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Zusammenfassung

Diese Bachelorarbeit befasst sich mit der Weiterentwicklung der Online-Laborumgebung labAlive flr
kommunikationstechnische Experimente. Im Konkreten soll die Nutzererfahrung durch die Implementie-
rung von zwei neuen Features verbessert werden. Zum einem wird die Umsetzung eines Systems zum
automatischen Abrufen und Speichern von Layouts flir Simulationen, wie auch die Parametrisierung der
Fenster-Positionen zur Speicherung und Wiederherstellung dieser beschrieben.
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1 Einleitung

In Zeiten der fortschreitenden Digitalisierung hat sich die einzigartige Mdglichkeit eréffnet, eine immense
Menge an Wissen, fir jedermann zuganglich zu machen. Trotz des Zugangs zu theoretischem Wissen
bleibt vielen Menschen jedoch nach wie vor die praktische Weiterbildung verwehrt. Die Beseitigung
dieses Mangels stellt eine Herausforderung dar, die durch digitale Labore teilweise bewéltigt werden
kann. Um die Handhabung dieser Labore auch ohne Ausbildung mdéglichst zugénglich zu gestalten, ist
eine intuitive Bedienung unerlasslich.

1.1 Ziel der Arbeit

Ziel dieser Arbeit ist es, die Benutzererfahrung mit der Anwendung der digitalen Experimentierumge-
bung labAlive [1] zu verbessern. Hierzu soll die Nutzung von Layouts flr User zugénglicher gemacht
werden. Dies soll durch die Implementierung eines Systems zur automatischen Speicherung sowie
zur User-basierten Auswahl von bereits existierenden Layouts erreicht werden. Darlber hinaus soll die
Positionierung von Fenstern wahrend der Simulation parametrisiert und auf der serverseitigen Daten-
bank gespeichert werden. So kann beim erneuten Start der Simulation die Anordnung aller Fenster
wiederhergestellt werden, wie sie beim letzten SchlieBen der Simulation vorlag.

1.2 Aufbau der Arbeit

Die nachfolgende Arbeit beschéftigt sich im Gesamtem mit dem /labAlive-Projekt. Zunachst wird auf
die zur Entwicklung verwendeten Umgebungen eingegangen. Im Anschluss werden Informationen und
Grundlagen zu labAlive erlautert, gefolgt von detaillierten Erklarungen zu den behandelten Aufgaben.
AbschlieBend wird alles Kapitel einmal zusammengefasst und ein Ausblick gegeben, gefolgt von einer
Schlussfolgerung.






2 Software und Programmiersprachen

Das vorliegende labAlive-Projekt, inklusive des Quellcodes sowie aller zugehdriger Pakete und Infor-
mationen, wurde von Prof. Dr.-Ing. Erwin Riederer zur Verfligung gestellt. Die bestehende Code-Basis
basiert auf der Programmiersprache Java, deren Language-Level auf Java 11 festgelegt ist.

2.1 Software

2.1.1 Gitea

Gitea [2] ist ein Open-Source-Projekt zur Versionsverwaltung tber Git.
Es bietet eine GitHub &hnliche Umgebung zur Bereitstellung und Ver- %
waltung von Git-Repositories. Neben der Versionsverwaltung werden

auch Features wie Bugtracking oder die Erstellung eines eigenen Wikis
unterstitzt. Abbildung 2.1: Gitea-Logo [3]

2.1.2 IntelliJ

IntelliJ IDEA [4] ist eine integrierte Java-Entwicklungsumgebung (IDE)
welche neben einer intuitiven Benutzeroberflache Features wie Refac-
toring, integrierte Git-Unterstiitzung oder auch JUnit zum Testen bietet.
Uber Plugins kann zudem der im labAlive genutzte Apache Tomcat Ser-

ver genutzt werden. , _ Abbildung 2.2: IntelliJ-Logo [5]
Verwendete Version: IntelliJ IDEA Ultimate 2023.1

2.1.3 Eclipse

Eclipse [6] ist eine weitere integrierte Java-Entwicklungsumgebung (IDE) P | :

in welcher das labAlive-Projekt urspriinglich erstellt wurde. Aus Griinden - ecC |p5e

der Kompatibilitdt musste daher zum Teil auf diese IDE zurlckgegriffen . .

w Abbildung 2.3: Eclipse-Logo
erden.

Verwendete Version: Eclipse IDE for Enterprise Java Developers 4.17.0 [7]



2 Software und Programmiersprachen

2.1.4 Microsoft Access

Microsoft Access [8] ist ein Datenbankmanagementsystem (DBMS)

fir die einfache Verwaltung von relationalen Datenbanken. Es bietet
Features fir die einfache Erstellung von Tabellen und deren Spalten wie m

auch fir entsprechende Abfragen fir diese.
Verwendete DB-Version: Microsoft Access Database - Access 2000 Abbildung 2.4: Access-Logo
Dateiformat 9]

2.2 Programmiersprachen
2.2.1 Java

Java [10] ist eine objektorientierte Programmiersprache, welche durch
ihre Virtualisierung eine hohe Plattformunabhangigkeit aufweist. Durch

ihre breite Unterstlitzung eignet sie sich gut fir die Verwendung als g

zentrale Programmiersprache in einem Projekt. Sie zeichnet sich zudem p—

durch ihre gute Lesbarkeit und der relativ leichten Syntax aus.

Verwendete SDK: Oracle OpendDK 17.0.1 Abbildung 2.5: Java-Logo [11]

2.2.2 HTML

HTML (Hypertext Markup Language) [12] ist eine Sprache zur Strukturierung von textbasierten Inhalten
in einem Webdokument. Diese HTML-Dokumente werden zur Darstellung von Webseiten im Internet
verwendet.

2.2.3 SQL

SQL (Structured Query Language) [13] ist eine Datenbanksprache fiir die Definition von relationalen
Datenbanken. Mit ihr kdnnen Anfragen an Datenbanken gestellt werden, sowie Verdnderungen an der
Struktur und dem Inhalt durchgefiihrt werden.
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Das Projekt, welches diese Bachelorarbeit behandelt, genannt /abAlive, ist eine digitale Experimen-
tierumgebung fur kommunikationstechnische Experimente welche Versuchsaufbauten ahnlich einer
echten Laborumgebung nachbildet. Es bietet eine breite Auswahl an bereits fertigen Experimenten, die
direkt gestartet werden kénnen. Zudem kdnnen individuelle Experimente mit verschiedenen Systemen
gestaltet und Parameter eingestellt werden. Sobald ein Experiment gestartet wird, kann es durch eine
Vielzahl von Messgeraten analysiert werden.

3.1 Website

Die Website des labAlive-Projekts ist der Einstiegspunkt fur jede Simulation. Hier finden sich nicht nur
Dokumentationen zu verschiedenen Themen der Kommunikationstechnik, sondern auch die eigentlichen
Experimente. Diese kdnnen mithilfe von Java Web Start direkt von der Website aus gestartet und lokal
mit der entsprechenden Software ausgefihrt werden.

Falls kein passendes Experiment gefunden werden kann, oder der Wunsch besteht, ein eigenes Ex-
periment zu erstellen, kann das Tool myApps (siehe Abb. [3.1]) verwendet werden. Mit diesem ist es
Nutzern méglich, Simulationen in Textform Uber eine eigene einfache Sprache zu erstellen und somit
eine lauffahige Simulation zu erzeugen.

Title Class
Layout Beispiel editor.MyLab

Version 0 from 18-06-2023

Text2App

square - add - mult - sink

dc - add

sine - mult

layout "1 > 2 > 3 > 4,5 >* 2,6 >> A 3"

User changes

signalgenerator amplitude 5.0 frequency 2.5k

S'lau OB B® @ 2 W | propose to publish this app. 5

Abbildung 3.1: Eingabemaske myApps
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3.2 Anwendung

Wenn eine Simulation mit Hilfe von Java Web Start gestartet wird, 6ffnet sich nach dem Download
einer .jnlp-Datei auf dem lokalen Computer ein Java-Programm, das das entsprechende Experiment
darstellt. Eine Simulation besteht aus mehreren Teilen, darunter das Hauptfenster, das die Anordnung
der einzelnen Systeme zeigt, sowie verschiedene Messgeréte, die die entsprechenden Messdaten
darstellen. Durch einen Rechtsklick auf einen der Ubergange zwischen zwei Systemen kénnen neben
den initial dargestellten Messgeraten weitere angezeigt werden. Durch einen weiteren Rechtsklick auf

ein System kdnnen die Parameter in Echtzeit eingestellt werden und von den Messgeraten erkannt und
entsprechend angezeigt werden.

(]
]
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Abbildung 3.2: Beispiel gestartete Simulation

3.3 Layouts

3.3.1 Definition

Ein bereits umgesetztes Feature des Tools myApps ist das Erstellen individueller Layouts. Diese erlau-
ben es, Systeme in einer Simulation individuell anzuordnen. Das Layout wird durch zwei Teile bestimmt:
den Key und die Richtungsangaben. Der Key (siehe Quellcode [3.1]) gibt die Reihenfolge der Systeme
in der Simulation an, die durch ein Minus getrennt werden.

1 | [Key]: 1 -2 -3-4 -5

Quellcode 3.1: Beispiel Key

Die Richtungsangaben (siehe Tabelle [3.1]) geben die Ausrichtung der Komponenten zueinander wieder
und verbinden dabei zwei oder mehr Systeme miteinander. Angegeben werden sie lber die Angabe von
Halb- oder Vollschritten. Diese kénnen beliebig miteinander kombiniert werden und geben Richtungsan-
gaben im zweidimensionalen Raum wieder. Die Schritte kdnnen dabei jeweils nach oben, unten, links
und rechts gehen.




3.3 Layouts

Symbol Richtung

A Oben Vollschritt
Oben Halbschritt
Unten Vollschritt
Unten Halbschritt
Rechts Vollschritt
Rechts Halbschritt
Links Vollschritt
Links Halbschritt

™M AQV O < S

Tabelle 3.1: Richtungsangaben Layout

Um ein Layout als Java-Objekt zu erstellen (siehe Quellcode [3.2]), miissen Key und Richtungsangaben
fusioniert werden. Das erste Element des Objekts ist dabei der Key, welcher die Reihenfolge und die
Anzahl der involvierten Systeme angibt. Das zweite Element ist die Kombination aus Key und Rich-
tungsangaben, also das konkrete Layout. Im Verbund kénnen diese Elemente alle Arten von Layouts
eindeutig darstellen.

1 |new Layout ("1 - 2", "1 > 2"
Quellcode 3.2: Beispiel Layout-Objekt

Layouts kénnen auf zwei verschiedene Arten beschrieben werden, die inhaltlich identisch sind (siehe
Quellcode [3.3]). In der impliziten Schreibweise werden Richtungsangaben direkt zwischen den Syste-
men eingeflgt, wahrend in der expliziten Schreibweise eine eigene Codezeile benbtigt wird, um das
Layout zu definieren.

1 | [Implizit]: sine > split > sink
2

3 | [Explizit]: sine - split - sink
4 layout "1 > 2 > 3"

Quellcode 3.3: Vergleich Implizite und Explizite Definition

Im Allgemeinen lassen sich einige Regeln zur Definition von Layouts beschreiben:

+ Systeme und Richtungsangaben/Minusse miissen durch Leerzeichen voneinander getrennt wer-
den.

Systeme und Richtungsangaben/Minusse miissen abwechselnd verwendet werden und mit einem
System begonnen und beendet werden.

» Systeme durfen ausschlieB3lich aus alphanumerischen Zeichen bestehen.

Systeme dirfen nicht allein aus den Symbolen der Richtungsangaben/Minusse bestehen
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» Richtungsangaben kénnen beliebig oft kombiniert werden, diirfen jedoch nicht durch Leerzeichen
getrennt werden.

3.3.2 Typen

Die Logik hinter den Layouts ermdglicht es, sie in drei verschiedenen Typen zu kategorisieren: Full,
Compressed und Collapsed. Dies wird erreicht, indem Teile einer Schaltung komprimiert oder erweitert
werden kdnnen. Obwohl sich diese Typen inhaltlich nicht unterscheiden, variiert ihnre Verwendbarkeit fir
unterschiedliche Simulationen.

Die Unterscheidung der Typen ermdglicht es, Layouts sehr allgemein zu gestalten und auf eine Vielzahl
von Simulationen anzuwenden. Fir komplexere Simulationen, auf die kein allgemeineres Layout zutrifft,
kénnen auch sehr genaue Layouts erstellt werden.

In den folgenden Kapiteln werden die Unterschiede und Besonderheiten der drei Typen erldutert.

3.3.3 Full

Der Full-Typ beschreibt Layouts ohne Komprimierung. Er zeichnet sich dadurch aus, dass die Anzahl an
Systemen im Key der Anzahl an Systemen im Layout-Teil entsprechen. Das einfachste Full-Layout ist in
dem Quellcode [3.2] dargestellt.

Ein komplexeres Beispiel, in welchem die Gleichheit der Anzahl an Systemen im ersten und zweiten Teil
zu sehen ist, wird nachfolgend dargestellt (siehe Quellcode [3.4]).

1 |new Layout ("1 - 2 -3 -4,5-2,6 -3","1 >2 >3 >4,5>" 2,6 >>"" 3")

Quellcode 3.4: Beispiel Full-Layout

3.3.4 Compressed

Der Compressed-Typ beschreibt einen Typen, welcher die Komprimierung von Systemen zuldsst. Es
werden hierbei nur Pfade, Quellen, Sinken und Knoten beschrieben. Wie auch beim Full-Typ muss die
Anzahl an Systemen im Key und im Layout-Teil identisch sein. Der Unterschied zu diesem ist, dass
gréBere Simulationen mit mehreren Systemen durch ein Layout dargestellt werden kdnnen. Die Anzahl
an Systemen im Layout muss dabei nicht der Anzahl in der Simulation entsprechen.

Nachfolgend ist ein Beispiel aufgefiihrt (siehe Quellcode [3.5]), welches ein komprimiertes Compres-
sed-Layout mit einem unkomprimierten Full-Layout vergleicht. Inhaltlich sind beide Layouts identisch,
das Compressed kann aber fur eine beliebig lange Kette von Single Input Single Output Systemen
verwendet werden, wahrend das Full-Layout nur fiir einen Key herangezogen werden kann.
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1 | [Full]: new Layout ("l - 2 - 3 - 4 - 5", "1 > 2 >3 >4 > 5")
2
3 | [Compressed]: new Layout ("1 - 2", "1 > 2")

Quellcode 3.5: Vergleich Full- und Compressed-Layout

3.3.5 Collapsed

Der Collapsed-Typ beschreibt einen weiteren Typen, welcher die Komprimierung von Systemen zulasst.
Anders als der Compressed-Typ kdnnen Systeme vor Multiple Inputs oder nach Multiple Outputs einge-
figt werden. Zu beachten ist, dass ein System erganzt werden muss wenn zwei Multiple Inputs oder
zwei Multiple Outputs miteinander verknUpft sind. Resultierend daraus muss die Anzahl an Systemen
im Key nicht der Anzahl an Systemen im Layout-Teil entsprechen. Die neu hinzugefligten Systeme
dirfen allerdings keine bereits vergebenen Nummern aus dem Key verwenden, weshalb neue verwendet
werden.

Folgendes Beispiel (siehe Quellcode [3.6]) stellt ein universales Layout fir Schaltungen dar, welche zwei
Pfade kombinieren. Die Systeme flinf und sechs sind hierbei diese, die bei einem Collapsed-Layout
eingefligt werden mussen.

1 | [Collapsed]: new Layout ("l - 2 - 3,4 - 2","1 > 5 >2 > 3,4 ~ 6 ~ 2"

Quellcode 3.6: Beispiel Collapsed-Layout







4 Automatisierte Layout Verwaltung

4.1 Einfuhrung

Der Hauptteil der vorliegenden Arbeit beschéftigte sich mit der Entwicklung eines Systems, welches
die Nutzer-erstellten Layouts erkennen im diese, sofern noch nicht vorhanden, in einer Datenbank zu
speichern. Zusatzlich sollte das System mit einem weiteren verknlpft werden, welches dem Nutzer eine
Auswahl an passenden Layouts fiir seine Simulation prasentieren kann. Diese Auswahl basiert auf den
zuvor abgespeicherten Layouts in der Datenbank.

Neben den Klassen und Methoden, die fiir die Umsetzung dieser Systeme benétigt wurden, wurden
weitere allgemeine Methoden entwickelt, die auch anderweitig im Rahmen des /abAlive-Projekts genutzt
werden kénnen. Diese werden allerdings in der vorliegenden Arbeit nicht thematisiert, da sie nicht
zielfiihrend fiir die konkrete Fragestellung sind.

4.2 wiringLayoutProcessor

Der wiringLayoutProcessor ist die Methode innerhalb der Klasse LayoutLoader, die den gesamten Pro-
zess der Speicherung und des Ladens von Layouts startet. Mit dieser Methode werden alle erforderlichen
weiteren Methoden aufgerufen, die fir die weitere Verarbeitung notwendig sind.

4.2.1 Einstiegspunkt und Parameter

Zur automatischen Abfrage von Layouts wird das System in der Klasse DispatcherServietWebStart
innerhalb der doGet-Methode aufgerufen. Hierbei wird die benétigte Simulationsbeschreibung, genannt
Wiring, im HTTP-GET-Request tUbermittelt, welcher vom labAlive-Webserver empfangen wird, sobald ein
Nutzer eine Simulation tber das myApps-Tool startet. In dieser Methode, welche Requests verarbeitet,
kénnen eingehende Requests kopiert und als HttpServietRequest-Parameter an die wiringLayoutPro-
cessor-Methode lbergeben werden, welche ihn weiterverarbeitet.

Ein weiterer méglicher Ubergabeparameter kann von einem Nutzer in Form einer Auswahl eines Layouts
getroffen werden. Dieses wird dann als LayoutRessource an die entsprechende Methode Gbergeben,
welche die Auswahl weiterbearbeitet.
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4 Automatisierte Layout Verwaltung

4.2.2 Ablauf

Der Ablauf der Methode (siehe Abb. [4.1]) sieht vor, dass der Ubergebene HttpServietRequest zuerst
disassembliert und der Parameter w extrahiert wird. Die restlichen Parameter, welche beispielsweise die
Nutzerinformationen enthalten, werden nicht bendtigt, da in den nachsten Schritten kein Personenbezug
zu den Daten besteht. Der Parameter w steht hierbei flr die Kurzform von Wiring. Das Wiring enthalt
hierbei den in dem myApps-Tool geschrieben Code zum Starten einer Simulation.

Nachdem das Wiring extrahiert wurde, muss dieses vereinheitlicht werden. Zu diesem Zweck wird die
unifyString-Methode aufgerufen, welche mit Hilfe eines Regex-Patterns bzw. Muster alle Mehrfachvor-
kommen von Leerzeichen erkennt und jeweils durch ein einfaches Leerzeichen ersetzt. AnschlieBend
werden, falls vorhanden, Leerzeichen, die das Wiring beginnen bzw. beenden, entfernt. Zweck dieser
Vereinheitlichung ist, dass jedes Wiring unter denselben Voraussetzungen analysiert, und ein Layout
immer im selben Format abgespeichert werden kann. Wirde dies nicht geschehen, besteht die Gefahr,
dass ein vermeintlich neues Layout wegen einem zuséatzlichen Zeichen abgespeichert wird, obwohl
dieses Layout bereits in der Datenbank vorliegt.

Start

request.getParameter(,w")

unifyString(requestString)

False checklfLayout True
(requestString)

getKeyFromWiring
(requestString)

getCompressedFromFull-
Layout(fullLayout)

userLayoutSelection addLayoutToDB
(foundLayouts) (requestString)

|

addLayoutToWiring
(selectedLayout)

Abbildung 4.1: Flussdiagramm wiringLayoutProcessor
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4.2 wiringLayoutProcessor

Um den weiteren Ablauf festzulegen, wird das Wiring nach einer Layout-Definition mithilfe von Regex-
Pattern durchsucht. Sollte eine solche gefunden werden, wird das gefundene Layout in die Form eines
Layouts-Objekts gebracht. AnschlieBend wird dieses Layout, sofern es als Full-Typ vorliegt, versucht in
ein Compressed-Typen umzurechnen. Nach der Umrechnung werden beide Varianten in der Datenbank
abgespeichert.

Sollte keine Layout-Definition gefunden worden sein, wird versucht den Key des Wirings zu generieren.
Dieser Key wird anschlieBend dazu verwendet, alle passenden Layouts fiir diesen aus der Datenbank zu
erhalten. Die Auswahl an Layouts wird dem Nutzer zur Auswahl gestellt. Nachdem durch eine Interaktion
ein solches ausgewahlt wurde, wird dieses dem urspriinglichen Wiring hinzugeflgt. Dieses modifizierte
Wiring wird dann von der wiringLayoutProcessor-Methode zurlickgegeben, wodurch die Generierung
des eigentlichen .jnlp-Files fortgesetzt werden kann.

4.2.3 Layout-Erkennung

Die Erkennung eines Layouts lasst sich mithilfe von Regex-Patterns realisieren. Regex basiert auf regu-
laren Ausdrlicken, welche eine definierte Zeichenkette, in einer eigenen Syntax beschrieben, erkennen
kénnen. Mit solchen reguldren Ausdriicken lassen sich also Pattern beschreiben, welche eine Layout-
Definition darstellen, mit denen anschlieBend gesucht werden kénnen. Bei der Erkennung muss beachtet
werden, dass es unterschiedliche Schreibweisen gibt, die es zu erkennen gilt. Konkret muss neben
der impliziten Schreibweise, die explizite Schreibweise des Full-, Compressed- und Collapsed-Typ,
gekennzeichnet durch unterschiedliche Schillisselwérter (siehe Quellcode [4.1]), erkannt werden.

[Full]: sine - sink
layout "1 > 2"

[Compressed] : sine - sink

layoutCompressed "1 > 2"

[Collapsed]: sine - sink
layoutCollapsed "1 > 2"

0 J o U w N

Quellcode 4.1: Syntax der Layout-Typen

Es ware theoretisch mdéglich, ein groBes Pattern zu erstellen, welches alle méglichen Definitionen
abdeckt. Allerdings ware dies sehr unibersichtlich. Stattdessen wurden mehrere Patterns erstellt, die
jeweils einen Teil der Definitionen erkennen kénnen. Dabei gibt es ein Pattern fir die implizite Schreib-
weise (siehe Quellcode [4.3]), da hier keine Unterscheidung zwischen Typen notwendig ist. Fir die
explizite Schreibweise, bei der sich die Syntax der Typen unterscheidet, wurde fir jeden Typen ein
eigenes Pattern erstellt (siehe Quellcode [4.4]).

13
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1 | [Full-Configured]: sine 5kHz > lowpass > sink

Quellcode 4.2: Full-Layout mit Einstellungen

Die Erkennung eines impliziten Layouts (siehe Abb. [4.2]), erfordert nur zwei Systeme, die durch eine
Richtung verbunden sind. AnschlieBend kénnen unendlich viele weitere Systeme durch eine Richtung
angeschlossen werden. Ebenfalls ist es mdglich, nach einer Systemdefinition in der impliziten Schreib-
weise, diese mit Werten zu konfigurieren (siehe Quellcode [4.2]). Obwohl diese Werte erkannt werden
mussen, sind sie fir das eigentliche Layout irrelevant. Zusétzlich kann sich eine implizite Definition Gber
mehrere Zeilen erstrecken, was flir die Priifung unerheblich ist, da jede Zeile einzeln gepriift werden
kann, was die Komplexitat reduziert.

A J

Abbildung 4.2: Syntaxgraph implizites Layout (ohne Leerzeichen)

Ein erstes Problem ergibt sich in der praktischen Umsetzung bei der Erkennung der einzelnen Ausdricke.
So erkennt man den Ausdruck System bzw. Einstellung tber eine wiederholte Aneinanderreihung von
alphanummerischen Zeichen. Durch die Erweiterung der Einstellungen, kénnen solche Ausdriicke
beliebig oft hintereinander gehangt werden. Méchte man allerdings wiederholt diesen Ausdruck, welcher
Leerzeichen-getrennt auftreten darf, erkennen, fihrt die greedy-Eigenschaft zur Herausforderung. Diese
Eigenschaft bewirkt, dass das Muster versucht, einen Ausdruck so oft wie mdglich hintereinander
zu erkennen. Dies wiederrum kann dazu fiihren, dass eine Richtungsangabe, welche auch nur aus
Buchstaben bestehen kann, als System bzw. Einstellung erkannt wird.

Um sicherzustellen, dass eine solche Verwechslung nicht auftritt, kann sich weiterer Mittel von Regex
bedient werden: den Look-around assertions. Unter Look-around assertions versteht man kontextabhan-
gige Bedingungen, welche dazu verwendet werden kdnnen, einen Ausdruck unter der Bedingung eines
voraus- oder nachfolgenden Ausdrucks zu erkennen. Diese kdnnen zur Erkennung einer Richtungsanga-
be nach einem System eingesetzt werden. Ist dies der Fall wird dieser Ausdruck nicht weiter erkannt
und der nachste Ausdruck wird getestet. Der darauffolgende Ausdruck stellt dann das letzte System/ die
letzte Einstellung vor der Richtungsangabe dar.

Ein weiteres Problem besteht darin, das Richtungsangaben als Teil-String in Systemen/Einstellungen
erkannt werden kénnten. Um zu vermeiden das Teilstrings erkannt werden, werden Richtungsangaben
nur erkannt, wenn sie auf Leerzeichen enden. Wie auch bei dem vorherigen Problem lasst sich dies tber
eine Look-around assertion 16sen, welche pruft, ob die Richtungsangabe auf ein oder mehr Leerzeichen
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endet.

Das vollstandige Regex-Pattern (siehe Quellcode [4.3]) lasst sich wie folgt, unter Verzicht auf die Leerzei-
chen, beschreiben: Ein System/Einstellung kann optional unendlich oft erkannt werden, solange danach
keine Richtungsangabe steht. Wenn eine Richtungsangabe erkannt wird, wird noch einmalig versucht
ein System/Richtung zu erkennen die auf eine Richtung endet. AnschlieBend die Richtung selbst. Dieser
Ablauf wird versucht méglichst oft hintereinander erkannt zu werden. Sollte dies nicht mehr der Fall sein,
wird optional versucht Systeme/Einstellungen zu finden die, auf das letzte System/ die letzte Einstellung
endet.

1 |Pattern implicitLayoutPattern = Pattern.compile ("\\h=*(([a-zA-Z0-9]+\\h<
+?2(?! [wasdv'<>]+) ) *([a—zA-Z0-9]+\\h+? (?=[wasdv’*<>]+) )+ [wasdv>
A<>]+(?=\\h)\\h+) + ([a-zA-Z0-9]+\\h+? (?! [wasdv"<>]+)) »[a-zA-Z0-9] +\ \h<>

) ;
Quellcode 4.3: Pattern zur Erkennung eines impliziten Layouts
Ausdruck Regex
System/Einstellung [a-zA-Z0-9]+
Horizontale Leerzeichen/Whitespaces \\h
Richtung [wasdv'<>]
Richtungsangaben [wasdv'<>]+(?=\\h)
Nicht auf Richtung endendes System/Einstellung [a-zA-Z0-9]+\ \h+?(?![wasdv"<>]+)
Auf Richtung endendes System/Einstellung [a-zA-Z0-9]+\ \h+?(?=[wasdv"<>]+)

Tabelle 4.1: Regex-Pattern zur Layout-Erkennung

Die Erkennung eines Layouts in der expliziten Schreibweise (siehe Abb. [4.3]) ist, aufgrund der anderen
Syntax, weniger komplex in der Umsetzung. Um die einzelnen Typen eindeutig voneinander unterschei-
den zu kénnen, wurde fiir jeden Typen ein eigenes Pattern erstellt. Diese unterscheiden sich allerdings
nur in den initialen Schllisselwdrtern, sowie darin, dass Systeme keine nur noch numerische und keine
alphanumerischen Namen besitzen. Uber diese Unterschiede hinaus sind sie sonst identisch.

Der Ablauf der Erkennung beginnt mit einem der drei Schllisselwérter gefolgt von einem Anflhrungs-
zeichen. Danach beginnt die Beschreibung des eigentlichen Layouts, welches minimal aus einer Zahl,
welche mit einer anderen Zahl Gber eine Richtungsangabe verbunden ist, besteht. Ein Unterschied
zur impliziten Schreibweise besteht in der Mdglichkeit, Kommata einzufiihren. Diese kdnnen nach der
ersten minimalen Kette angefligt werden, wonach wiederum mindestens eine minimale Kette folgen
muss. Diese Erweiterung um weitere Ketten kann beliebig oft erfolgen. Beendet wird das Layout Uber
ein Anfihrungszeichen.
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layout " m
Richtun,
Compressed, System S

layout
Collapsed

Abbildung 4.3: Syntaxgraph explizites Layout (ohne Leerzeichen)

System

Das vollstéandige Regex-Pattern (siehe Quellcode [4.4]), unter Verzicht der Leerzeichen, lasst sich wie
folgt beschreiben: eines der drei Schliisselwdrter muss gefolgt von einem Leerzeichen einmalig erkannt
werden. AnschlieBend muss ein System in Form einer Zahl folgen. Nach der initialen Zahl muss eine
Richtungsangabe, sowie ein weiteres System folgen. Dieser Vorgang kann beliebig oft wiederholt werden.
Diese Kette kann getrennt durch ein Komma beliebig oft wiederholt werden. AbschlieBend folgt ein
Anfihrungszeichen.

Pattern explicitFullLayoutPattern = Pattern.compile

("(\\h) *layout (\\h) x(\") (\\h) *x[0-9]+(((\\h) x[wasdv"<>]+ (\\h) «[0-9]+) <>
[ ((\\h)*(,) (\\h)*[0-9]+) )+ (\\h)*(\") (\\h) x");

3 |Pattern explicitCompressedLayoutPattern = Pattern.compile

("(\\h) *IlayoutCompressed (\\h) *(\") (\\h) *[0-9]+ (( (\\h) * [wasdv"*<>]+ (\\h) * [+
0-9]+) | ((\\h)*(,) (\\h)*[0-9]+) )+ (\\h) = (\") (\\h) ") ;

5 |Pattern explicitCollapsedLayoutPattern = Pattern.compile

("(\\h) *layoutCollapsed (\\h) +(\") (\\h) *[0-9]+(((\\h) * [wasdv"<>]+ (\\h) * [0+
=9]+) 1 ((\\h) *(,) (\\h) *[0=9]+) )+ (\\h) = (\") (\\h) ") ;

Quellcode 4.4: Pattern zur Erkennung eines expliziten Layouts

4.2.4 Transformation

Eine Vereinfachung des Programmcodes wird dadurch erreicht, dass intern nur mit einer Layout-
Schreibweise, der expliziten, gearbeitet wird. Diese hat den Vorteil, dass die Layout-Zeile am Ende des
Wiring alle relevanten Informationen zur Erstellung eines Layout-Objektes enthélt. Zur einheitlichen
Nutzung der expliziten Darstellung muss daher die implizite in diese umgewandelt werden kénnen.

Die Transformation von implizite in explizite Schreibweise geschieht in zwei Schritten: In einem ersten
Schritt wird der Key aus der impliziten Schreibweise extrahiert, im zweiten Schritt die eigentliche Layout-
definition. Zum Schluss werden die beiden Ergebnisse der Schritte kombiniert, um ein explizites Layout

zu erhalten.
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Im ersten Schritt, der der Berechnung des Key dient (siehe Quellcode [4.5]), wird der eingehende
String in impliziter Schreibweise in Zeilen aufgeteilt. Dies kann genutzt werden, um mit niedrigerer
Komplexitat die Zeilen einzeln, anstatt alle als Ganzes, zu verarbeiten. Durch eine Iteration Uber alle
Zeilen wird im Anschluss geprift, ob es sich um eine Zeile handelt, die einen Teil eines impliziten
Layouts enthalt. Ist dies der Fall, werden in der entsprechenden Zeile alle Richtungsangaben Uber ein
entsprechendes Regex-Muster (siehe Tabelle [4.1]) durch ein Minus ersetzt. Nachdem Uber alle Zeilen
iteriert wurde, werden die Zeilen ohne Richtungsangaben wieder zusammengesetzt. Zuriickgegeben
wird schlussendlich der String, der die neuen Zeilen enthalten. Dieser stellt nun den Key des Layouts
dar.

1 |public static String transformImplicitToMinusSeperated(String <«
requestString) {

2 String[] lines = getlines (requestString);

3 String[] linesMinusSeperated = new String[lines.length];

4 for (int i = 0; i < lines.length; i++) {

5 if (isImplicit (lines[i])) {

6 linesMinusSeperated[i] = lines[i].replacelAll (" [wasdv+
<>2]+(?=\\h)", "=");

7 continue;

8 }

9 linesMinusSeperated[i] = lines[i];

10 }

11 return String.join("\n", linesMinusSeperated);

12 |}

Quellcode 4.5: transformImplicitToMinusSeperated.java

Der zweite Schritt (siehe Quellcode [4.6]) besteht darin, Systeme zu erfassen und ihnen eine entspre-
chende nummerische Zahl zuzuordnen. Wie auch im ersten Schritt wird hier zeilenweise gearbeitet. Um
die bereits erfassten Systeme Uber die Iteration hinaus zu erfassen, wird hierzu eine globale Hash-Map
benétigt, welche als Key das System sowie als Value die neue System-Nummer enthélt. Uber dies
hinaus wird eine globale Zahlvariabel benétigt, sodass System-Nummern immer aufsteigend und nie
doppelt vergeben werden.

1 |public static String transformImplicitToSystemToNumbers (String <
requestString) {

systemAsNumbers.add (systemToNumbers (1line) ) ;

2 String[] lines = getlLines (requestString);

3 List<String> systemAsNumbers = new ArrayList<>();
4 systemCounterForHashMap = 0;

5 for (String line : lines) {

6 if (isImplicit (line)) {

7

8

9
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10 return systemAsNumbers.stream() .map (Object::toString) .collect (&
Collectors.joining (", ")) ;
11 |}

Quellcode 4.6: transformimplicitToSystemToNumbers.java

Der eigentliche Ersetzungsprozess (siehe Quellcode [4.7]) beginnt damit, dass die Ubergebene Zeile in
Worte aufgespalten wird. Bei jedem dieser Worte wird anschlieBend geprift, ob es sich um ein System
handelt. Wenn dies der Fall ist, wird Gberprift, ob der entsprechende Key bereits in der Hash-Map
vorhanden ist. Trifft dies zu, wird der Value des Keys abgefragt und in eine String-Liste gespeichert.
Sollte er noch nicht in der Hash-Map vorhanden sein, wird er mit seinem Value abgelegt und der
Wert in die String-Liste aufgenommen. Wenn es sich bei dem Wort nicht um ein System handelt, wird
stattdessen Uberprift, ob es sich um eine Richtung handelt. Handelt es sich dabei um eine Richtung,
wird sie unveréandert in die String-Liste eingefligt. Nachdem alle Worte auf diese Weise bearbeitet
wurden, werden sie wieder zu einer Zeile zusammengefligt und als transformierte Zeile zurlickgegeben.
Wenn alle Zeilen transformiert wurden, werden diese durch Kommata getrennt wieder zusammengefigt.
Zu diesem Zeitpunkt ist die Transformation abgeschlossen und der modifizierte Layout-String kann
zurlickgegeben werden.

1 |public static String systemToNumbers (String line) {

2 String[] words = line.split ("[!/\\h+]");

3 List<String> systemAsNumbers = new ArrayList<>();

4 for (int i = 0; i < words.length; i++) {

5 if (isSystem(i, words)) {

6 f (map.containsKey (words[i])) {

7 systemAsNumbers.add (Integer.toString (map.get (words[i])) )+

7

8 continue;

9 }

10 map.put (words[i], ++systemCounterForHashMap);
11 systemAsNumbers.add (Integer.toString (map.get (words[i])));
12 continue;
13 }
14 if (isDirection (i, words)) {
15 systemAsNumbers.add (words[1]);
16 }
17 }
18 return systemAsNumbers.stream() .map (Object::toString) .collect (&

Collectors.joining (" "));

19 |1}

Quellcode 4.7: systemToNumbers.java

Um sicherzustellen, dass es sich bei einem Layout um eines in der expliziten Schreibweise handelt,
muss abschlieBend nur noch die entsprechende Transformations-Methode aufgerufen werden, welche
unabhangig vom Ubergebenen Typen einen Layout-String in expliziter Schreibweise zurlickgibt.
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public static String transformToExplicitLayout (String requestString) {
if (isExplicit (requestString)) return requestString;

1
2
3 return transformImplicitToExplicitLayout (requestString);
4

Quellcode 4.8: transformToExplicitLayout.java

4.2.5 Umrechnung

Zur Verbesserung der Nutzererfahrung sollte eine gro3e Auswahl an Layouts zur Verfligung stehen. Eine
Mdglichkeit, dies zu erreichen, besteht darin, Layouts in verschiedenen Typen zu speichern. Konkret
kénnen Layouts im Full-Typ genommen und in ein komprimiertes Compressed-Layout umgewandelt
werden, bevor beide Varianten in der Datenbank gespeichert werden.

Um ein Full-Layout in ein Compressed-Layout umwandeln zu kénnen, missen die Systeme, die Ein-
gange (Signalquellen), Ausgange (Signalsinken) sowie Knoten wie Multi Input Multi Output Systeme
(MIMO) reprasentieren, identifiziert werden. Zudem missen die Single Input Single Output Systeme
(SISO) ermittelt werden. Da im Compressed-Layout nur Eingange, Ausgénge und Knoten relevant sind,
kénnen nach der Ermittlung aller Systeme entsprechend alle SISO-Systeme und ihre damit verbundenen
Richtungsangaben entfernt werden.

Die Vorgehensweise zur Systemerkennung erfolgt zunéchst anhand der Position. Wenn sich ein System
am Anfang oder Ende einer Zeile befindet, handelt es sich sicher um einen Eingang, Ausgang oder
Knoten. Diese mussen in jedem Fall beibehalten werden. Auf diese Weise kénnen alle Eingange und
Ausgénge bestimmt werden. Um sicherzustellen, dass alle Knoten erkannt werden (siehe Quellcode
[4.9]), werden alle Zeichenfolgen einzeln untersucht und geprift, ob sie im entsprechenden Key bzw.
Layout zweimal vorkommen. Wenn dies der Fall ist, handelt es sich um einen Knoten, der ebenfalls nicht
geléscht werden darf.

public static boolean systemIsMIMO (String system, String keyOrLayout) {
String[] words = keyOrLayout.split ("[/\\h+]/,");
int count = 0;
for (String word: words) {
if (word.equals (system)) count++;
}

return count > 1;

O J o U w N

Quellcode 4.9: systemIsMIMO.java

Sollte bei der Prifung ein SISO gefunden werden, wird dieses sowie die Richtungsangabe, die sich
zu seiner linken Seite befindet, geldscht. Am Ende der Prifung kénnen dann alle Ein- und Ausgénge
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sowie Knoten zum neuen Compressed-Layout zusammengesetzt werden. Mit der abschlieBenden
Veranderung des Typen-Feldes des Layouts auf Compressed ist die Umrechnung abgeschlossen.

4.2.6 Speicherung

Um die erfassten Layouts zu speichern, konnte auf eine bereits passende Datenbank zurlickgegriffen
werden, welche eine eigene Tabelle nur fir Layouts beinhaltet. Neben einer eindeutigen und automati-
siert vergebenen LayoutID beinhaltet diese ein Feld fiir den Typ eines Layouts, also Full, Compressed
oder Collapsed, eines fir den Key, die Richtungsangaben, fiir einen individuellen Titel sowie fiir eine
Beschreibung des Layouts.

In der festgelegten Datenhierarchie des /labAlive-Projektes ist festgelegt, dass ein Layout zur Oberklasse
der Ressourcen gehdrt. Dies heif3t, dass jedes Layout eine Art von Ressource aber nicht jede Ressource,
ist ein Layout.

Der Zugriff auf Ressourcen wird Uber die Klasse ResourceProvider geregelt. Diese Klasse wiederum
bietet die Methode addResource an, mit welcher eine Resource, in diesem Fall ein Layout, in die
Datenbank gespeichert werden kann. Um diese Methode entsprechend nutzen zu kénnen, muss ein
Resource-Objekt des Typen LayoutResource initialisiert werden. Hierzu wird die Methode extractLayout
(siehe Quellcode [4.10]) der Klasse LayoutToDB aufgerufen. Zu Beginn wird in dieser ein neues Objekt
vom Typ LayoutResource erstellt. Nach der Initialisierung kann anschlieBend mit den entsprechenden
Befehlen das Objekt bearbeitet werden. Zu setzen ist die LayoutID auf -1, da die Layouts abgegriffen
werden und nicht mit einem Nutzer verkn(pft werden missen. Die Version wird auf den Wert 100
gesetzt. Ferner ist der Key und das Layout mit den entsprechend erfassten Werten zu setzen. Der
Titel wird immer auf den String Auto generated layout from Text2App gesetzt, die Beschreibung auf
den String Query-String: kombiniert mit dem urspriinglich erfassten String aus dem als Compressed
abgespeicherten Request.

1 |public static LayoutResource extractLayout (String explicitLayout, String<>
requestString) {

2 if (explicitLayout == null || requestString == null) return null;
3 LayoutResource layoutZ2BeCreated = new LayoutResource () ;

4 requestString = requestString.replaceAll ("\n", ", ");

5 layout2BeCreated.setId(-1);

6 layout2BeCreated.setType (0);

7 layout2BeCreated.setKey (getKeyFromkExplicitLayout (explicitLayout));
38 layout2BeCreated.setVersion (100);

9 layout2BeCreated.setLayout (getLayoutLineFromExplicitLayout (<=

explicitLayout));

10 layout2BeCreated.setTitle ("Auto generated layout from Text2App");
11 layout2BeCreated.setDescription("Query-String: " + requestString);
12 return layout2BeCreated;
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13 |}
Quellcode 4.10: extractLayout.java

Zur Erhéhung des Datenbestands an unterschiedlichen Layouts wird zusatzlich, falls es sich um ein
Layout des Full-Typen handelt, dieser als Compressed abgespeichert.

4.2.7 Layout-Suche

Wenn ein Nutzer ein Wiring starten méchte, welches noch kein Layout enthalt, wird der Methodenteil
des Layout-Ladens gestartet. In diesem wird zuerst versucht den Key aus dem gegebenen Wiring zu
extrahieren. Der Key wird bendtigt, um darauf basierend die Datenbank nach passenden Layouts zu
diesem spezifischen Key zu durchsuchen. Um diesen zu extrahiert wird eine modifizierte Variante der
transformimplicitToSystemToNumbers-Methode (siehe Quellcode [4.6]) genutzt, genannt getKeyFrom-
Wiring. Diese ist eine Kopie der anderen Methode. Sie unterscheiden sich lediglich darin, dass in der
for-Schleife, welche Uber die Zeilen iteriert die Priifung entfallt, ob es sich um eine implizite Zeile handelt.
Durch das Weglassen der Priifung wird erreicht, dass die Systeme der Zeile immer zu einer Nummer
umgewandelt werde. Zu diesem Zeitpunkt der Methode wurde bereits sichergestellt, dass kein Layout
vorliegt. Das Ergebnis dieser Methode ist schlussendlich der Key des vorliegenden Wirings.

Der Key des Wirings ermdglicht es die Suche (siehe Quellcode [4.11]) nach einem passenden Layout
zum vorliegenden Wiring zu starten. Wie auch bei der Speicherung von Layouts, ist auch bei der Suche
der Zugriff auf die Datenbank Uiber die ResourceProvider-Klasse geregelt. Uber die Methode getAllLay-
outs lassen sich alle Layouts in eine Collection, bestehend aus ResourceContainern, ausgeben. Uber
diese Collection wird anschlieBend iteriert, wobei jeder Iterations-Schritt einem Layout entspricht. Jeder
Key der Layouts wird dabei mit dem gesuchten Key verglichen. Sollte ein passendes Layout gefunden
werden, wird dieses in eine ArrayList gespeichert und die lteration wird fortgesetzt. Wenn Uber die gesam-
te Collection iteriert wurde, kann im Folgenden die ArrayList mit den Suchtreffern zuriickgegeben werden.

1 |public static ArrayList<LayoutResource> searchAlLayoutsByKey (String key) <+
{
ArraylList<LayoutResource> foundLayouts = new ArrayList<>();
3 Collection<ResourceContainer> list = ResourceProvider.getAllLayouts<>
()i
4 for (ResourceContainer app : list) {
5 LayoutResource layout = (LayoutResource) app.getResource();
6 if (key.equals (layout.getKey())) {
7 foundLayouts.add (layout) ;
8 }
9 }
10 return foundLayouts;
11 |}

Quellcode 4.11: getAllLayoutsByKey.java
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Da der berechnete Key immer einem Full-Layout entspricht, wird zuerst versucht, ein passendes Full-
Layout in der Hash-Map zu finden. Sollte keines gefunden werden, wird zum nachsten Layout-Typ
gewechselt und versucht ein Compressed-Layout zu finden, welches passt. Sollte weder ein Full- noch
ein Compressed-Layout gefunden worden sein, wird abschlieBend versucht, ein Collapsed-Layout zu
finden. Sollte auch ein solches nicht gefunden werden, wird eine leere ArrayList zurlickgegeben, welche
entsprechend signalisiert, dass kein passendes Layout in der Datenbank gefunden wurde.

4.2.8 User Interaktion

Ziel der Interaktion ist es, dem User die Freiheit zu geben, verschiedene passende Layouts im direkten
Vergleich zu sehen und darauf basierend eine Entscheidung zu treffen. Die Auswahl wird in Tabellenform
ausgegeben, zu welcher der User Uber die zugehdrige Schaltflache Show suitable Layouts gelangt
(siehe Abb. [4.4]).

User changes:

l

B O R OB @ ke | B 2@ \ Do you want to publish your

experiment?

Abbildung 4.4: Button in myApps um sich passende Layouts anzuzeigen

In der Tabellen-Ansicht (siehe Abb. [4.5]) werden ihm, im |dealfall, mehrere Layouts prasentiert, welche
zum Key, der auf Basis seiner bisher eingegeben Wiring-Definition berechnet wurde, passen. Diese Ta-
belle ist sortiert nach Typ und der Reihenfolge, in welcher die Layouts in der Datenbank abgelegt wurden.

ID Key Layout Type Options

10 [1-2-3 15253 FULL [ Tauncn |
22 [1-2-3 1>2v3 FULL % Launc
84 |1-2-3 15253 FULL & aunc
117(1-2-3 152 COMPRESSED | [

Abbildung 4.5: Tabelle in der passende Layouts zur Auswahl stehen
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Wenn sich ein User flir ein Layout entschieden hat, kann er Gber eine entsprechende Schaltflache auf
der rechten Seite der Tabelle das Layout zu seinem Wiring hinzufligen. Hierzu wird das gewahlte Layout
in der expliziten Schreibweise, also mit einer Layout-Zeile, in die letzte Zeile seines Wirings eingefligt.
Sobald der User die Schaltflache zur Auswahl betatigt hat, wird er zurlick zur myApps-Ansicht geleitet,
wo die Anderung sichtbar ist.
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5 Fensterpositions-Parametrisierung

5.1 Einfuhrung

Der zweite Teil der vorliegenden Bachelorarbeit beschaftigt sich mit der Parametrisierung von Fenster-
positionen. Ziel dieser ist es die Mdglichkeit zu schaffen, die Fensterpositionen zurlick zum Server zu
Obertragen und im betroffenen Wiring zu speichern. Bei einem erneuten Start dieses Wirings kdnnen
die Fenster wieder so hergestellt werden, wie sie beim SchlieBen zuletzt positioniert waren.

Genutzt werden soll dies nur bei Messgeraten, nicht aber bei Einstellungsfenstern. Hintergrund ist die
Speicherung in Parametern, welche zurlick zum Server Gbertragen werden. Diese sind vom Aufbau des
labAlive-Projektes nur flir Messgeréate vorgesehen, weshalb die Umsetzung fir Einstellungsfenster nicht
maoglich ist, ohne einen groBen Teil der Programmlogik zu &ndern. Dies ist ohnehin nicht notwendig, da
Einstellungsfenster lediglich ge6ffnet werden, um Einstellungen zu &ndern und anschlie3end wieder
geschlossen werden.

5.2 Einfihrung Parameter

Um zu einem spéateren Zeitpunkt Fensterpositionen speichern oder laden zu kénnen, bedarf es zuerst
einer Datengrundlage als Basis zur Ubertragung dieser. Zu diesem Zweck wurde der Datentyp Location-
Point eingefihrt, welcher auf der Java Klasse Point basiert. In diesem werden die X- und Y-Koordinaten
in Integer-Genauigkeit gespeichert.

Dieser neu geschaffene Datentyp benétigt ein Parameter-Feld, tber welches er spater transportiert
werden kann. Hierzu wird ein neues LocationProperty (siehe Quellcode [5.1]) erstellt, welches wiederum
in seiner createParameter-Methode beim Start eines Wirings einen neuen LocationParameter mit dem
Namen Location initialisiert. Dieser wird initial auf die Koordinaten (0|0) gesetzt.

1 |public class LocationProperty extends SelectProperty4Measure<s>
LocationPoint> {

2 public LocationProperty (Parameters parameters) {

3 super (parameters) ;

4 }

5 @Override

6 protected SelectParameter createParameter () {

7 SelectParameter drawConstellationDiagram = new LocationParameter<>

("Location", LocationPoint.NOT_SET_BY_USER);
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8 drawConstellationDiagram.detaillevel (ParameterDetaillevel.<>
DETAIL_LEVEL3);
9 return drawConstellationDiagram;
10 }
11 |}

Quellcode 5.1: LocationProperty.java

5.3 Positions-Erkennung und Speicherung

Anderungen an den Fenster-Positionen kénnen (iber das ComponentListener-Interface des Java Ab-
stract Window Toolkit (AWT) erkannt werden. Dieses bietet eine componentMoved-Methode an, welche
aufgerufen wird, sobald eine Komponente, hier ein Fenster, sich in seiner Position veréndert. Bei der
Verschiebung von Fenstern werden mit jedem Pixel, Events ausgeldst, die von der componentMoved
erfasst werden.

An dieser Stelle kann die aktuelle Position genommen und gespeichert werden. Hierzu werden die
Parameter des aktuellen Messgerates aufgerufen und die Position mit X und Y Koordinate an die setLo-
cation-Funktion (siehe Quellcode [5.2]) libergeben. In dieser wird ein LocationPoint mit den libergebenen
Koordinaten erstellt. Um die Position speichern zu kénnen, muss in dem LocationParameter ein Value
gesetzt werden. Dieser Value besteht neben dem LocationPoint, der die eigentliche Position angibt, aus
der Angabe einer ChangePrivilege. Diese gibt an, dass die Position durch eine User-Interaktion gesetzt
wurde und ist fiir die Verarbeitung von nutzerbasierten Anderungen wichtig.

1 |public void setLocation(int x, int y) {

2 LocationPoint locationPoint = new LocationPoint ();

3 locationPoint.setLocation(x, Vy);

4 getLocationProperty () .setValue (ChangePrivilege.CURRENT_USER_CHANGE, <>
locationPoint) ;

S

Quellcode 5.2: setLocation.java

Neben der Erkennung durch die Bewegung wird beim SchlieBen eines Fensters ebenfalls die Position
dieses gespeichert. Der Ablauf ist hier praktisch identisch zum Speichern nach Bewegung und wird nur
durch eine Methode, die durch das SchlieBen eines Fensters aufgerufen wird, ausgefihrt.

Wenn das Wiring nun gespeichert wird und die Positionen hierdurch mit dem Server synchronisiert
werden, sind diese anschlieBend in der myApps-Ansicht zu sehen und werden bei einem neuen Start
Uber die Website beachtet.
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5.4 Laden von Positionen

5.4 Laden von Positionen

Ist ein Wiring zuvor bereits gestartet worden und die Position wurde verandert, ist diese Anderung in der
Website sichtbar (siehe Abb. [5.1]).

Title

Class
Sine editor.MyLab
Version 30 from 26-06-2023
Text2App
sine
4
User changes
signalgenerator.scope location 450,870
signalgenerator show On
Y,
Slau OB @ & W | propose to publish this app. || Paste app 5

Abbildung 5.1: myApps - Messgerat mit gespeicherter Position

Wird dieses Wiring nun gestartet, werden beim Programmstart in der StartSystemSignalingsSender-

Klasse die Einstellungen geladen. In dem Aufruf der takeReference4UserChangesApplyUserChanges-
Methode der Configinitializer-Klasse werden zum Ende dieser alle ibergebenen User-Anderungen

angewandt. Gestartet wird das Wiring dann mit der veranderten Position fiir die entsprechenden Fenster.
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6.1 Ergebnisse

Im Rahmen dieser Bachelorarbeit konnte durch die Umsetzung der zwei Projekte die Benutzerfreund-
lichkeit des labAlive-Portal fir User nachhaltig verbessert werden.

Durch die Implementierung des neuen Systems flr die Verwaltung von Layouts konnte dieses deutlich
User-freundlicher gestaltet werden. Nun kénnen diese ohne gro3e Vorerfahrung direkt genutzt werden,
was nachhaltig dazu anregen soll, selbst Layouts zu erstellen. Darauf basierend wird das Feature umso
machtiger, je mehr User darauf zugreifen und so eine stetig wachsende Anzahl an Layouts zu Verfligung
gestellt werden kann. Diese kdnnen im Idealfall alle Simulationen abdecken. Durch die Erstellung von
entsprechenden JUnit-Tests konnte die Funktion fir verschiedene Varianten automatisiert getestet
werden, um zu verifizieren, dass die Funktionalitét fir verschiedene positive und negative Testbeispiele
lauffahig und fehlerfrei funktioniert.

Neben der Einflihrung der Layout-Verwaltung konnte tber die Parametrisierung der Fensterpositionen
die Wiederverwendbarkeit von bereits erstellten Simulationen deutlich gesteigert werden. Auch wenn
schlussendlich die Funktionalitat nicht bei allen Arten von Messgeraten umgesetzt werden konnte, ist
der Grundstein fir die vollstandige Umsetzung gelegt, und wird so in naher Zukunft vervollstandigt
werden kénnen. Da das korrekte Laden des Parameters bzw. das Speichern dieser nicht mit JUnit-Tests
abgedeckt werden konnte, wurde die Funktionalitat hauptsachlich Gber manuelles Testen verifiziert.

6.2 Ausblick

Durch die beschrankte Zeit, die fir ein Projekt im Rahmen der Bachelorarbeit zur Verfigung steht,
kénnen dementsprechend nicht immer alle gewlinschten Themen behandelt bzw. vollumfanglich bear-
beitet werden. Allerdings ist es méglich durch die vorliegende Arbeit eine wichtige Grundlage flr weitere
Arbeiten des labAlive-Projekts zu stellen.

Folgend werden einige Ideen fir weitere Funktionalitdten oder Themen aufgeflihrt die im Rahmen
weiterer Arbeiten umgesetzt bzw. behandelt werden kénnten:

+ Vervollstdndigung der Fenster-Parametrisierung fiir alle Fenster-Typen

 Grafische Vorschau fir Layouts vor Auswahl
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» Verbesserung der Auto-Positionierung von Fenstern in gestarteten Simulationen
» Ausgabe von aussagekraftigeren Fehlermeldungen flir Nutzer bei gescheitertem Simulations-Start
» System zur Berechnung von Collapsed-Layouts aus Full und/oder Compressed

» Verbesserung der Nutzeroberflache in der Web-Oberflache

6.3 Schlussfolgerung

Im Zuge der Bachelorarbeit und der vorrausgegangen Projektarbeit konnte ein tieferes Verstandnis fir die
Arbeit in gréBeren Softwareprojekten und der damit verbunden Méglichkeiten, sowie Herausforderungen
gewonnen werden. Durch die studieninhalts-nahen Themen konnte sich viel Gelerntes aus dem Studium
praxisnah einsetzen und vertiefen lassen. Neben der Vertiefung konnten aber auch viele neue Einblicke
in der Welt der Kommunikationstechnik, sowie der Programmierung von Client-Server-Anwendungen ge-
wonnen werden. Die Programmier-Fahigkeiten waren stets gefragt und konnten stetig weiter verbessert
werden.
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Anhang

Im Anhang wird eine detallierteSchritt-flir-Schritt-Anleitung fir die Verwendung des neuen Features zum
Abrufen von passenden Layouts dargestellt werden:

App title:

Class:
Beispiel Wiring mylab
Version:0 Date:null
Simulation description:
sine - sink
4
User changes:
4
0 c o ] Do you want to publish your
@l'_, B @ @ Prasteap \&Q@@

experiment?

Abbildung 6.1: Schritt 1: Wiring ohne Layout-Angabe
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App title: Class:
Beispiel Wiring mylab
Version:0 Date:null
Simulation description:
sine - sink
4
User changes:
4
- PTT— c o [J Do you want to publish your
BIELL @8 B ® Lk — 8 2 w8 experiment?

Abbildung 6.2: Schritt 2: Starten ohne Layout-Angabe

Beispiel Wiring - labAlive
File Run Simulation Help

O »O

Abbildung 6.3: Resultat aus Schritt 2: Autopositionierung ohne Layout

II



6.3 Schlussfolgerung

App title: Class:
Beispiel Wiring mylab
Version:0 Date:null

Simulation description:

sine - sink

User changes:

|

® B LD BB @ -ﬁ g o DDoyouwanttopubhshyour

experiment?

Abbildung 6.4: Schritt 3: Anklicken Show suitable Layouts

ID Key Layout Type Options

1 11-2 1>2 FULL

12 [1-2 1v2 FULL
33 (1-2-3 1s2>3 FULL

54 1-2 1>w>r>>v<2 | FULL

Abbildung 6.5: Resultat aus Schritt 3: Layout-Tabelle

III
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ID Key Layout Type Options
1 1-2 152 FULL
12 11-2 1v2 FULL
33 (1-2-3 1s2>3 FULL
54 |1-2 15wW>M>>v< 2
Abbildung 6.6: Schritt 4: Layout in Tabelle auswahlen
App title:

Beispiel Wiring

Version:0

Simulation description:

sine -
layout "1 >vv>Ar>>ve 2"

sink

User changes:

O E P 0B @ e | G

o @] @ [JDo you want to publish your
= experiment?

Abbildung 6.7: Resultat aus Schritt 4: Erganztes Wiring

v



6.3 Schlussfolgerung

App title: Class:
Beispiel Wiring mylab
Version:0 Date:null

Simulation description:

sine - sink
layout "1 >vv>Ar>>v< 2"

User changes:

e — @ LD B B @ [pastear 1_5 g @ 53] [0 Do you want to publish your

experiment?

Abbildung 6.8: Schritt 5: Starten mit Layout-Angabe

Beispiel Wiring - labAlive
File Run Simulation Help

Abbildung 6.9: Resultat aus Schritt 5: Starten mit Layout-Angabe







6.3 Schlussfolgerung
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