectionMembers()

Da die Methode setCollectionMembers() von jeder Ressource auf-

gerufen wird, spielt die Abbruchbedingung hier eine wichtige Rolle. Sonst

würde die Methode ununterbrochen durch alle CollectionMembers springen

und erst durch eine Exception gestoppt werden. Deshalb soll nur der Collec-

tionHead die Methode setCollectionMembersToMembers() ausführen.

Abbildung 6.12: ResourceData setCollectionMembersToMembers()

In dieser Methode werden zu Beginn alle Ressourcen-IDs in einer Liste

gespeichert, da später die verlinkten Ressourcen nur aus einer Verbindung

derer besteht.

In Zeile 283 wird dann durch die einzelnen CollectionMembers iteriert. Da

die Mitglieder der Kollektion schon im Kopf gespeichert sind, beginnt diese

List mit dem zweiten Element.

Die statische Methode createCollectionMembers(long, long) verbindet

dann die aktuelle Ressourcen-ID mit der Liste der CollectionIDs und spei-

chert diese unter T LinkedResources in der Datenbank.

Um zu verhindern, dass eine Ressource mehreren Kollektion angehört, wird

in Zeile 284 geprüft, ob diese bereits in einer Kollektion ist. Wäre eine Res-

source in mehreren Kollektionen, wüsste die Logik nicht, in welcher Kollek-

tion sich diese befindet.
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Das Ergebnis des Beispiels in [Abb.6.8] würde folgende Spuren in der

Datenbank hinterlassen:

Abbildung 6.13: Datenbank T LinkedResources

Jedes Mitglied der Kollektion kennt die gesamte Liste seiner Mitglieder.

Somit ist sichergestellt, dass sich der Kopf nicht ändert und die Schleife über

ihr Ziel hinausläuft.

Ist die Datenstruktur vorbereitet kann dann mithilfe der Methoden getPre-

viousCollectionMember() und getNextCollectionMember() durch die

entstandene Kollektion gestöbert werden [Abb.6.3].

Abbildung 6.14: CollectionMembers signaldetails.jsp
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Da das Erstellen von mehreren Kollektionen dennoch einen erheblichen

Aufwand darstellen würde, wurde eine zusätzliche Hilfsfunktion entwickelt.

Diese Funktion ermöglicht das Zusammenstellen von Ressourcen mit

aufeinanderfolgenden IDs in eine Kollektion. Dadurch kann in der Da-

tenbank nach den IDs gesucht werden, um diese anschließend zusammen-

zuführen.

Abbildung 6.15: setMultipleCollectionMembersInDirectIdOrder()

Dieser Methode werden sowohl die Start-ID als auch die letzte ID der

gewünschten Kollektion übergeben. Der Ressourcenprovider greift mithilfe

der Start-ID auf den Collection-Head zu. Daraufhin werden alle aufeinander-

folgenden Ressourcen in eine Liste aufgenommen und eine T LinkedResource

erstellt. Schließlich wird diese Liste dem Collection-Head hinzugefügt. Den

Rest übernehmen dann die Funktionen, die zuvor beschrieben wurden, um

diese Sammlung an alle Mitglieder weiterzuleiten [Abb.6.11] und [Abb.6.12].

Abbildung 6.16: Bsp. setMultipleCollectionMembersInDirectIdOrder()
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Kapitel 7

Migration bestehender

Daten in neues Datenmodell

Da weder die Entwicklung des alten noch neuen Modells meine Hauptauf-

gabe gewesen ist, musste zuerst einige Zeit in das Verständnis der Daten-

modelle investiert werden.

Dieses Kapitel lässt sich in zwei Abschnitte gliedern: Zum einen betrachten

wir die Daten, die aus externen Datenbanken stammen, und zum anderen

jene, die bereits im bestehenden Quellcode integriert wurden. Das neue Da-

tenmodell ähnelte dem alten in großen Teilen, allerdings waren einige An-

passungen und Erweiterungen erforderlich.

Der Plan sah vor, dass durch die Anpassung der Import-Anweisungen eine

nahtlose Verbindung zwischen dem alten und neuen Datenmodell hergestellt

werden sollte. Dieses Vorhaben verlief größtenteils erfolgreich. In der Folge

konnten veraltete Klassen ausgemustert werden. Aufgrund der Tatsache,

dass insbesondere Bilder und Signale unmittelbar im Quellcode eingebettet

waren, gestaltete sich die sofortige Löschung des Quellcodes als nicht um-

setzbar.

Da sich nach diesem Vorgang alle Datenbestände in der neuen Datenbank

befinden, ist der veraltete Code und der für die Migration später ebenfalls

nicht auffindbar.
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Die Hauptaufgabe für dieses Kapitel wurde von den Klassen InitRe-

sources und LiveDatabaseConnectionManager getragen.

Abbildung 7.1: Übersicht Projekt, Migration
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7.1 Migration aus bestehendem Quellcode

Abbildung 7.2: Klasse InitResources

Während des Datenmigrationsprozesses aus dem Quellcode werden

zunächst die alten Datensätze mithilfe der Methode initAllResourceDe-

tails() in eine Liste überführt. Gleichzeitig werden die zugehörigen Hand-

ler für Schlüsselwörter, Formeln, Classifier und Bilder initialisiert, um eine

reibungslose Verarbeitung sicherzustellen. Darauf aufbauend ermöglicht die

Methode initResource.getList() den Zugriff auf die Liste aller verfügbaren

Ressourcen. Anschließend erfolgt die Aufteilung dieser Liste mithilfe der

Funktion separateResourceDetails() in separate Gruppen, nämlich Si-

gnale, Bilder und Apps. Dies ist vonnöten, da jede dieser Ressourcen ein-

zeln in die Datenbank integriert werden muss, um einen sicheren Ablauf zu

gewährleisten. Im Weiteren konzentrieren wir uns auf das Beispiel der Signa-

le: Zuerst wird eine Schleife durch die bereits sortierten Signale durchlaufen.

Dabei wird jede Ressource in ein Signal umgewandelt, um an alle Parameter

zu gelangen.

Abbildung 7.3: InitResources loadOldSignalsIntoDB() Teil1
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Abbildung 7.4: InitResources loadOldSignalsIntoDB() Teil2

Nun erfolgt die Extraktion sämtlicher existierender Daten aus der vorhe-

rigen Ressource, welche vorerst in temporären Variablen zwischengespeichert

werden. Ein direktes Schreiben in die neue Ressource ist nicht unmittelbar

möglich, da einige Parameter möglicherweise nicht ausgefüllt sind und dies

zuvor zu einer Ausnahme führen könnte. Daher werden solche potenziel-

len Ausnahmen präventiv abgefangen. Sobald die Informationen erfolgreich

aufbereitet sind, können sie in die neue Ressource übertragen werden. Für

einige neu hinzugekommene Parameter, die im alten Datenmodell nicht vor-

handen waren, bedarf es eine manuelle Zuweisung entsprechender Parame-

terwerte[Abb.7.5]:

Für den Parameter SaveDate
wird das Datum der letzten
Migration gespeichert. Der
PublishedStatus muss die drei
besitzen, da dies bedeutet die
Ressource ist öffentlich, was
sie zuvor auch war.

Abbildung 7.5: InitResources loadOldSignal-
sIntoDB() Teil3

Die UserID wurde für Testzwecke auf die eins gesetzt, was für den ersten

User in der Datenbank steht. Der ContentPath wurde der Datenbankstruk-

tur neu hinzugefügt. Dieser ist die Verlinkung zum Download eines Signals.
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Abbildung 7.6: InitResources loadOldSignalsIntoDB() Teil4

In Zeile 227 erfolgt die Eintragung des neu generierten Signals in die Da-

tenbank. Dieser Schritt ist von essenzieller Bedeutung und sollte vor den ab-

schließenden beiden Aktionen durchgeführt werden. Um die Verknüpfungen

mit Schlüsselwörtern und Bildern zu realisieren, ist es unerlässlich, dass

die neue Ressource bereits eine eindeutige ID besitzt. So kann gewährleistet

werden, dass die notwendigen Verlinkungen korrekt erfolgen. Sofern die Res-

source nicht zuvor in die Datenbank eingetragen wurde, fehlt ihr die besagte

ID, und in der Folge ist es auch nicht möglich, sie mit Schlüsselwörtern oder

Bildern zu verknüpfen.

Die Methode migrateContentImages() realisiert ihre Funktion, indem

sie die Bestandteile eines Pfades in der neuen Struktur gezielt anpasst. Die-

ser Anpassungsprozess ist notwendig, da im aktualisierten Datenmodell die

Parameter andere Bezeichnungen tragen und aus verschiedenen Elementen

zusammengesetzt sind. Es gilt, die Struktur der Methode entsprechend an-

zupassen, um eine reibungslose Transformation der Pfade zu gewährleisten.

Dieses Vorgehen ist essenziell, um sicherzustellen, dass die Pfadangaben kor-

rekt im Kontext des neuen Datenmodells funktionieren [Abb.A.10].

Die Vorgehensweise der Migration von Bildern gleicht weitgehend derje-

nigen für Signale, mit Ausnahme einiger differenzierter Parameter.
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7.2 Migration aus bestehenden Datenbanken

Ursprünglich war keine
eigenständige Klasse für die
Datenbankmigration vorgesehen,
da anfänglich nur eine Datenbank
involviert war. Mit der
fortschreitenden Migration von
insgesamt drei unterschiedlichen
Datenbanken wurde jedoch die
Notwendigkeit offensichtlich, eine
dedizierte Klasse für diese
Aufgabe zu erstellen. Abbildung 7.7: Klasse LiveDatabase-

ConnectionManager

Aufgrund der begrenzten Zeit, die zur Verfügung stand, um mich mit Da-

tenbanksprachen und Verbindungsmechanismen vertraut zu machen, konnte

ich durch die Bachelorarbeiten meiner Kommilitonen, auf bewährte Muster

zurückgreifen.

Ebenfalls an dieser Stelle liegt der Fokus auf der Beschreibung der Daten-

bankmigration für bestehende Wirings, da der Ablauf für Layouts und an-

dere Wirings identisch ist. Besondere Sorgfalt ist hierbei geboten, da die

Unterschiede in Feldgrößen zwischen der alten und der neuen Datenbank

exakt berücksichtigt werden müssen. Eine ungenaue Abstimmung kann zu

langwierigen Fehlerbehebungsprozessen führen, da in der Regel keine expli-

zite Fehlermeldung ausgegeben wird.

Ein weiteres Augenmerk liegt auf der korrekten Übernahme der einzelnen

Spalten oder Tabellen aus den jeweiligen Datenbanken. Hierbei ist entweder

eine exakte Kopie oder äußerste Sorgfalt bei der manuellen Übertragung

notwendig, um potenzielle Fehler von vornherein zu vermeiden. Die präzise

Handhabung dieser Aspekte trägt dazu bei, Unstimmigkeiten zu minimieren

und einen sauberen Migrationsprozess zu gewährleisten.
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Abbildung 7.8: LiveDatabaseManager getWiringsFromOldDb() Teil1

Die Methode getWiringsFromOldDb() erhält als Parameter den Pfad

zur Datenbank. In der Abfolge wird der Treiber für die Datenbank initiali-

siert. Anschließend wird mithilfe dieses Treibers und dem Pfad eine Daten-

bankverbindung hergestellt (siehe Zeile 29). Wie bereits auf der vorherigen

Seite erläutert, ist der richtige Name der gewünschten Tabelle aus der Da-

tenbank in Zeile 31 von besonderer Relevanz(grün).

Abbildung 7.9: LiveDatabaseManager getWiringsFromOldDb() Teil2

Im weiteren Verlauf der Funktion (Zeile 36) erfolgt die Erzeugung einer

neuen Ressource ”WiringResource”. Dann durchläuft das ResultSet (rs) die

angegebene Datenbanktabelle und überträgt die jeweiligen Spaltenwerte in

die frisch erstellte Ressource. Ein besonderes Augenmerk sollte erneut auf

die Bedeutung der Spaltennamen gelegt werden(rot). Ihre exakte Zuordnung

ist von zentraler Bedeutung für den korrekten Ablauf. Ebenfalls ist es von

hoher Wichtigkeit, die Spaltenbezeichnung beider Datenbanken genau zu

analysieren. Nur so ist gewährleistet, dass die Zuordnung der Spalten zu

den jeweiligen Ressourcenparameter korrekt erfolgt, denn oft weichen die

Bezeichnungen dieser Spalten zwischen den Datenbanken voneinander ab.
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Sobald sämtliche Parameter durchlaufen sind, erfolgt in Zeile 52 die Ein-

speisung dieser Ressource samt ihrer Parameter in die neue Datenbank.

7.3 Migration createdWith und useWith

Die Migration der Verknüpfungen zwischen Signalen und Bildern zusammen

mit den Wirings stellte zweifellos eine erhebliche Herausforderung dar. Dies

lag daran, dass die Wirings in der Datenbank gespeichert waren, während

die Verbindungen zu diesen in den Quellcode eingebettet sind. Innerhalb des

Quellcodes wurden die Wirings allerdings lediglich durch eine eindeutige ID

ohne Titel identifiziert. Dies erforderte eine beträchtliche Anzahl an Verglei-

chen und Abfragen, sowohl auf der Seite der Datenbank als auch innerhalb

des Quellcodes selbst.

Abbildung 7.10: InitResources migrateCreatedWith()

Die Methode startet, indem sie zunächst alle Bilder in der Datenbank

durchläuft und ihre Titel speichert. Anschließend erfolgt dasselbe Verfahren

mit den Bildern im Quellcode. Falls die Titel übereinstimmen kann der Pro-

zess fortgesetzt werden. Von dieser Ressource aus werden alle zugehörigen

Ressourcen mit der
”
createdWith“-Verknüpfung in Zeile 360 durchgegangen.

Falls diese Ressourcen Instanzen von
”
MyWiringAppDetails“ sind, handelt

es sich um die richtigen Objekte.

In Zeile 362 und 363 wird die Methode getT WiringTitel() [Abb.A.11]

verwendet, um den Titel anhand der Wiring-ID aus der T Wiring-Datenbank

abzurufen. Danach wird eine Iteration durch alle Wirings in der neuen Da-

tenbank durchgeführt.

Der Titel jedes Wirings wird ebenfalls gespeichert und mit dem Titel aus

der T Wiring Datenbank verglichen. Wenn die Titel übereinstimmen, wer-

den die Verknüpfungen in der neuen Datenbank erkannt.
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Sobald diese Übereinstimmung festgestellt ist, erfolgt mithilfe der Funk-

tion T LinkedResourcesDB4Servlet.createCreatedWith(long, long)

die Erstellung der Verknüpfung unter Verwendung ihrer IDs in der neuen

Datenbank.

Abbildung 7.11: Vorgehensweise createdWith-Resources

Ein weiterer wichtiger Aspekt bei der Migration der bestehenden Res-

sourcen betrifft deren Reihenfolge. Es ist von entscheidender Bedeutung zu

beachten, dass zunächst alle Ressourcen in die Datenbank eingetragen wer-

den müssen, bevor die Verknüpfungen zwischen ihnen hergestellt werden

kann. Diese Vorgehensweise hat ihren Grund darin, dass einige Zeit benötigt

wird, bis sämtliche Ressourcen erfolgreich in die Datenbank geschrieben wer-

den.
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Wird das Programm in direkter Abfolge ausgeführt, finden die Ver-

knüpfungsmethoden keine entsprechenden Ressourcen in der Datenbank.

Dies hat zur Folge, dass keine Verknüpfungen erstellt werden können.

Die Verknüpfungen der
”
useWith“-Ressourcen folgen demselben Prinzip. Al-

lerdings werden in den Quellcode-Ressourcen keine IDs angegeben, sondern

der Wiring-Classname. Dadurch erfolgt der letzte Vergleich anhand diesem

Wiring-Classname [Abb.A.12].
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Kapitel 8

Hitlists

Die Erstellung der Hitlisten trägt zweifelsfrei zur erheblichen Steigerung der

Benutzerfreundlichkeit und zur Beschleunigung der Suchprozesse bei. Dabei

sind sie in ihrer Umsetzung und Darbietung gezielt auf die Relevanz der

einzelnen Suchergebnisse abgestimmt. Das übergeordnete Ziel ist, eine ra-

sche Übersicht der erzielten Suchergebnisse zu bieten und den Nutzern einen

unmittelbaren Einblick in die verschiedenen Bereiche dieser Ergebnisse zu

gewähren. Dieses Vorgehen trägt dazu bei, die Effizienz der Informationsge-

winnung zu erhöhen und die Nutzererfahrung insgesamt zu optimieren.

Im gesamten Projekt verwendet dieser Teil die Klassen Hitlist ,

SeperateResultlist und ResourceWithScore .

Abbildung 8.1: Übersicht Projekt, Hitlists
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Abbildung 8.2: Ansicht Suchergebnisse

Die grundlegende Idee hinter diesem Ansatz besteht darin, die Sucher-

gebnisliste basierend auf den verschiedenen Parametern aufzuteilen und in

individuellen Hitlisten zu präsentieren. Dadurch erhält der Nutzer auf einen

Blick eine klare Übersicht darüber, wo die Ergebnisse erzielt wurden, oh-

ne sich durch eine mühsame Durchsicht aller Ergebnisse klicken zu müssen.

Diese Segmentierung ermöglicht es auch, die Reihenfolge der einzelnen Lis-

ten festzulegen und eine geordnete Darstellung zu gewährleisten. Die erste

Liste, die TOP-ResultList, setzt sich stets aus den Ressourcen mit den meis-

ten Trefferpunkten zusammen. Dies gibt dem Administrator die Möglichkeit

zu bestimmen, aus wie vielen Ressourcen diese Liste bestehen soll.
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Anschließend folgt das Ergebnis der ID-Suche, welches natürlich nur aus

einer einzigen Ressource bestehen darf, da pro ID nur eine Ressource exis-

tiert. Daraufhin werden Titel, Beschreibung und die weiteren Parameter

aufgelistet. Dieser Aufbau erleichtert es Nutzern, relevante Informationen

schnell zu erfassen und stellt sicher, dass die Bedeutung der Ergebnisse klar

und effizient kommuniziert wird.

Sollte kein Ergebnis gefunden werden, wird dem Nutzer angezeigt, dass die

Ergebnisliste leer ist, und es werden alle verfügbaren Ressourcen angezeigt.

Eine weitere Verbesserung der Übersichtlichkeit besteht darin, dass bei Res-

sourcen, die Teil einer Kollektion sind, lediglich der Kopf der Kollektion

angezeigt wird. Durch einen Klick auf diesen Kopf, wie in [Abb.6.3] be-

schrieben, kann der Nutzer die Kollektion erkunden.

Wenn jedoch ein Suchergebnis vorliegt, werden die einzelnen Ressourcen

einer Kollektion separat angezeigt. Dies ist darauf zurückzuführen, dass ge-

zielt nach individuellen Daten gesucht wird, die dementsprechend detailliert

angezeigt werden sollen. Bei der Übersichtsansicht hingegen werden nur Kol-

lektionen angezeigt, um die Übersichtlichkeit zu wahren.

8.1 Class HitList

Die Klasse HitList stellt mit ihren
Parametern und Methoden den
Grundbaustein dieser Funktionalität.
Eine HitList hat einen Namen als
String und eine Liste von
Ressourcen, die als mögliche
Ergebnisse dienen. Es ist möglich,
sowohl einzelne Elemente als auch
ganze Listen von Ressourcen
hinzuzufügen, zum Beispiel für die
Top-Liste, bei der ein kleiner Teil der
gesamten Liste abgeschnitten wird.

Abbildung 8.3: Klasse HitList
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8.2 Class ResourceWithScore

Die Klasse ResourceWithScore hat
in ihrer grundlegenden Funktionalität
keine wesentlichen Änderungen
gegenüber ihrer ursprünglichen
Implementierung. Allerdings wurden
ihr viele zusätzliche Parameter
hinzugefügt, welche rechts dargestellt
sind. Für jeden Parameter gibt es
nun einen eigenen Integer. Jede
Ressource wird dann mit diesen
Parametern verknüpft. Außerdem
existiert ein Parameter, der die
Gesamtzahl der Trefferpunkte
repräsentiert, die sich aus der Summe
der einzelnen Zahlen zusammensetzt.
Zusätzlich implementiert die Klasse
das Comparable-Interface, was
bedeutet, dass sie nach ihrem Wert
sortiert werden kann.
Sollten zukünftig noch weitere
Ressourcen oder Parameter
hinzugefügt werden, so können diese
hier einfach erweitert werden.

Abbildung 8.4: Klasse Resour-
ceWithScore
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8.3 Class SeperateResultlist

Die Klasse SeperateResultlist
empfängt von der Suchmaschine die
vollständige Liste der gefundenen
Ressourcen zusammen mit ihren
Bewertungen. Die Hauptaufgabe
dieser Klasse besteht darin, diese
Ressourcen in die entsprechenden
Listen aufzuteilen. Abbildung 8.5: Klasse SeperateResultlist

Dies geschieht, indem jeder Bewertungspunkt überprüft wird und die

Ressource dann der zugehörigen Liste zugewiesen wird.

Abbildung 8.6: Hitlist-Listenlänge

Wie zuvor erwähnt, hat der Administrator die Möglichkeit, die Länge der

Listen einzustellen. Gegenwärtig bestehen alle Listen aus vier Elementen. In

dieser Klasse werden zu Beginn alle möglichen Listen für die individuellen

Parameter instanziiert.

Die Suchergebnisliste der Suchmaschine wird bereits in sortierter Reihenfol-

ge an diese Klasse übergeben. Daher muss für die ”Top-resultlist”nur der

Anfangsteil bis zur gewünschten Länge (lengthOfTopHitlist) abgeschnitten

werden. Der verbleibende Teil dieser Liste wird dann in ein Sortiersystem

eingebracht und den jeweiligen Listen zugeordnet.

Da nicht für jede Ressource eine separate Liste erstellt werden soll, wer-

den am Ende alle Listen hinzugefügt und anschließend die leeren Listen

entfernt. Danach werden diese Listen ebenfalls auf die gewünschte Länge

zugeschnitten. Sobald dieser Prozess abgeschlossen ist, werden diese Listen

der endgültigen Ergebnisliste (finalResultHitLists) hinzugefügt und an die

jeweilige Anzeigeseite übergeben.
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Wenn, wie bereits beschrieben, kein Suchergebnis vorliegt, kommt die

Methode removeCollectionMembers aus der übergeordneten Klasse Search

zum Einsatz. Diese Methode durchsucht alle Ressourcen der entsprechenden

Art und entfernt dabei die Elemente, die Teil von Sammlungen sind. Die be-

reinigte Liste wird anschließend auf der Ergebnisseite angezeigt.

Abbildung 8.7: Search removeCollectionMembers()
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Kapitel 9

Fazit

Abschließend lässt sich festhalten, dass der optimale Suchalgorithmus eine

entscheidende Rolle bei der Effizienz und Genauigkeit von Suchprozessen auf

Webseiten und in Datenbanken spielt. Ein gut gestalteter Suchalgorithmus

berücksichtigt verschiedene Faktoren wie Suchbegriffe, Ranking-Methoden

und Filtermechanismen, um den Benutzern relevante Ergebnisse schnell und

präzise zu präsentieren.

Die Benutzerfreundlichkeit auf Webseiten ist von großer Bedeutung, um eine

angenehme und effektive Nutzungserfahrung zu gewährleisten. Eine intuiti-

ve Benutzeroberfläche, klare Navigation und ansprechendes Design tragen

dazu bei, dass Nutzer sich leicht auf der Seite zurechtfinden können. Ein

guter Suchalgorithmus unterstützt diese Benutzerfreundlichkeit, indem er

schnell relevante Ergebnisse liefert und dem Nutzer ermöglicht, präzise zu

filtern und die gewünschten Informationen zu finden.

Insgesamt ist eine gelungene Kombination aus einem leistungsfähigen Suchal-

gorithmus, einer benutzerfreundlichen Website und einer gut gestalteten Da-

tenbank entscheidend, um den Nutzern eine reibungslose und effiziente Er-

fahrung bei der Suche nach Informationen zu bieten. Die stetige Weiterent-

wicklung dieser Aspekte trägt dazu bei, die Qualität der Online-Interaktionen

zu verbessern und die Anforderungen der Benutzer zufriedenstellend zu

erfüllen.
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Kapitel 10

Ausblick

Der unaufhaltsame technische Fortschritt wird sich auch in Zukunft fort-

setzen. Daher ist eine kontinuierliche Beobachtung und Weiterentwicklung

von enormer Bedeutung, um nicht den Anschluss zu verlieren. In Anbetracht

der Tatsache, dass Zeit einen maßgeblichen Faktor in dieser Arbeit darstellt,

ergeben sich noch einige Bereiche, in denen Verbesserungen oder Weiterent-

wicklungen möglich sind:

1. Verbesserte Suchanfragen-Analyse: Durch die Verwendung eines präzisen

Suchalgorithmus können Website-Betreiber wertvolle Einblicke in das Ver-

halten der Benutzer gewinnen.

2. Bei der Erstellung von HitLists (Kap. 8) besteht die Möglichkeit, den

jeweiligen Score in eine eigene Klasse einzubinden, um eine separate Sortie-

rung desselben zu ermöglichen.

3. Der Ort für die Aktualisierung des
”
published“-Status sowie für die Aktua-

lisierung der Collection-Members muss noch geplant werden. Eine mögliche

Lösung könnte darin bestehen, dies durch eine Aktualisierung im Cache zu

bewerkstelligen, da die Daten aus verschiedenen Ebenen der Datenbank ab-

gerufen werden und ansonsten ein Neustart des Servers erforderlich wäre.

4. Fehlersuche: Bei Aktualisierung einer Ressource geht ihr
”
published“-

Status verloren.

5. Gestaltung und Darstellung: Aufgrund der begrenzten Zeit, die für die

Auseinandersetzung mit HTML und CSS zur Verfügung stand, können ei-

nige Designs noch überarbeitet werden.
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6. Wie in [Abb.6.13] erklärt wurde, muss jede Ressource in der Ver-

knüpfung mit der gesamten Liste einzeln verlinkt sein. In Zukunft könnten

erhebliche Datenbankeinträge eingespart werden, wenn es möglich wäre,

mehrere IDs in eine verknüpfte Ressource einzutragen.

Zum Beispiel:

Abbildung 10.1: Verbesserungsvorschlag T LinkedResources
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Anhang A

Anhang

Im Anhang befinden sich einige Methoden oder Klassendiagramme. Da an

diesem Projekt ununterbrochen weitergearbeitet wird, können diese bereits

leicht abgeändert sein.

Abbildung A.1: Class Search removeResourceContainer()

Abbildung A.2: Class Search getHitlists()

Abbildung A.3: Class search getAllResource()
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Abbildung A.5: Class ResourceData
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Abbildung A.6: package resource.data.additional
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Abbildung A.7: Altes Datenmodell

Robin Herbst 53



Abbildung A.8: signaldetails.jsp Teil 1
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Abbildung A.9: signaldetails.jsp Teil 2
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Abbildung A.10: InitResource migrateContentImages()

Abbildung A.11: LiveDatabaseManager getT wiringTitle()

Abbildung A.12: InitResources migateUseWith
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Systeme, Einführung in labAlive, kA, Stand: 14.04.2021

[8] https://www.w3schools.com/howto/default.asp, 25.06.2023

[9] https://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/overview-summary.

html, 03.07.2023

[10] https://stackoverflow.com, 12.05.2023

[11] http://137.193.219.1:3000/leo/LabAlive-www, 12.08.2023

Robin Herbst 57

https://www.etti.unibw.de/labalive/
https://www.namsu.de/Extra/befehle/Anfuehrungszeichen.html
 https://stackoverflow.com/questions/34218552/java-lang-classnotfoundexceptionnet-ucanaccess-jdbc-ucanaccessdriver
 https://stackoverflow.com/questions/34218552/java-lang-classnotfoundexceptionnet-ucanaccess-jdbc-ucanaccessdriver
https://www.w3schools.com/howto/default.asp
https://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/overview-summary.html
https://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/overview-summary.html
https://stackoverflow.com
http://137.193.219.1:3000/leo/LabAlive-www

	Einleitung
	Motivation
	Kurzfassung

	Verwendete Software
	Eclipse
	IntelliJ
	Git

	Allgemeines über labAlive
	Übersicht SearchEngine
	Update und Erweiterung der SearchEngine
	Update der SearchEngine
	Class Search
	Class SearchForResources

	Erweiterung der Ressourcen und deren Parameter 
	Class SearchForSignals (exemplarisch)


	Umstellung auf neues Datenmodell und Datenbank
	Vergleich Klassendiagramme
	Suchmasken
	Detailseiten
	Aufbau Detail-JSP´s


	Migration bestehender Daten in neues Datenmodell
	Migration aus bestehendem Quellcode
	Migration aus bestehenden Datenbanken
	Migration createdWith und useWith

	Hitlists
	Class HitList
	Class ResourceWithScore
	Class SeperateResultlist

	Fazit
	Ausblick
	Anhang
	Literaturverzeichnis

