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1. Einleitung

Das World Wide Web (WWW) ist ein globales Hypertextsystem, das am CERN
entwickelt wurde. Die Dokumente werden in der Beschreibungssprache HTML
(Hypertext Markup Language) erstellt und mittels Hyperlinks untereinander
verbunden. Der Benutzer bedient sich eines Browsers, um die Dokumente vom
Webserver zu laden und anzuzeigen. Das WWW ist somit eine Client/Server
Anwendung, welche plattformunabhangig ist, da fur beinahe jedes Betriebssy-
stem ein Browser existiert. Existierende Anwendungen des WWW sind z.B.
Firmenprasentationen im Internet, Kataloge und Einkaufssysteme oder auch
Internetbankingsysteme. Der meisteverbreitete Einsatz des WWW bedient sich
statischer Dokumente, die in einer festgelegten Struktur miteinander verbunden
sind. Die Einsatzmdglichkeiten des WWW erweiteren sich stark, wenn die
Dokumente dynamisch auf Benutzeranfrage erstellt werden. Dies ermdglicht
die Erstellung von Applikationen, welche als Benutzerschnittstelle (den Brow-
ser) haben. Die Vorteile solcher Applikationen sind Plattformunabhangigkeit,
geringe Anforderungen an den Client (es muf3 ein Browser vorhanden sein), und
die intuitive Benutzung des WWW.

In dieser Diplomarbeit soll ein Vertriebsinformationssystem auf Basis des
World Wide Webs entwickelt werdénEin solches System dient verschiedenen
Benutzergruppen. Auf der einen Seite stehen die Vertriebsmitarbeiter, welche
Unterstitzung in ihrem taglichen Arbeitsablauf erwarten und auf der anderen
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Seite steht das Management, welches eine mdglichst grof3e Kontrolle Gber seine
Mitarbeiter durch das System erlangen und alle Informationen jederzeit aktuell
einsehen moéchte.

Konkret ergibt sich folgende Problemstellung: Die GrolRkundenabteilung
bekommt durch die Handler oder direkt vom Kunden Informationen tber Pro-
jekte (einen Projektvorschlag), bei denen die Anschaffung von Vertriebsproduk-
ten eine Rolle spielt. Um bei einem solchen Projekt erfolgreich bis zum Ver-
tragsabschluld zu kommen, missen verschiedene Zwischenziele (Milestones)
erreicht werden, die wiederum mit Aktivitaten versehen sind. Weiterhin kdnnen
den Milestones Verkaufe zugeordnet werden. Dabei spielt der Vertriebsprozel3
eine Rolle. Neben der Verwaltung dieser verschiedenen Aktivitaten und Mile-
stones, mussen die Informationen auch noch allen Parteien, die an einem Pro-
jekt mitarbeiten, zur Verfigung gestellt werden.

Weitere Anforderungen an die Applikation waren der leichte Zugriff von jedem
Rechner (ergo Betriebssystem) und von Partner auf das System. Diese Ein-
schrankung laRit keine Anwendung zu, welche eine Installation und Entwick-
lung einer plattformabhangiger Client-Software erfordert. Die Entscheidung
viel somit auf das WWW, als plattformunabhangige Client-Server Technologie
mit einer schon vorhandenen Client -Software, dem Browser.

Die allgemeinen Ziele eines Softwareprojekts sind die Erstellung eines Pro-
gramms, welches die Erwartungen der Benutzer zufrieden stellt und in seiner
Arbeit unterstitzt, die Einhaltung von finanziellen und zeitlichen Rahmenbedin-

gungen und die Mdglichkeit, Anderungen und Anpassungen flexibel vorzuneh-
men[33]. Um diese Ziele zu erreichen, mul} ein strukturierter Ansatz bei der
Entwicklung befolgt werden. Die Entwicklung wurde in die Analysephase, die

Designphase und die Implementierungs- und Testphase eingeteilt. Hierbei
wurden schon erprobte Verfahren benutzt. In der Analysephase wurden die

1. Inder hier vorliegenden Diplomarbeit wurde ein Vertriebssystem fiir die
GrofRkundenabteilung von Apple Computer GmbH Ismaning entwickelt.
Der Ansprechpartner war der Leiter der Abteilung Herr Reiner Deich-
mann.




Einleitung

Anforderungen an das System mittels Fragebdgen und Gesprachen ermittelt
und im Use-Case Modell, welches von der Methode OOSE stammt, festgehal-
ten. Damit war der Grundstein fir die ndchste Phase, die Designphase, gelegt.
Die Wahl der Designmethode mul3te auf die speziellen Bedurfnisse der Web-
technologie abgestimmt werden. In diesem Bereich existieren mehrere Metho-
den wie RMM, WSDM (Web-Site Design Method) oder OOHDM (Object Ori-
ented Hypermedia Design Method). Alle diese Methoden sind sehr neu und
wurden bis jetzt nur im universitdren Umfeld verwendet. Die Wahl viel auf die
letztere, da diese Methode im Gegensatz zu RMM objektorientiert ist und
WSDM zu dieser Zeit noch nicht ausreichen dokumentiert war. Basierend auf
den Resultaten der Analyse wurde das Conceptual Design entworfen. Nachfol-
gend wurde das Navigational Design und Abstract Interface Design erstellt,
welche sich gegenseitig stark beeinflussen und deswegen zyklisch durchlaufen
wurden. Nach der Designphase kam die Implementierung. Die verwendete
Technologie wurde vom Kunden ausgewahlt. Die Wabhl fiel auf WebObijects, da
diese Entwicklungsumgebung fir Internetapplikationen ein objektorientierte,
datenbankunabhangige und plattformunabh&ngige Lésung ist und ein Produkt
des Kundens ist. Die Implementierung erfolge schrittweise, wobei das Pro-
gramm in mehrere Module aufgeteilt wurde, welche sukzessiv implementiert
wurden. Als Grundstein fir das Datenbankmodell diente das Conceptual
Design. Das Abstract Interface Design beeinflu3te die Erstellung der Benutzer-
schnittstelle und das Navigational Design wurde in der Programmlogik umge-
setzt. Die drei Phasen Analyse, Design und Implementierung wurden sowohl
sequentiell wie auch zyklisch durchlaufen. So gab es wéhrend der Designphase
noch Anderungen in der Analyse und wiahrend der Implementierungsphase
noch Anderungen im Design. Die Unterschritte der einzelnen Phasen wurden
meist zyklisch durchlaufen. Beim Design gab es die Schleife zwischen Naviga-
tional Design und Abstract Interface Design.

Das erstellte Programm gliedert sich in mehrere Teilbereiche: Projektvorschlag,
Projekte, Accounts, Personen, Reporting und Erinnerungen. Die Benutzer-
schnittstelle ist aufgeteilt in einen Menibereich mit Eintragen fur jeden Bereich,
einem Submenubereich mit den einzelnen Unterfunktionen und dem Hauptteil,
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dem Arbeitsbereich des Benutzers. Ein Grundbaustein ist die Benutzerverwal-
tung, welche die Berechtigungen der einzelnen Benutzer verwaltet und die
Zugriffskontrolle tbernimmt. Der zentrale Bereich ist die Projektverwaltung,
welche die Bearbeitung und Erstellung von Vertriebsprojekten mit ihren Mile-
stones enthalt. Fur den Vertriebsleiter ist der Bereich Reporting relevant, wel-
cher ihm einen Uberblick tiber die laufenden Vertriebsprojekte mittels verschie-
dener Reports gibt. Ein weiterer Einstiegspunkt fur die Projektverwaltung sind
die Erinnerungen, welche jegliche Anderungen an Projekten mitdokumentieren
und sie benutzerspezifisch prasentieren. Die Bereiche Personen und Accounts
stellen Funktionen zur Pflege der Kontakdaten und Accountdaten zur Verfi-

gung.

Die vorliegende Diplomarbeit gliedert sich in acht Abschnitte. In Abschnitt 2
wird der Stand der Dinge beschrieben. Im nachfolgenden Abschnitt 3 wird auf
die Resultate der Analyse und im Abschnitt 5 auf das Design eingegangen. Vor
dem Kapitel Design ist im Abschnitt 4 noch eine kurze Beschreibung der
Methode OOHDM eingefligt. Abschnitt 6 ist der Beschreibung der Implemen-
tierung gewidmet, gefolgt von einer kurzen Anleitung fir den Benutzer der
Applikation in Abschnitt 7. Zum Schluf3 wird in der Zusammenfassung in
Abschnitt 8 die Resultate beschrieben, sowie eine persdnliche Bewertung und
Ausblick auf Erweiterungen und andere Einsatzgebiete des Programms gege-
ben.
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2. State of the Art

Ein Vertriebsinformationssystem per se ist keine neue Idee. Es exi-
stieren schon verschiedenartige Losungen auf dem Markt, die mehr
oder weniger den Vertriebsmitarbeiter unterstiitzen bzw. kontrollie-
ren. In diesem Kapitel wird eine Beschreibung von vier Systemen
verschiedener Ausprdgung gegeben und das entwickelte System
gegeniber diesen Systemen abgegrenzt.

2.1 Beschreibung

Das Ziel eines Vertriebsinformationssystems ist, den Mitarbeiter beim Prozel
des Verkaufens grof3tmaoglich zu unterstitzen und dem Management die Kon-
trolle Uber die Leistungen und Fortschritte von Projekten zu ermdglichen. Dies
sind zwei gegenlaufige Ziele. Das Management mochte am liebsten die Eingabe
aller anfallenden Daten fur die anschlieRende Auswertung und Kontrolle der
Mitarbeiter. Der Vertriebsmitarbeiter ist im Gegensatz daran interessiert, nur die
notwendigen Daten einzugeben und nicht durch das System und Uberfllissige
Eingaben in seiner Art zu Verkaufen eingeschrankt zu werden. Der Verkaufs-
prozel3 kann jedoch nicht unbeschrankt vereinheitlicht werden, da er eine nicht
rationale Komponente, ndmlich die Mensch-zu-Mensch Beziehung beinhaltet.

Bestehende Vertriebsinformationssysteme variieren in ihrer Unterstiizung des
Vertriebsmitarbeiters. Zum Einen existieren die Kontaktverwaltungssysteme,
die den Vertriebsmitarbeiter nur bei der taglichen Blroarbeit unterstitzten, ihm
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jedoch keine Planungswerkzeug an die Hand geben und zum Anderen gibt es
die Sales Force Automation Systeme, welche eine komplette Integration in alle,
mit dem Verkauf verbundenen Abteilungen und eine grol3e Planungs- und Kon-
trollfunktion bieten. Existierende Systeme liegen innerhalb dieser zwei Gren-
zen. Nachfolgend werden vier Systeme vorgestellt und abschlieRend mit dem in
dieser Diplomarbeit entwickelten System verglichen und abgegrenzt. Zuerst
wird ein reines Kontaktmanagementwerkzeug und zum Schlul3 ein vollinte-
griertes System vorgestellt.

2.2 ACT!

ACT! ist ein Kontaktmanagementwerkzeug welches von Symantec hergestellt
wird. . Das System verfligt Uber eine zentrale Datenbank, in der alle Adressin-
formationen gespeichert werden. Die Grundeinheit eines Datensatzes bezieht
sich auf eine Person. Zusatzlich kénnen hier Aufgabenlisten verwaltet,
Gespréachsnotizen erstellt, Briefe geschrieben und Termine verwaltet werden.
Eine Einbindung in die normalen Buro- und Internetanwendung ist vorhanden.
Das System Ubernimmt somit administrative Funktionen fir den Vertriebsmitar-
beiter, jedoch ist keinerlei Projektplanung oder -verfolgung integriert[19]. Das
Management hat auch keinerlei direkten Nutzen aus den eingegebenen Daten in
Form von Reports.

2.3 Archer Enterprise for ACT!

Das Produkt Archer Enterprise for ACT! basiert auf ACT!. Neben der kontakt-
basierten Sichtweise wird eine accountbasierte Sichtweise eingefuhrt, da Ver-
triebsprojekte immer fir einen Kunden (Account) durchgefihrt werden[22].
Die Groupware-Aspekte von ACT! bleiben bei der Lésung vollstandig erhalten.
Weiterhin kommt Archer Enterprise mit einem Projektinformationssystem, wel-
ches die Planung, die Durchfihrung und Kontrolle von Vertriebsprojekten
ermoglicht. Damit besitzt nun auch die zweite Benutzergruppe, das Manage-
ment, die Mdglichkeit aus den eingegebenen Informationen Reports und Fore-
casts zu generieren. Durch die Client-Server Architektur ist es nun auch mog-
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lich, andere Abteilungen wie das Marketing oder das Accounting mit einzube-
ziehen[23]. Eine Anbindung an Produktdatenbanken oder direkt an existierende
Accountingsoftware ist nicht vorhanden.

2.4 Sales Logix

Ein géanzlich unabhangige Losung fur ein Vertriebsinformationssystem bietet
SalesLogix. Sie zielt auf die mittelstandischen Unternehmen, welche mehr
Unterstitzung als ein Kontaktmanagementsystem wie ACT! bendtigen, aber
trotzdem noch keine unternehmensweite Losung brauchen[15]. Es enthéalt wie
die voherige Losung Kontaktmanagementwerkzeuge, Reporting, Projektpla-
nung und -verfolgung sowie Einbindung in die verschiedenen Buroanwendun-
gen inklusive eines grundlegenden Dokumentenmanagementsystems. Es
konnen verschiedene Datenbanken verwendet werden[14]. Diese L6sung ist im
GrofRen und Ganzen identisch zur vorherigen Losung, jedoch baut sie auf kein
existierendes Produkt auf.

2.5 Siebel

Die Firma Siebel Inc. bietet eine modular aufgebautes Sales Force Automation
System an. Das Kernmodul ist das Salesmanagementmodul[18], welches Funk-
tionalitdten wie Reporting, Charting, Projektplanung und -durchfiihrung sowie
Abrechnungsfunktionen bietet. Erganzt wird dieses Modul durch ein Account-
managementmodul, welches die unternehmensweite Verwaltung von Kunden
und Kontakten erlaubt. Fir den produktorientierten Vertrieb existiert weiterhin
ein ProductConfigurator, welcher dem Vertriebsmitarbeiter bei der Zusammen-
stellung und Konfiguration eines Produkts hilft. Der ganze Prozess kann durch
das QualityTool, einem Qualitatssicherungswerkzeug Uberwacht und festgelegt
werden[17]. Der Zielmarkt sind hierbei die grol3en Unternehmen mit mehreren
hundert bzw. tausend Vertriebsmitarbeitern. Die Integration in die bestehenden
Produktdatenbanken und Accountingsoftware ist eng. Der Vorteil einer solchen
Ldsung ist das Spektrum der Anwendungsgebiete und die enge Integration in
alle Abteilungen. Der daraus resultierende Nachteil ist jedoch die Komplexitat
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des Produkts, die Einschrankung der Arbeitsweise der Vertriebsmitarbeiter und
die wahrscheinlich hohen Investitionskosten. Siebel ist bei Vertriebsinformati-
onssystemen vergleichbar mit SAP im Finanzbuchhaltungsbereich.

2.6 Vergleich zu diesem System

Das hier entwickelte System hat den Vertriebsmitarbeiter im Mittelpunkt. Es
leistet keine Kontaktmanagementaufgaben. Im Zentrum steht die Projektver-
waltung und die Mdglichkeit, dal3 viele verschiedene Personen mit diesem
Werkzeug ein Projekt gemeinsam verwalten. Steht bei den traditionellen Losun-
gen die Kostenfrage und die Optimierung des Vertriebsprozel3 im Vordergrund,
wurde hier die Betonung auf die Hilfe flr den Vertriebsmitarbeiter gelegt. Des-
halb kann das hier zu entwickelnde System keine genaue Kostenkontrolle wie
die Losungen von Siebel, Archer Enterprise oder SalesLogix, liefern. Der
Groupware-Aspekt steht hier im Vordergrund. Gleichzeitig soll aus den Daten,
die gesammelt werden, noch genlugend Information fir das Management
gewonnen werden. Die hier entwickelte Losung ist eine Inselldsung, aber sie
wird jedoch in die bestehenden Systeme integriert werden. Ein limitierender
Faktor fir viele der hier vorgestellten Losungen ist die Betriebssystemfrage. In
dem hier entwickelten System wurde sie durch den Einsatz der Webtechnologie
obsolet. Demnach ist sie fir jeden erreichbar, der Zugang zum Internet bzw.
zum firmeneigenen Intranet hat. Es ist also eine echte Business-to-Business
Anwendung, die naturlich die Hauptkontrolle beim Vertrieb belal3t, jedoch die
Einbindung von Partnern auf einfache Weise ermdglicht.

Die Vorteile gegenuber traditionellen Lésungen liegen demnach in der Verwen-
dung vom World-Wide-Web als nachstes “Betriebssystem” und der
Fokusierung auf den Vertriebsmitarbeiter. Eine quasi-freiwillige Nutzung des
Systems ist die beste Grundlage fir eine solide Datenbasis, auf der das Manage-
ment seine Reports generieren kann. Es handelt sich hier auch um eine mal3ge-
schneiderte Losung, welche sich an den Bedurfnissen des Auftraggebers orien-
tiert. Ein Nachteil kann die schwierige Erweiterbarkeit sein, welcher jedoch
durch ein offenes Design vorgebeugt ist.
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3. Analyse

Die Analyse stiitzt sich auf die Informationen, welche durch Befra-

gungen der Vertriebsmitarbieter und Manager gewonnen wurden.
Der erste Teil der Analyse beschaftigt sich mit der Ist- und Soll-

Analyse sowie der allgemeinen Definition eines Vertriebsinformati-

onssystems. Im zweiten Teil werden mit Hilfe von Use-Cases die
moglichen Benutzungsfélle aufgezeigt, welche als Basis fur das
Design dienen. Abschlieend wird ein Glossar mit den verwende-
ten Begriffen und ihrer Definitionen erstellt.

3.1 Allgemeine Beschreibung

Ein Vertriebsinformationssystem hat zwei Benutzertypen. Auf der einen Seite
steht der Vertriebsleiter, der an mdglichst umfassenden Informationen tber alle
Projekte und Leistungen seiner Vertriebsmitarbeiter interessiert ist, auf der
anderen Seite steht der Vertriebsmitarbeiter, der in seiner Arbeit unterstitzt
werden moéchte und nicht durch die Eingabe fur ihn Uberflissiger Informationen
daran gehindert werden soll. Damit die Giite der eingegebenen Daten hoch ist,
muf3 der Vertriebsmitarbeiter einen Mehrwert aus der Benutzung des Systems
im Sinne von Arbeitserleichterung oder hoherer Effizienz bekommen. In dem zu
entwickelnden Vertriebsinformationssystem steht deswegen der Vertriebsmitar-
beiter im Mittelpunkt der Entwicklung. Aus den so gesammelten Daten kdnnen
Auswertungen fur das Management erstellt werden. [42]
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Das System gliedert sich in zwei Bereiche: dem Projektinformationssystem und

dem Reportingssystem. Das Projektinformationssystem wird hauptsachlich von

den Vertriebsmitarbeitern benutzt, um die Vertriebsprojekte zu planen, durchzu-

fuhren und mit externen Partnern zu koordinieren. Der Bereich Reporting nutzt

die im Projektinformationssystem eingegebenen Daten, um daraus fur die Ver-

triebsleiter Umsatzvorhersagen zu generieren und den getéatigten Umsatz pro
Mitarbeiter zu errechnen.

3.2 Ist Zustand

Die ist aufgeteilt in drei Markt- und Kundensegmente: Design und Publishing,

Education (Lehr- und Forschungseinrichtungen) sowie K12 (Schulen und Kin-

dergéarten). Design und Publishing kimmern sich unter anderem um Verlage,
Digital Video oder auch Internet/Intranet/Extranet.

In der Corporate Accounts (CA) Abteilung ist noch keine strukturierte Form der
Projektdurchfiihrung vorhanden. Der Hauptfokus der CA Abteilung liegt im
Verkauf von Hardware. Es existiert ein sehr rudimentares Tool basierend auf
FileMaker, welches die Eingabe von Kunden, ihren zu erwartenden Bestellun-
gen (Anzahl der Rechner) und der Wahrscheinlichkeit der Auftragserteilung
ermdoglicht. Keinerlei Projektmangementfunktionalitat, wie Eintrage von Akti-
vitaten fiir das Projekt, Definition und Uberpriifung von Zielen etc., ist vorhan-
den. Forecasts beschranken sich auf den Ausdruck von den fir diesen Monat zu
erwartenden Verkauf von Rechnern und der geschatzten Wahrscheinlichkeit.

Die Vertriebskanale sind indirekt, d.h. es werden keine Produkte direkt an den
Kunden verkauft. Alle Verkdufe laufen tGber die Handler. Die Corporate
Accounts Abteilung fallt in die Kategorie der kundenorientierten Verkaufsorga-
nisation, da sie ihre Bereiche nach verschiedenen Kundenklassen aufschlis-
selt.[43] Aus dem SAP System steht die Information von den verkauften Rech-
ner pro Handler zur Verfiigung. Diese lal3t aber keine Ruckschlisse zu, an wel-
chen Kunden (Account) der Handler die Rechner verkauft hat. Da ein Account
von einem Mitarbeiter betreut wird, mif3te die Information verkaufte Rechner

10
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pro Account vorhanden sein, um festzustellen, welche Rechner der Vertriebs-
mitarbeiter verkauft hat. Damit ist auch keine Information tUber die Leistung
(Umsatz) der ganzen Abteilung mdglich. Auch dieses Problem wird mittels des
entwickelten Vertriebsinformationssystems gelést.

Nachfolgend soll ein Uberblick tiber die Begrifeojektsowie einen Projekt-
ablauf gegeben werden.

3.2.1 Projektdefinition

Ein Projekt ist eine Zusammenfassung von Leistungen/Produkten, um ein Pro-
blem des Kundens zu I6sen. Es hat drei verschiedenen Dimensionen: eine zeitli-
che, eine inhaltliche und eine Budgetdimension.

Ein Projekttemplate ist ein vordefiniertes Projekt mit Aktivitaten und Mile-
stones, das als Grundlage fir neue Projekte dient. Mit Hilfe eines Projekttem-
plates kann ein Verkaufsprozel3 im System abgebildet werden.

3.2.1.1 Inhaltliche Dimension

Abbildung 3-1 Mitwirkende bei einem Projekt der Abteilung Design und Publishing

Unternehmens-
berater

System-
integratoren

Wettbewerber ’/

Handelspartner
(Apple)

*ISV=Independant Software Vendor

— Service/
Supportfirmen

Peripherie
hersteller
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Bei einem Projekt kdnnen die in Abbildung 3-1 dargestellten Partner mitwir-

ken. Diese Aufstellung ist typisch fiir die Design und Publishing Abteilung. Es

missen nicht alle Mitwirkenden involviert sein. Dies hangt v.a. von der GroR3e
des Projekts ab. Fir andere Abteilungen ist Abbildung 3-1 leicht zu mod-
ifzieren. So ist bei vielen Design und Publishingprojekten ein separater Periph-
erihersteller dabei, der sehr spezielle Gerate liefert. Bei Projekten der Abteilun-
gen Education und K12 ist dies nicht der Fall.

Der wichtigste Partner in einem Projekt ist der Kunde, deswegen ist es wichtig,
uber ihn mehr Informationen zu kennen. Hierzu gehort die innere Struktur des
Kundens. Die in Abbildung 3-2 gezeigte Struktur ist typisch fur die meisten
Kunden. Da bei einem Verkauf nicht die Firma im Vordergrund steht, sondern
immer Uber Personen verkauft wird, ist es wichtig zu wissen, welche Personen
in welchen Abteilungen fir was verantwortlich sind. Es ist auch notwendig, die
internen politischen Strukturen abzubilden, d.h. wer beeinflul3t wen, wer gehort
dem Inner Circle der Firma an, wer ist Entscheidungstrager, wer hat nur bera-
tende Funktion etc.

Die Schlisselperson beim Kunden ist der Projektleiter. Alle Aktivitaten sollten
uber ihn laufen oder mit ihm abgesprochen sein. Weiterhin ist es nitzlich noch
den Projektleiter beim Key-Partner (Partner mit dem grof3ten Anteil am Projekt)
zu kennen. Der Partnerprojektleiter hat den haufigsten Kontakt zu dem Projekt-
leiter beim Kunden. Damit ist er eine wichtige Informationsquelle.

Abbildung 3-2 Kundenstruktur

Projektteam
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Tabelle 3—1 Beschreibung der Teilnehmer an einem Projekt

Bezeichnung Beschreibung

Kunde Der Kunde hat ein Problem, welches es in einem Projekt
zu lésen gilt. Durch das Problem und ein Konzept wird der
Bedarf des Kundens ermittelt.

Unternehmensberater  Ein Unternehmensberater hilft dem Kunden zu einem vor-
liegenden Problem ein Lésung zu finden, indem er ein
Konzept erarbeitet. Aus dem Konzept geht der Bedasf her

vor.
Independant Soft- Ein ISV liefert spezielle Software fir den Problembereich
ware Vendor (ISV)

Systemintegrator Ein Systemintegrator liefert Dienstleistungen (z.B. in

Form von Konfiguration, Installation, Anpassung von
Software), Software und in begrenzten Mal3e Hardware

Peripheriehersteller Ein Peripheriehersteller liefert z.B. Scanner, Belichter,
Drucker und andere Peripherigerate.

Support/Servicefir-  Support und Servicefirmen bieten Dienstleistungen wie

men z.B. Wartung der Installation, Netzwerkadministration
oder auch Schulungen an.

Handelspartner Handelspartner verkaufen Produkte von Apple an den
Kunden

Apple Der Accountmanager der Firma Apple betreut das Projekt
mit und unterstitzt den Handelspartner.

Wettbewerber Wettbewerber liefern zu Apples Produktpalette konkurrie-

rende Produkte. Hierzu zahlen z.B. PC Hersteller.

3.2.1.2 Zeitliche Dimension

Ein Projekt hat aufRer einer inhaltlichen Dimension auch noch eine zeitliche
Dimension wie in Abbildung 3-3 dargestellt. Die erste Unterteilung auf der
Zeitachse ist vor der Kaufentscheidung des Kunden (Presales Phase) und nach
der Kaufentscheidung des Kundens (Postsales Phase). Diese Phasen lassen sich
so wie abgebildet weiter unterteilen. Die dargestellten verschiedenen Phasen
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sind typisch fur ein Projekt. Sie definieren einen Verkaufszyklus, der im
Rahmen eines Projekts mehrfach durchlaufen werden kann (mehrere Verkaufe
im Rahmen eines Projekts).

Jede Phase ist von Milestones beschrankt. Zwischen diesen Milestones liegen
fur die Phase typische Aktivitaten und eventuell weitere Milestones. Weiterhin
kdnnen eigene Aktivitdten definiert werden. Aktivitaten sind nicht unbedingt an
einen Milestone gebunden sondern kdnnen auch an das Projekt an sich gebun-
den sein.

Abbildung 3-3 Zeitphasen eines Projekts
presales Phase postsales Phase

I I 1l IV/L \Y W
5000 0 0 m o
M1 M2 M3 M4 M5 M6

Entscheidung

Milestone; M1-M6
Phase: I-VI

Fur den Vertriebsleiter ist es wichtig zu wissen in welcher Phase sich das Pro-
jekt gerade befindet. Neben den Phasen gibt es noch drei Projektkategorien A,B
und C. Die Einstufung der Projekte geschieht nicht automatisch nach der Phase
des Projekts sondern wird manuell vorgenommen. Die Kriterien nach denen ein
Projekt eingestuft wird, missen vom Vertriebsteam festgelegt werden. Die Ein-
stufung in die Projektkategorien ist fur die Beurteilung der Gesamtsituation
wichtig. Siehe auch Abschnitt 3.3.1.2.

Um den oben dargestellten Vertriebsprozeld mit seinen Phasen abzubilden
konnen Projekttemplates definiert werden. Sie enthalten Milestones und zu den
Milestones typische Aktivitdten. Bei der Neueingabe eines Projekts wird dann

als Grundlage des Projekts das Projekttemplate genommen. Es ist mdgliche
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mehrere Projekttemplates zu definieren, um verschiedene Projektablaufe abzu-
bilden. Z.B. wird ein gré3eres Projekt sicher mehr Aktivitdten enthalten als ein
kleineres Projekt.

Tabelle 3—-2 Phasen eines Projekts

Phasen Beschreibung

[ Problemanalyse und Bedarfsfindung:

Mit dem Kunden wird das Problem analysiert, ein Konzept
erarbeitet und der Bedarf festgestellt.

Il Lésungsfindung:

Mogliche Losungen fur das Problem werden erarbeitet. Es
fallt schon eine Vorentscheidung fiir die einzusetzende Tech-
nologie.

i Angebotsphase:
Von allen Konkurrenten wird ein Angebot vorgelegt.
v Entscheidungsphase:
Der Kunde entscheidet sich fiir ein Angebot.
V Implementierung:
Die Lésung wird implementiert.
VI Wartung:

Die Installation wird wahrend des Einsatzes betreut und
gewartet.

3.2.1.3 Budgetdimension

Weiterhin haben Projekte noch eine Budgetdimension. Hierbei kommt zum
Tragen, wie grol3 das Projekt ist. Das Gesamtbudget ist unterteilt in verschieden
Kategorien. (Hardware, Software, Dienstleistungen, Peripherie). Auch kann das
Gesamtbudget nach Partnern aufgeteilt werden. Entscheidend fur die Grol3e des
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Projekts ist nicht das Gesamtbudget sondern der Anteil von Apple. Es kann Pro-
jekte geben, die ein Volumen von mehreren Millionen DM haben, wobei der
Anteil von Apple jedoch nur einige Zehntausend DM betragt.

Apples Anteil an einem Projekt wird weiter aufgeschlisselt in verschiedene
Produktkategorien. Mégliche Produktkategorien domdend midrange hig-
hendSysteme, Powerbooks, Monitore oder Peripheriegerate. Fur die Berech-
nung der Gesamtsumme wird von einem Durchschnittspreis pro Kategorie aus-
gegangen.

3.2.2 Grunddaten eines Projekts

Aus der inhaltlichen Dimension ergeben sich die Grunddaten eines Projekts. Es
besteht aus einer Projektnummer, einem Projektnamen, einer Projektbeschrei-
bung, einem Kunden, einem Projektleiter beim Kunden, einem Projektleiter
beim Keypartner, den Entscheidern beim Kunden und der inneren Struktur des
Kundens.

3.2.3 Milestones

Ein Projekt besteht aus mehreren Milestones. Sie werden durch ihren Milesto-
netyp eindeutig einer Phase zugeordnet. Es existiert ein ausgezeichneter Mile-
stonetyp fur das Ende der Phase IV (Entscheidungsphase). Er enthélt die mit
dieser Entscheidung verbundenen geplanten und getatigten Verkaufe aufge-
schlisselt in Produktkategorien. Da ein Verkaufszyklus im Rahmen eines Pro-
jektes ofters durchlaufen werden kann, kénnen auch mehrere Entsc-
heidungsmilestones in einem Projekt vorhanden sein.

3.3 Soll-Zustand

3.3.1 Projektdurchfihrung

Projekte werden von Partnern, Handlern und der Firma zusammen durchge-
fuhrt. Sie kdnnen von allen in Abbildung 3—-1 gezeigten Partnern ausgehen.
Jedes Projekt mul3 zuerst vorgeschlagen werden. Dies gilt sowohl fur Partner als
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auch fur interne Mitarbeiter. Es wird ein Projektantrag ausgefullt, um sicherzu-
stellen, daf3 die Grunddaten des Projekts schon gesammelt wurden. Die Projekt-
vorschlage werden nun von einem Vertriebsmitarbeiter gesichtet und verglichen
mit schon vorhandenen Projekte, falls es sich um ein neues Projekt handelt,
wird es in die Projektdatenbank tibernommen. Nun wird es in eine Projektkate-
gorie A, B oder C eingestuft. (siehe auch 3.2.1.2). Diese Einstufung geschieht
manuell und kann sich im Verlauf des Projekts andern. Es wird nun je nach
GroRRe und Art des Projekts ein Projekttemplate gewahlt. Dadurch werden meh-
rere Milestones vorgegeben (siehe 3.2.1.2). Milestones bestehen aus dem Ein-
trittsdatum, einer textuellen Beschreibung und einem Milestonetyp, der die
Phase definiert. Der Entscheidungsmilestone muf die zu erwartenden Verkaufe
enthalten. Fur jeden Milestone missen weiterhin Aktivitaten geplant werden,
die fur die Erreichung des Ziels notwendig sind. Typische Aktivitdten werden
automatisch vorgeschlagen und kdnnen Gibernommen werden. Aktivitaten
bestehen aus einer textuellen Beschreibung, einem Datum, der dafiur verant-
wortlichen Person und einem Status. Sie kbénnen geplant sein oder schon statt-
gefunden haben. Weiterhin mufl3 der Mitarbeiter eine Checkliste ausfillen, die
nach einer Entscheidungstabelle die objektive Wahrscheinlichkeit des Projekts
beurteilt. Hierzu wirden Fragen gehdren wie “Kennen wir die Ansprechpart-
ner?” oder “Hat der Kunde einen zwingenden Handlungsbedarf?” (Eine mogli-
che Beispieltabelle ist in Anhang A ). Damit ist das Projekt angelegt.

Im Verlauf des Projekts kommen Aktivitaten hinzu, andere werden stattfinden
oder verschoben und es werden Milestones erreicht. Die Entscheidungstabelle
wird sich auch andern. Somit dokumentiert das System immer den aktuellen
Status des Projekts mit. Es wird fiir jede Anderung eine kurze textuelle Bes-
chreibung gefordert, die in die Historie eingeht. Damit ist ersichtlich, wer wann
was geéndert hat und welchen Verlauf das Projekt genommen hat.

3.3.1.1 Sicht des Vertriebsmitarbeiters

Der Mitarbeiter sieht mit Hilfe des Projektinformationssystems sofort in wel-
cher Phase sich ein Projekt befindet und den aktuellen Projektstatus. Aul3erdem
werden nicht so erfahrenen Vertriebsmitarbeitern Hilfestellungen angeboten in
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Form von vorgeschlagenen Aktivitaten fir jede Phase. Au3erdem hilft ihm die
Checkliste mit Fragen, die Gewinnwahrscheinlichkeit selber einzuschéatzen und
eventuell Aktivitaten einzuleiten, die durch die Antwort auf die Fragen impli-
ziert werden. So kann z.B. eine negative Antwort auf die Fragen “Kennen wir
die Entscheider?” den Mitarbeiter implizit darauf hinweisen, daf} es notwendig
ist, herauszufinden wer die Entscheider sind.

3.3.1.2 Sicht des Vertriebsleiters

Fur den Vertriebsleiter ist eine andere Fragestellung interessant. In Abbildung
3—4 ist das Trichtermodell dargestellt. Die eingetragenen Werte sind fiktiv. Es
beschreibt den Verlauf von Projekten. Damit ein Projektabschlufd zustande
kommt, missen 100 C Projekte angefangen werden. Daraus werden nur 10 Pro-
jekte zu B Projekten, wiederum kommen davon nur 5 als A Projekte heraus.
Von diesen 5 A Projekten kommt nur eins zum Abschlul3. Der Vertriebsleiter
mochte nun wissen, wo er steht. Einerseits muf? das Verhaltnis C:B:A:Abschluf3
ermittelt werden, anderseits mochte er wissen, ob genigend C Projekte generi-
ert wurden, damit spater ein Projektabschlufd zustande kommt. [41]

Abbildung 3-4 Trichtermodell

1 Projektabschlufl3

Postsales Phase  Presales Phase

<

Weiterhin mdchte der Vertriebsleiter die eingegebenen Daten seiner Mitarbeiter
auswerten. Dazu gehort das Generieren von Forecast und das Tracking.
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3.3.1.3 VertriebsprozelR und Projekttemplates

Da sich nach einer gewissen Zeit der Prozel3, wie man am besten ein Projekt
durchfiihrt, etablieren wird, kdnnen Projekttemplates definiert werden. Sie ent-
halten typische Milestones und dazugehdrige Aktivitaten. Bei der Erstellung
eines Projekts kann nun als Grundlage ein Projekttemplate genommen werden
und die typischen Aktivitdten und Milestones als “Skelett” tbernommen
werden. Die Eingabe von Projekttemplates ist identisch mit der Eingabe von
normalen Projekten. Damit ist es moglich, einen Vertriebsprozel in dem System
abzubilden.

Es kann mehr als ein Projekttemplate geben. Damit konnen verschiedene Pro-
jektablaufe modelliert werden. Bei der Neueingabe eines Projekts kann entwe-
der ein Template als Grundlage gewé&hlt oder auch ein leeres Projekt kreiert
werden. Falls ein Projekttemplate die Grundlage des neuen Projekts ist, werden
alle Milestones des Templates in das neue Projekt tbernommen. Die im Projekt-
template vorhandenen Aktivitdten kdnnen in das neue Projekt ibernommen
werden, es besteht jedoch kein Zwang dazu. Das Datum der Aktivitdten und
Milestones muf3 natirlich dem Projektplan fur das neue Projekt angeglichen
werden.

3.3.2 Aktivitaten

Aktivitaten sind Dinge, die erledigt werden missen, um einen Milestone zu
erreichen. Hierzu kdnnen Meetings, Workshops oder Demos zahlen. Eine Akti-
vitdt kann aber z.B. auch sein “Aufbau einer Beziehung mit dem Geschaftsfih-
rer”. Somit deckt man mit Aktivitdten nicht nur organisatorische Aktivitaten des
Projekts ab sondern auch politische Aktivitdten ab. Alle mdglichen Aktivitatsty-
pen sind noch zu definieren.

Eine Aktivitat besteht aus einer Beschreibung, einem Aktivitatstyp, einer
Person die dafir zustandig ist, einen festen Zeitpunkt (Deadline) bis wann die
Aktivitat stattgefunden haben muf3, einem Breakoff Datum, ab dem die Aktivi-
tat keinen Sinn mehr macht, einem Kommentar der bei Erledigung der Aktivitat
ausgefillt wird und einem Statusfeld (geplant, erledigt, abgesagt).
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Aktivitdten kdnnen auch mit Erinnerungen versehen werden als Gedachnis-
stutze fur den Mitarbeiter.

3.3.3 Weitere Punkte

Da der Handler keine herausragende Funktion in dem Projekt hat, wird ab hier
nur noch von Partnern gesprochen. Nur in Féllen, die nur auf den Handler
zutreffen, wird noch der Begriff Handler benutzt.

Das System dient auch der Kommunikation zwischen Apple und seinen Part-
nern. Wichtig ist, dafl3 Partner und Apple zusammen Zugriff auf eine Projektda-
tenbank haben. Naturlich sind diese Daten mit Zugriffsrechten versehen, damit
die Partner nicht an vertrauliche Informationen gelangen kénnen. Der Mehrwert
einer solchen Projektdatenbank liegt auf der Hand. Jeder Beteiligte kann sich
sofort Uber den aktuellen Stand eines Projekt informieren. Die Koordination

zwischen den Partnern und Apple wird einfacher.

3.3.4 Reportgenerierung

Tracking und Forecast basieren auf den eingegebenen Entscheidungsmilesto-
nes. Hierbei werden beim Forecast alle geplanten Verkaufe von Projekten in
einem gewissem Zeitraum addiert und nach Produktkategorien aufgeschlisselt.
AulRerdem werden der gewichtete und der ungewichtete zu erwartende Umsatz
errechnet. Der gewichtete Umsatz ergibt sich durch die Einbeziehung der Ein-
trittswahrscheinlichkeit (subjektiv und objektiv) aus dem ungewichteten
Umsatz. Fur weitere Methoden der Absatzprognose siehe [38] oder [39].

Beim Tracking werden die eingegebenen Verkaufe der Projekte eines Mitarbei-
ters Uber einen Zeitraum in der Vergangenheit, fir den Report herangezogen.

Reportingfunktionen wie die Ubersicht der geplanten oder getatigten Verkaufe,
aufgeschlisselt nach Projekt und Monat, sollen auch Bestandteil des Systems
sein (Abbildung 3-5). In Abbildung 3-6 ist ein weiterer moglicher Projektre-
port gezeigt.
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Abbildung 3-5 Projektreport nach Produktkategorie
Planung Realisierung
Produkt Jan|Feb |Méarz |April |... |Jan |Feb |Méarz |April |...
highend 1] 2 1 2 o 1 3 4
midrange 4/ 5 4 5 3] 4 6 7
lowend 5/ 6 8 9 7] 8 7 8
Powerbooks 3] 4 6 7 5/ 6 5 6
Monitore 4 5 5 6 4 5 6 7
Abbildung 3-6 Projektreport mit allen Grunddaten
Wabhr-
Nr Gesamt Apple Entschei scheinlich
Name Kunde -budget Anteil -dung keit Phase
1 Anzeigen G&J 3M 100kD 1.3.98 60 % [l
-system DM M
2000

3.3.5 Motivation fiur die Benutzer

Handler missen Projekte anmelden, um Unterstitzung der Grol3kunden-
abteilung von Apple zu bekommen. Dies ist eventuell auch mit Rabatten
fur das spezielle Projekt verbunden. Fir weiter Informationen siehe den
PunktPartner.

Partner profitieren durch die Eingabe ihrer Aktivitaten indirekt. Da das
System als Kommunikation zwischen Apple und Partner dient, liegt es in
ihrem Interesse, Apple durch Eingabe der Aktivitaten zu informieren.
Weiterhin haben sie auch Zugriff auf die Aktivitaten, die Apple fir dieses
Projekt geplant hat. Es liegt also in ihrem Interesse, das System zu benut-
zen. Auch sie profitieren von der Erinnerungsfunktion, die sie sofort auf
irgendwelche Anderungen in den Projekten hinweist oder an fallige Akti-
vitaten erinnert.
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Mitarbeiter haben durch das System eine Hilfestellung fur die Projekt-
durchfihrung (z.B. Projekttemplates, siehe Abschnitt3.3.1.3 auf
Seite 19). Weiterhin kénnen sie sich sehr schnell einen Uberblick tiber die
laufenden Projekte machen. Die automatischen Erinnerungen an
bestimmte Aktivitaten helfen dem Mitarbeiter, die geplanten Aktivitaten
auch rechtzeitig zu organisieren und durchzufiihren. Aul3erdem orientiert
sich ein Teil ihres Verdienstes an ihrem geleisteten Umsatz, der durch das
System bestimmt wird.

3.4 Weitere Bemerkungen

Da die CA Abteilung verschiedene Markt- und Kundensegmente bearbeitet,
sind auch die Anforderungen an ein Vertriebsinformationssystem unterschied-
lich. So differiert das Einkaufsverhalten von Lehr- und Forschungseinrichtun-

gen von dem der Industrie. Auch sind die Entscheidungswege bei Universitaten
langer.

3.5 Liste von weiteren Requirements

Erinnerungsfunktion fur alle Aktivitaten

Da nicht alle Daten fiur alle Mitarbeiter bzw. Partner sichbar sein sollen,
mul3 eine Benutzerverwaltung mit Authentisierungsschema existieren.

Fur jedes Eingabefeld soll es eine ausfihrliche Erklarung geben, die dem
Mitarbeiter bei der Eingabe hilft

Fur jede Seite soll es eine ausfihrliche Hilfe geben.

An jedes Projekt kann man aul3er Notizen auch noch Dokumente anhan-
gen. Das gleiche gilt fur Accounts.

3.6 Use Cases

Um den Anwendungsbereich zu beschreiben wird die Methode der Use-Cases
angewandt. Ein Use-Case entspricht einem Anwendungsfall, wie z.B. der Ein-

gabe eines Projekts. Bei jedem Anwendungsfall wirken ein oder mehrere Akto-
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ren mit. Aktoren sind alles, was sich auf3erhalb des Systems befindet und mit
ihm interagiert. Sie beschranken sich nicht auf Menschen sondern kénnen auch
andere Systeme oder Anwendungen sein. Aktoren sind Initiator des Anwen-
dungsfalls oder werden wahrend der Abarbeitung mit einbezogen. Ein grol3er
Vorteil dieser Analysemethode ist die gute Verstandlichkeit fir den Auftragge-
ber, der sich leicht in die verschiedenen Anwendungsfalle hineindenken kann,
ohne tief in die objektorientierten Techniken Einblick zu haben. Jeder Anwen-
dungsfall wird in einem Diagramm modelliert und zusatzlich textuell beschrie-
ben. Fur die Requirementsanalyse wir das Use-Case Modell der Spezfikation
der Unified Modeling Language erstellt ([34],[35], [36] und [37]). Das Ziel ist,
den Anwendungsbereich des Systems klar abzustecken und eine strukturiert
Beschreibung der Applikation zu erarbeiten, welche dann in das Design ein-
geht.

In den Use Cases wird der BegRirsonverwendet. Eine Person steht fur Mit-
arbeiter von Apple, Mitarbeiter der Partnern bzw. Mitarbeiter beim Kunden.
Eine Personist kann Benutzerrechte haben und somit zum Benutzer werden.
Die Benutzerverwaltung ist aber in die Personenverwaltung mit integriert.

Es wurde kein Unterschied gemacht zwischen Eingabe/Léschen/Anderung.
Deshalb ist der Use Case “....verwaltung” gleichbedeutend mit Eingabe/L6sche-
n/Andern. Das gilt nicht fur die Projektverwaltung, Milestoneverwaltung und
Aktivitatenverwaltung.
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Abbildung 3-7 Use Case Diagram Accounts

Use Case Diagram

D

Personen verwalten

Anderung <<uses>>

\ . Account selektieren
Mitarbeiter Anderung

<<uses>>

Accounts verwalten

Use Case 1. Personen verwalten

- Use Case Personen verwalten
- Vorbedingung Bei Anderungen muf die Person schon existieren.
- Beschreibung 1a) eine Person wird gesucht.
1b) ein Account wird selektiert.

geben (inkl. Benutzerdaten).
- Nachbedingung Die Personendaten sind in der Datenbank gespeich
- Daten Personendaten

- Schnittstellen Personenverwaltungsmaske, Personensuchmaske,
Accountselektionsmaske

2) die Personendaten werden geéndert oder neu eir
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Use Case 2. Accounts verwalten

- Use Case
- Vorbedingung
- Beschreibung

- Nachbedingung
- Daten
- Schnittstellen

Accounts verwalten

Bei Anderungen muR der Account schon existieren.
1a). Ein Account wird selektiert.

2) Accountdaten werden geandert oder neu eingege
Accountdaten sind in der Datenbank gespeichert.
Accountdaten

ben.

Accountselektion, Accountverwaltungsmaske

Use Case 3. Accounts selektieren

- Use Case
- Vorbedingung
- Beschreibung

- Nachbedingung
- Daten
- Schnittstellen

Accounts selektieren
Account ist vorhanden

1. Mittels Accountdaten wird eine Selektion vorgeno
men.

2. Die Selektion kann noch rekursiv verfeinert werde

3. Die Selektion wird die aktuelle Accountselektion
oder kann fUr spateren Gebrauch gespeichert we

Eine Accountselektion wurde festgehalten
Accountdaten
Accountselektion.

m-

den.
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Abbildung 3-8 Use Case Diagram Projektverwaltung
Use Case Diagram Projektverwaltung

neue Projektmaoglichkeit

Partner Projektvorschlag

<<stolt an>>

Erstellung Q
/rojekteingabe

Mitarbeite Q

Projektreport

neue Projektmaoglichkeit

Eingabe und Anderung

O

Projektverwaltung

Eingabe und Anderung
>

Vertriebsleiter Produktkategorieverwaltung

-

Projekttemplateverwaltung

Eingabe und Anderung
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Use Case 4. Projektvorschlag

- Use Case Projektvorschlag

- Vorbedingung
- Beschreibung

- Nachbedingung

- Daten

- Schnittstellen

keine

1. Ein Partner (z.B. Handler) oder ein Mitarbeiter ha
eine Projektmdglichkeit entdeckt und tragt die Ra
mendaten des Projekts wie z.B. Zeitpunkt, Vor-
schlage von weiteren Partnern, Volumen, Kunde €
ein.

2. Der Projektvorschlag wird in die Datenbank gespé

chert.

Ein Projektvorschlag wurde angenommen und einer
Mitarbeiter zugewiesen.

Projektrahmendaten, Name des Mitarbeiters von Ap

Use Case 5. Projekttemplateverwaltung

- Use Case Projekttemplateverwaltung

- Vorbedingung

- Beschreibung

- Nachbedingung
- Daten
- Schnittstellen

Das Projekt, welches Projekttemplate werden soll, €
stiert bereits.

1. das Projekt, auf dem das Projekttemplate basiert
ausgewahilt.

2. ein Name wird festgelegt.

3. das Projekttemplate wird in der Datenbank gespe
chert.

Ein Projekttemplate wurde erstellt.
Projektdaten
Projektauswahlmaske, Projekttemplateeingabe

X~

wird
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Use Case 6. Projekteingabe

- Use Case Projekteingabe
- Vorbedingung Projektvorschlag ist eingegangen.
(Siehe auch Use Case Diagram Projekteingabe verfei

- Beschreibung

- Nachbedingung Projekt ist aufgesetzt und als offen markiert.
- Daten Projektdaten, Partner, Projektvorschlage
- Schnittstellen Projekteingabe, Accountselektion

1.

. Projektdaten werden eingegeben und die Verkny

. Falls schon weitere Partner bekannt sind, werden

. Weiterhin muf3 die Checkliste mit Fragen beantwo

. Projektdaten werden in der Datenbank gespeiche
. Milestoneseingabe und Aktivitdtseingabe kann nu

nert)

Alle Projektvorschlage fur das gleiche Projekt wer
den gesichtet und einem Partner zugewiesen.

fung zu den Accounts und den Personen erstellt.
muf3 eine Suche erfolgen tiber Accounts und Uber
darin enthaltenen Personen.

mit in die Liste der Partner fir das Projekt aufgeng
men.

werden.

beginnen. Je nach Grole des Projekts kann ein P
jekttemplate mit vordefinierten Milestones und Ak{
vitaten aus der Datenbank als Grundlage verweng
werden.

)_
Es
die

sie
m-

rtet

et
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Use Case 7. Projektreport

- Use Case
- Vorbedingung
- Beschreibung

- Nachbedingung
- Daten
- Schnittstellen

Projektreport

Projekt ist vorhanden

1. Ein Projekt wird selektiert
2. Reporttyp auswahlen

3. Alle Aktivitaten, die der Benutzer sehen darf, werd
in den Report aufgenommen.

Spezifische Reports sind v.a. die Auflistung aller
geplanten und getatigten Verkaufe in einer Matrix
einen gewissen Zeitrahmen. Zusatzlich ist noch e
Projektreport tber alle Grunddaten aller Projekte
mdglich. Eine Selektion der Projekte Uber jegliche
Grunddaten kann geschehen.

Der Projektreport wurde erstellt
Projektdaten, Reporttyp

en

Fr
n

Projektreportgenierung, Selektion von Projekten

Use Case 8. Projektverwaltung

- Use Case

- Vorbedingung
- Beschreibung

- Nachbedingung

- Daten
- Schnittstellen

Projektverwaltung

(siehe auch Use Case Diagram Projektverwaltung v
feinert)

Projekt existiert

1la) Neue Milestones und Aktivitdten werden eingeg
ben.

1b) Existierende Milestones und Aktivitdten werden
verandert.

Ein Milestone oder eine Aktivitat wurden erstellt ode
verandert.

Projektdaten, Milestonedaten, Aktivitatsdaten.
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Use Case 9. Produktkategorieverwaltung

- Use Case Produktkategorieverwaltung.
- Vorbedingung
- Beschreibung 1a) Neue Produktkategorien werden hinzugefugt.

1b) Existierende Produktkategorien werden verande
(z.b. Durchschnittspreis).

- Nachbedingung Eine Produktkategorie wurde erstellt oder verandert
- Daten Produktkategoriedaten
- Schnittstellen

Abbildung 3-9 Use Case Diagram Reporting
Use Case Diagram Forecast/Tracking

<<uses>>
Generierung 2

Gesamtforecast

Abfrage
Vertriebsleiter Q

Trackingreport

Projektverwaltung

Abfrage

Generierung >©

personlicher Forecast

Mitarbeiter Verwaltung

O

Installierte Basis
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Use Case 10. Gesamtforecast

- Vorbedingung

- Beschreibung

- Nachbedingung
- Daten
- Schnittstellen

- Use Case Gesamtforecast

Alle Verkaufe fur das Projekt wurden eingegeben und
den Entscheidungsmilestones zugeordnet. Au3erdem
wurde fur alle Verkdufe die subjektive Wahrscheinlich-

keit eingegeben sowie fur das Projekt die Checkliste|mit

Fragen ausgefullt (objektive Wahrscheinlichkeit).
1. Der Vertriebsleiter wahlt alle Vertriebsmitarbeiter

aus, die in dem Gesamtforecast enthalten seien sol-

len.

2. Das System erstellt aus allen Verk&ufen fur einen [spe-

zifizierten Zeitraum einen Forecast.
Forecast fur die Abteilung ist erstellt.
Verkaufe aller Projekte

Use Case 11. personlicher Forecast

- Vorbedingung

- Beschreibung

- Nachbedingung
- Daten
- Schnittstellen

- Use Case personlicher Forecast

Projektdaten mit Verkaufen liegen vor.

AuBerdem wurde fiir alle Verkdufe die subjektive W4g
scheinlichkeit eingegeben sowie fiir das Projekt die
Checkliste mit Fragen ausgefillt (objektive Wahr-
scheinlichkeit).

1. Alle Verkaufe, der vom Mitarbeiter betreuten Pro-
jekte, werden aufgelistet (fir eine vorgegebenen 4
raum in der Zukunft) und nach Produktkategorien
angezeigt.

2. Der Forecast des Mitarbeiters wird generiert.

Personlicher Forecast wurde erstellt.

Projektdaten und Verkaufe

hr-

leit-
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Use Case 12. Trackingreportgenerierung

- Use Case Trackingreportgenerierung
- Vorbedingung Projektdaten mit bestatigten Verkaufen.
- Beschreibung 1. Alle getatigten Verkaufe fur die vom Mitarbeiter

betreuten Projekte werden fir einen gewissen Zeit-

raum aufsummiert.
- Nachbedingung Trackingreport wurde generiert.
- Daten Projektdaten und Verkaufe

- Schnittstellen

Use Case 13. Installierte Basis

- Use Case Installierte Basis
- Vorbedingung keine

- Beschreibung 1. die installierte Basis fiir einen Account wird anhar
der getatigten Verkaufe und von schon vorher ein
gebenen Werten ermittelt.

- Nachbedingung Installierte Basis wurde aktualisiert.
- Daten Projektdaten und Verkaufe
- Schnittstellen

d
je-
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Abbildung 3-10 Use Case Diagram Projektverwaltung verfeinert

Use Case Diagram
Projektverwaltung verfeinert

Mitarbeiter

Erinnerung

Bearbeitung

Q\SL’C”E

Projektsuche

Se/eM)je verwaltun
Q Eingabe

Account selektieren Q Q

' \ Erzeugt
Milestoneeingabe Milestoneverwaltung

Eingabe Eingabe Bearbeitung

%Bearbeitung \

Aktivitatenverwaltung

-

Erinnerung

Bearbeitung

-

Aktivitateneingabe Verkaufsverwaltung
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Use Case 14. Projektsuche

- Use Case
- Vorbedingung
- Beschreibung

- Nachbedingung
- Daten
- Schnittstellen

Projektsuche
Projekt ist vorhanden

1. Anhand von unvollstandigen Daten wird eine Menge

von Projekten ausgewabhit.
2. Ein Projekt wird daraus selektiert.
Projekt wurde selektiert.
Projektdaten

Use Case 15. Erinnerungen

- Vorbedingung

- Beschreibung

- Nachbedingung
- Daten
- Schnittstellen

- Use Case Erinnerung

Aktivitdtenverwaltung, Milestoneverwaltung oder Prg
jektverwaltung hat Erinnerungen generiert.

la. Beim Einloggen oder auf Benutzerwunsch werden

die aktuellen Erinnerungen an Aktivitaten angezeigt.

1b. Es werden auch noch alle Anderungen an Proje
angezeigt, bei denen der Benutzer eine aktive Ro
spielt oder Beobachter ist.

2. Der Benutzer hat die Méglichkeit die Erinnerunge
zu verwerfen oder in die Projektverwaltung fur die|
Bearbeitung der Aktivitaten zu gehen.

Erinnerungen wurden prasentiert und abgearbeitet.
Aktivitatsdaten, Projektdaten

kKten
le

=
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Use Case 16. Milestoneeingabe

- Vorbedingung
- Beschreibung

- Nachbedingung
- Daten

- Schnittstellen

- Use Case Milestoneeingabe

Projekt existiert
1. Projekt wurde selektiert oder neu eingegeben.
2. Milestonedaten werden eingegeben.

3. Nun missen die Aktivitaten fir diesen Milestone gin-

gegeben werden.
4. Falls dieser Milestone ein Entscheidungsmileston

[¢)

ist, missen zusatzlich die geplanten Verkaufe einge-

geben werden.
Milestone wurde eingegeben.
Projektdaten und Milestonedaten

Use Case 17. Aktivitateneingabe

- Vorbedingung
- Beschreibung

- Nachbedingung
- Daten

- Schnittstellen

- Use Case Aktivitdteneingabe

Milestone ist vorhanden.

1. die Aktivitatsdaten (wer, wann, wo, was) werden €
gegeben.

2. Alle Daten sind in der Datenbank gespeichert.
Die Aktivitat wurde eingegeben.
Aktivitatsdaten

dN-

Aktivitatseingabe
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Use Case 18. Verkaufsverwaltung

- Vorbedingung

- Beschreibung

- Nachbedingung
- Daten
- Schnittstellen

- Use Case Verkaufsverwaltung

Milestone vom Typ Entscheidungsmilestone ist
vorhanden.

1. Verkaufsdaten werden eingegeben oder geédndert
gegliedert nach Produktkategorien (geplante oder
getatigte Verkaufe).

2. Planungsdatum wird eingegeben.
Der Verkauf wurde eingegeben.
Verkaufsdaten
Verkaufseingabemaske

auf-

Use Case 19. Milestoneverwaltung

- Vorbedingung
- Beschreibung

- Nachbedingung

- Daten
- Schnittstellen

- Use Case Milestoneverwaltung

Milestone existiert
1. Milestonedaten werden geandert.

2. fur jegliche Anderung muR eine textuelle Begrin-
dung hinzugefiigt werden fiir die Historie der Andg
rungen.

3. Der geénderte Milestone und die Historie werden
gespeichert.

Milestonedaten wurden verandert gespeichert mit de
Historie der Anderung.

Projektdaten und Milestonedaten

AY%J

r
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Use Case 20. Aktivitatenverwaltung

- Vorbedingung
- Beschreibung

- Nachbedingung

- Daten
- Schnittstellen

- Use Case Aktivitatenverwaltung

Aktivitat ist vorhanden.

1. Die Aktivitatsdaten werden verandert, z.B. der Std
(von geplant nach stattgefunden) oder der Termin

2. fur jegliche Anderung muR eine textuelle Begrin-
dung eingegeben werden fir die Historie der And
rungen.

3. Die geénderte Aktivitat und die Historie werden
gespeichert.

Veranderte Aktivitat und die Historie der Anderunger

wurden in der Datenbank gespeichert.

Aktivitatsdaten

tus
etc.

9%
1
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Abbildung 3-11 Use Case Diagram Projekteingabe verfeinert

Use Case Diagram
Projekteingabe verfeinert

Mitarbeiter

J/ Eingabe

Selektion
Q / rojekteingabe
Eingabe

Selektion

T

Milestoneeingabe

/«;/

Account selektieren

Projekttemplate selektieren

Eingabe E/ngabe

O

Verkaufsverwaltung AktivitAteneinnahe

38



Analyse

3.7 Szenarios

3.7.1 Projektvorschlag

Ein Partner oder Mitarbeiter schlagt ein Projekt vor und gibt dabei informell die
Daten des Projekts an wie z.B. Name der Firma, Projektvolumen und wann der
anvisierte Projektabschlufd ist. Das System leitet den Vorschlag an Accountman-
ager von Apple weiter.

3.7.2 Projekterfassung

Basierend auf einen Projektvorschlag wird ein Projekt eingegeben. Vorher ist
noch zu prufen, ob alle Daten korrekt sind und ob das Projekt nicht schon in der
Datenbank vorhanden ist. Zu den einzugebenden Projektdaten gehdren der
Account, die Entscheidungstrager und andere wichtigen Kontakte bei diesem
Account, das Projektvolumen in verschiedene Kategorien wie Hardware/Soft-
ware/Consulting unterteilt, mogliche Partner, die gebraucht werden und natir-
lich der Zeitpunkt der Kaufentscheidung des Kundens. Eine kurze Beschrei-
bung und eine Einstufung des Projekts in die Kategorien A, B und C soll erfol-
gen. Weiterhin mufl3 der Mitarbeiter noch Milestones festlegen und dafur
Aktivitdten definieren, um die Milestones zu erreichen. Er kann aber auch aus
schon existierenden Projekttemplates auswahlen und somit schon vordefinierte
Milestones und Aktivitaten fur das anzulegenden Projekt erhalten. Damit ist die
Projekteingabe abgeschlossen.

3.7.3 Projektverwaltung

Der Mitarbeiter mdchte eine Aktivitat (Workshop beim Kunden) verschieben

und einen weiteren Workshop planen. Er sucht das Projekt nach seinem Namen,
Kunden oder anderen Projektattributen (Projektleiter, Partner, etc.) und geht in
die Projektverwaltung. Die Aktivitat Workshop wird verschoben in dem ein

neues Datum eingegeben wird. Der Mitarbeiter mul3 diese Terminanderung mit
einem kurzen Kommentar begriinden. Danach plant er den zweiten Workshop.
Da noch kein Termin feststeht, kann er die Aktivitat ungenau planen. D.h anstatt
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einem festen Datum wird ein Zeitraum eingegeben wie 10. Kalenderwoche oder
Monat Mai. Er tragt auRerdem fur sich eine Erinnerung ein, die ihn zwei
Wochen vor dem geplanten Workshop noch einmal daran erinnern soll.

Alle an dem Projekt Beteiligten erhalten beim nachsten Einloggen eine Notiz, in
der diese Anderungen notiert sind. Damit sind sie sofort auf dem aktuellen
Stand.

3.7.4 Einloggen in das System

Ein Mitarbeiter oder Partner loggt sich in das System ein. Er wird automatisch
mit noch nicht abgearbeiteten Erinnerungen konfrontiert. Dies kbnnen Erinne-
rung an Aktivitaten sein, die noch genauer geplant werden mussen oder Erinne-
rungen an Aktivitdten bei von ihm betreuten Projekten, die von Dritten (Part-
nern) eingegeben oder geandert worden sind. Damit ist er sofort auf dem neu-
sten Stand.

3.7.5 Projektreporting

Ein Mitarbeiter oder ein Partner méchten sich Uber den Stand eines Projekts
genauer informieren. Es wird anhand der Daten ein Projektreport erstellt.

Der Vertriebsleiter méchte wissen, ob er geniigend Projekte “in der Pipeline”
hat, damit auch in einem Jahr gentgend Projekte zum Abschlul3 kommen. Er
laRt sich einen Projektreport generieren, der die Anzahl der Projekte der Kate-
gorie A, B und C aufzeigt. Mit Hilfe seiner Erfahrungsdaten kann er die Situa-
tion sofort beurteilen und Entscheidungen treffen.

Der Vertriebsleiter méchte sich tber alle seine laufenden Projekte informieren.
Dafur laf3t er sich einen Projektreport mit allen Grunddaten aller Projekte anzei-
gen.
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3.7.6 Reporting

Der Vertriebsleiter méchte den voraussichtlichen Umsatz im nachsten Quartal
schatzen. Er lal3t sich vom System flr alle seine Mitarbeiter fir das nachste
Quartal einen Forecast generieren.

Der Vertriebsmitarbeiter méchte wissen, ob er seine Quote im letzten Quartal
erfillt hat. Das System generiert ihm einen Trackingreport, der ihm seine
Umsatze aufzeigt.

3.8 Glossar

Abbildung 3-12 enthélt das Glossar. Es enthalt Begriffdefinitionen.

Abbildung 3-12 Glossar
Beqgriff Beschreibung
Account Ein Account ist ein Bereich bei einer Firma, mit

dem Geld verdient wird. Er wird von einem
Account manager verwaltet (Vertriebsmitarbeiter).
Zu einem Account gehéren ein oder mehrere Kon-
takte. Er kann in einem Organisational Chart einem
Teil einer Firma zugeordnet werden.

—+

Aktivitat Um einen Milestone zu erreichen, missen Aktivita-
ten durchgefuhrt werden. Eine Aktivitat kann ein
Vorfuhrung, ein Meeting oder auch ein Workshoy
sein. Eine Aktivitat hat ein Datum oder auch einen
Zeitraum (Kalenderwoche, Monat) in dem sie

geplant sein kann.

~ D

Bedarf Der Bedarf eines Kunden wird nach dem erarbeitet-
enden Konzept ermittelt. Er enthalt die notwendigen
Leistungen (Software/ Hardware/ Dienstleistungen)
fur die Losung des Problems.

Entscheidung Die Entscheidung (Kaufentscheidung) ist der vor-
aussichtliche Zeitpunkt, zu dem sich der Kunde fur
ein Angebot entscheiden wird.
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Abbildung 3-12 Glossar
Begriff Beschreibung
Milestone Ein Milestone ist ein Zwischenziel, das zu erreic

ist. Um es zu erreichen werden eine Anzahl von
Aktivitaten definiert.

nen

Entscheidungsmile-
stone

Ein Entscheidungsmilestone ist ein Milestone, d¢
die Kaufentscheidung des Kundens darstellt. Er
halt zusatzlich zu den Milestonedaten noch die \
kaufsdaten (geplante, getatigte) aufgeschlisselt
nach Produktkategorien.

eI
ent-
er-

Forecast

Ein Forecast ist der zu erwartende Umsatz in e
gewissen Zeitraum in der Zukunft.

nem

Handler

Ein Handler ist ein Partner der Produkte von Ap
an den Kunden verkauft. Apple verkauft keine Pf
dukte direkt an den Kunden.

ple
o_

Historie

Fur jegliche Anderungen bei Aktivitaten und Mile

stones existiert eine Historie der Anderungen.

Keypartner

Ein Keypartner ist ein Partner, der in einem Pro
den gro3ten Anteil (Budget und Zeit) hat.

ekt

Konzept

Das Konzept wurde nach der Problemstellung b
Kunden erarbeitet. Es spezifiziert eine LOsungsa

eim
n_

satz fur das Problem. Aus ihm geht der Bedarf des

Kundens hervor.

Kunde

Ein Kunde ist das Synonym fir ein Account. Es
macht im Text jedoch mehr Sinn, vEandezu
sprechen.

Organisational Char

t

Eine Firma besteht aus mehreren Unterfirmen
Diese Baumstruktur von Holding zu Tochterfirme
u.s.w. graphisch dargestellt sind Orgcharts.

n

n.

Mitarbeiter beim Kunden oder ein Mitarbeiter be
einem Partner sein.

Partner Ein Partner ist eine Firma, die mit Apple kooperiert,
um ein Projekt beim Kunden zum Erfolg zu flhre
Person Eine Person kann ein Mitarbeiter bei Apple, ein
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Abbildung 3-12

Glossar

Begriff

Beschreibung

Phase

Eine Phase ist der Zeitraum zwischen zwei Mile

D

stones. Die Milestones miissen nicht direkt aufein-

anderfolgen.

Projekt

Ein Projekt ist eine Zusammenfassung von Leis
gen und Produkten unter Mitarbeit von Partnern {
Apple, um ein Problem des Kundens zu I6sen. B
erstreckt sich Gber eine Zeitachse auf der wiede
mehrere Milestones mit dazugehdrigen Aktivitatg
verteilt sind. An einem Projekt arbeiten ein oder
mehrere Partner.

tun-
ind
S
rum
1

Projektleiter

Verantwortliche Person fir ein Projekt.

Der Projektleiter beim Kunden ist der erste Anspre-

chpartner fur alle Beteiligten an einem Projekt.

Der Projektleiter beim Keypartner hat den meiste

Kontakt zum Projektleiter beim Kunden und ist
somit auch eine wichtige Informationsquelle.
Bei Apple ist der Projektleiter immer der Accoun
manager.

2N

[

Projektkategorie

Mehrere Phasen kdonnen einer Projektkategorie
zugewiesen werden. Es gibt drei Kategorien: A,
und C. Die Zuweisung zwischen Phase und Katg
rie kann geandert werden.

2g0-

Produktkategorie

Produkte werden zusammengefal3t in Produktk
gorien. Moégliche Produktkategorien bei Apple si
lowend, midrange, highend Systeme, Printer,
Powerbooks, Monitore.

ate-
nd

Projekttemplate

Ein Projekttemplate ist ein generisches Projekt
ches Milestones und Aktivitdten enthalt. Bei der
Neueingabe eines Projekts kann ein Projekttemp
als Grundlage genommen werden.

wel-

late

Tracking

Tracking meint das Messen der Leistung der Ve
triebsmitarbeiter an der Anzahl in einem Zeitraur

in der Vergangenheit verkauften Produkten.
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Abbildung 3-12

Glossar

Begriff

Beschreibung

Verkauf

Ein Verkauf besteht aus einer geplanten und ein
wirklich getatigten Anzahl an zu verkaufenden P
dukten, aufgeschlisselt nach Produktkategorien
Ein Verkauf wird einem Entscheidungsmilestone
zugeordnet.

er
ro-

Vertriebsmitarbeiter

Ein Vertriebsmitarbeiter ist eine Person, die diré
mit dem Kunden Kontakt hat, der Verkaufer also

bkt

Vertriebsleiter

Leiter von mehreren Vertriebsmitarbeitern.

Wahrscheinlichkeit,
objektiv

Die objektive Wahrscheinlichkeit fir das Gewinng
eines Projekts ergibt sich aus den beantworteter
Fragen der Entscheidungstabelle tber das Projg

kt.

Wahrscheinlichkeit,
subjektiv

Die subjektive Wahrscheinlichkeit fir das Gewin-
nen eines Projekts setzt der Mitarbeiter aus dem

eigenen Geflhl fest.
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3.9 Madgliche Attribute der wichtigsten Objekte

3.9.1 Projekt

Tabelle 3-3 Attribute eines Projekts

Name

Beschreibung

Nummer
Name
Beschreibung
Kunde

Partner

Projektleiter beim
Kunden

Projektleiter beim
Keypartner

weitere Entschei-
dungstrager und
andere Personen

Budgetdimension

Notizen
Attachments

Eindeutige Nummer, die das Projekt identifiziert
maximal drei Worter langer Kurzname des Projekts
Beschreibung des Projekts

zu dem Namen des Kundens gehdrt auch noch seine
innere Struktur

Liste aller Partner fir das Projekt
Daten des Projektleiters beim Kunden

Daten des Projektleiters beim Keypartner

alle anderen Personen beim Kunden, die mit dem Projekt
zu tun haben.

Budgetdimension des Projekts mit Aufschliisselung der
Anteile (HW, SW, etc).

Notizen, die jeder an das Projekt anhéngen kann

Jegliche Dokumente oder sonstige Dateien, die mit dem
Projekt verkniipft sind.
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Tabelle 3—4 Attribute einer Aktivitat

Name Beschreibung
Beschreibung Beschreibung der Aktivitat
Aktivitatstyp Typ der Aktivitat wie Workshop, Meeting oder Demo.
Status geplant oder stattgefunden

Verantwortlicher ~ Die Person, die fur die Durchfihrung der Aktivitat
verantwortlich ist.

Datum Bis wann muf3 die Aktivitat durchgefiuhrt werden.
Breakoff Datum Ab wann macht die Aktivitat keinen Sinn mehr
Notizen Weitere Notizen, die von jedem an diese Aktivitat

angehangt werden konnen.
Erinnerungsinterval Zeitpunkt, an dem der Benutzer an diese Aktivitat
erinnert werden méchte.
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Tabelle 3-5 Attribute eines Milestones

Name

Beschreibung

Beschreibung
Phase

Status
Verantwortlicher

Datum
Notizen

Aktivitaten

Beschreibung des Milestones

Gibt die Phase des Milestones an (Abbildung 3-3).
geplant oder stattgefunden

Die Person, die fur die Durchfihrung der Aktivitat
verantwortlich ist.

Bis wann muf3 der Milestone erreicht sein.

Weitere Notizen, die von jedem an diese Aktivitat
angehangt werden konnen.

Aktivitdten, welche zum Erreichen des Milestons not-
wendig sind.

47



31. October 1998

4. OOHDM

In diesem Kapitel wird ein Uberblick tiber die verwendete Design-
methode OOHDM gegeben. Es werden die einzelnen Designpha-
sen besprochen und die Notation und deren Semantik erlautert.

4.1 Einleitung

Die Methode OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design Method) ist ein
Modell-basierter Ansatz, um grof3e Hypermediaanwendungen zu entwerfen.
OOHDM wurde von Gustavo Rossi und Daniel Schwabe entwickelt [1],[2],[3].
Ziel ist, eine Softwareentwicklungsmethode fir Hypermediaanwendungen
bereit zu stellen. Herausragend ist die weitreichende Form der Navigation,
welche das Paradigma Hypertext zur Verfiagung stellt. Sie erméglicht dem
Benutzer Uber eine bestimmte Informationsbasis zu navigieren und dabei komp-
lexe Aufgaben zu erledigen. Die Erstellung von derartigen Applikationen ist ein
schwieriges Unterfangen. Das erste Ziel einer solchen Anwendung ist eine gut
funktionierende und durchdachte Navigation zu erstellen. Weiterhin unterschei-
den sich das User-Interface einer normalen Applikation stark von dem einer
Hypermediaapplikation. Es mul3 z.B. festgelegt werden, welche Events vom
Benutzer in den Anzeigenelementen nur lokale Effekte in der Benutzerschnitt-
stelle bewirken und welche Events eine Navigation auslosen. Der Blick auf die
Entwicklung von herkdmmlichen Applikationen zeigt, dal3 sich das objektorien-

48



OOHDM

tierte Softwareengineering bewéahrt hat. Demnach sollte die Methode fir die
Erstellung von Hypermediaapplikationen objektorientiert sein und die oben
genannten Problembereiche bericksichtigen.

OOHDM gliedert sich in die vier nachfolgend beschriebenen Phasen:

» Conceptual DesignIm Conceptual Model wird ein Domanenmodell des
Problembereichs erstellt, in dem alle Datenobjekte mit ihren unterschied-
lichen Beziehungen modelliert werden. OOHDM benutzt dazu die Syntax
von den gangigen objektorientierten Designmethoden wie UML oder
OMT.

+ Navigational Design:Hier werden verschiedene Ansichten auf die App-
likation, wie sie im Conceptual Design dargestellt wurden, modelliert.
Zusatzlich werden die Navigationsmoglichkeiten, die der Benutzer hat,
graphisch modelliert. OOHDM definiert zwei verschiedene Diagramme
fur das Navigational Model: das Navigational Schema und das Contextual
Schema.

« Abstract Interface Design: Hier wird spezifiziert welche Benutzer-
schnittstellenelemente dem Benutzer angezeigt werden. Zuséatzlich wer-
den die Auswirkungen von Ereignissen (Benutzerinteraktionen), die nicht
der Navigation dienen, festgelegt. Die Datenobjekte aus dem Conceptual
Design werden mit den Abstract Data Views verkniupft, um die Relation
zu der Datenbasis herzustellen.

« Implementierung: Die Implementierung ist in der Methode direkt als
letzter Schritt spezifiziert.

Demnach bietet OOHDM fir die obengenannten Problembereiche einer Hyper-
mediaapplikation geniigend Unterstiitzung. OOHDM unterstitzt die Navigation
in zwei Schemata und die Bildung von der Benutzerschnittstelle im Abstract
Interface Design. Allem voran wird eine Phase der Definition des Anwendungs-
bereich gestellt. Die Grundsteine von OOHDM sind nachfolgend beschrie-
ben.[7]

« Navigationsobjekte sind spezielle Ansichten von den Objekten des Con-
ceptual Designs

+ Navigationskontexte beschreiben und strukturieren auf einem angemesse-
nen Abstraktionsniveau den Navigationsraum der Anwendung.
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- Das Design der Navigation wird vom Design der Benutzerschnittstelle
getrennt.

« Es gibt spezifische Designentscheidungen, die erst wahrend der Imple-
mentierungsphase gemacht werden missen und deswegen nicht in der
Abstract Interface Designphase realisiert werden.

Die weiteren Unterkapitel gehen ndher auf die einzelnen Phasen ein.

4.2 Conceptual Design

Wahrend der Conceptual Design Phase wird ein statisches Objektmodell des
Anwendungsgebiets aufgebaut. Zur Erstellung werden die gelaufigen Schritte
angewandt, wie sie beispielsweise in OMT vorgeschlagen werden. [44]
OOHDM legt sich auf keine Beschreibungssprache fur das Conceptual Design
fest. Es kommen alle gangigen Methoden, wie UML oder OMT, fiir die Objekt-
modellierung in Betracht[6]. Fur das Objektmodell wird das statische Klassen-
diagramm benutzt. Als einzige Erweiterung sieht OOHDM die Uberfiihrung
von nicht-gerichteten Relationen in gerichtete Relationen vor. Diese werden mit
Pfeilen gekennzeichnet und entsprechen der Berlcksichtigung der Navigations-
richtung zwischen den Objekten beim Navigational Design.

Es soll hier nicht weiter auf das Conceptual Design eingegangen werden, da es
den klassischen Objektmodellen entspricht. Es wird hier auf die Dokumentation
der Methode OMT [45] oder der Beschreibungssprache UML ([28],[29], [30]
und [31]) verwiesen.

Im Conceptual Design wurde festgehalten, aus welchen Objekten die Applikati-
onsgebiet besteht und in welcher statischen Beziehung sie zueinander stehen.

4.3 Navigational Design

Wahrend das Conceptual Design noch mit traditionellen Methoden erstellt wird,
geht das Navigational Design auf die spezielle Thematik “Navigation” in einer
Hypermediaapplikation ein. Der Schritt beschreibt losgeldst von der Beschrei-
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bung der Oberflache die mdglichen Navigationsobjekte, basierend auf den Klas-
sen des Conceptual Designs. Das Navigational Design reprasentiert demnach
die verschiedenen Sichten auf die Klassen des Conceptual Design.

Eine spezielle Klasse, der Kontext, beschreibt eine Menge von Objekten,
welche durch eine Einschrankung (Query) tber die gesamten Objekte spezifi-
ziert wird. OOHDM fuhrt dazu eine eigene Anfragesprache ein. Kontexte
kénnen auch ineinander geschachtelt werden. Die verschiedenen Kontextarten,
die OOHDM spezifiziert, sind weiter unten beschrieben.

Wahrend der Entwicklung des Navigational Designs werden folgende Aspekte
untersucht:

« Welche Objekte spielen bei der Navigation eine Rolle, welche Attribute
haben sie und wie sind die Relationen zwischen den Objekten?

+ In welchem Kontext wird der Benutzer navigieren?

« Hat das Objekt unterschiedliche Attribute je nach dem in welchem Kon-
text der Benutzer sich befindet?

« Von welchem Typ sind die Verbindungen zwischen den Objekten und
Uber welche Zugriffsstruktur werden sie realisiert? (Links, Indizes etc.)

+ Was passiert, wenn der Benutzer zwischen Objekten hin- und herspringt,
d.h. den Kontext wechselt?

Wie schon weiter oben in den Grundbausteinen von OOHDM beschrieben,
werden im Navigational Design bestimmte Ansichten auf Klassen des Concep-
tual Designs erstellt. Dies geschieht im Navigational Schema. Ein weiterer
Grundstein, die Navigational Kontexte, werden im Contextual Schema definiert.
Das Navigational Design wird demnach in zwei Schemata spezifiziert:

- DasNavigational Schemastellt eine Sicht vom Standpunkt der Naviga-
tion auf die Klassen des Conceptual Schemas dar. Es bedient sich der glei-
chen Notation und der gleichen Konzepte. Zusatzlich werden aber
spezielle Navigationsklassen eingefihrt wie Indizes, Links und Knoten.
Weitere Anderungen kénnen das Wegfallen von Klassen bzw. das Anrei-
chern von Klassen durch fremde Attribute (welche durch z.B. 1-1 Rela-
tionen zugreifbar sind) sein. Navigationsklassen kdnnen ein Subset der
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Attribute ihrer entsprechenden Klassen im Conceptual Schema enthalten.
Sie reprasentieren somit ein spezielle Sichtweise auf die Klasse des Con-
ceptual Schemas, welche sich in Abh&ngigkeit von einem Kontext andern
kann (siehe dazu den nachsten Punkt).

- Das Contextual Schemaerlautert und erklart den Navigationsraum mit
Hilfe von Kontextklassen. Ein Kontext ahnelt einer Sammlung von Ele-
menten. Weiterhin kann ein Kontext geschachtelt werden.

Es gibt sechs verschiedene Kontextarten:

+ Klassenbasierter Kontext
Alle Objekte gehoren der selben Klasse C an und kdénnen durch ein
gemeinsames Attribut ausgewahlt werden. Ein Beispiel wéren alle Partner
des Accounttyps “Handler”. Der Accounttyp ist Attribut der Klasse Part-
ner.

+ Klassenbasierte Kontextgruppe:
Dies ist eine Menge von klassenbasierten Kontexten, welche dadurch
gebildet wird, daR ein Parameter der Klasse alle moglichen Werte
annimmt. Ein Beispiel ware Partner nach Accounttyp. Der Accounttyp ist
Attribut der Klasse Partner.

+ Link-basierter Kontext:
Auch hier sind die Objekte von einem Klassentyp C und werden Uber eine
1-n Relation selektiert. Z.B. alle Kunden von Accountmanager Herrn
Schmidt. Kunde zu Accountmanager ist eine 1-n Relation.

+ Link-basierte Kontextgruppe:
Dies ist eine Menge von Link-basierten Kontexten, die aus einer 1-n Rela-
tion entsteht, indem nicht ein Quellobjekt festgelegt wird, sondern diese
Relation fur alle Quellobjekte aufgelést wird. Z.B. Account nach
Accountmanager. Kunde zu Accountmanager ist eine 1-n Relation.

« Enumerierte Kontextklasse:
Diese Kontextklasse beschrankt sich nicht nur auf Objekte einer Klasse,
sondern enthalt Objekte aus verschiedenen Klassen. Ein Beispiel hierfur
waren alle Notizen und Erinnerungen.

« Dynamische Kontextklasse:
In die dynamische Kontextklasse konnen wahrend der Navigation die in
ihr enthaltenen Objekte geldscht oder neue hinzugeftigt werden.

52



OOHDM

In Abbildung 4-1 ist die Syntax des Contextual Schemas angegeben. Das
Schema besteht aus den Komponenten:

+ Zugriffsstrukturen: Ein Zugriffstruktur wie z.B. ein Index oder eine
Guided Tour erlaubt es dem Benutzer tber eine Auswahl von mehreren
Objekten zu navigieren, sie auszuwahlen und damit in den Context zu
ubernehmen, welcher der Zugriffsstruktur nachfolzgr Benutzer muf3
immer wieder zur Zugriffsstruktur zurtickkehren, um ein anderes Objekt
zu selektieren.

» Context: die verschiedene Kontextarten wurden oben beschrieben.

« Link: die Verknupfung von verschiedenen Kontexten.

Abbildung 4-1 Syntax des Contextual Schemas
Projekt Kontextgruppe " index \| Index —> Navigation ohne Contextanderung
nach Account jedes Element kann | Personen
tber den Index === . —> Navigation mit Contextanderung
ausgewahlt werden Index Dynamischer
\ Personen Index
Projekt Kontextgruppe ---- Projekt Context
nach Account -
- — = i Milestones
Index | Index mit Der Context
_______ Personen | mehrfacherer Projekt enthalt die
! Projekt 1 Kontext = —----- Sortierun g Aktivitaten Contexts
1 | Milestones und
L R Meni Ktivitaten

1
- ! Mentii mit Anchor
Projekt Dynamischer ! ' Projekt
nach Account Kontext ! !
! 1

Zusatzlich zu Abbildung 4-1 muf3 angemerkt werden, dal3 alle Kontexte und
Kontextgruppen, die Uber einen Index gesteuert werden ein kleines schwarzes
Rechteck links oben in der Ecke haben. Auf dem Diagram ist eine Kontext-
gruppe mit dieser Notation dargestellt.

Die sechs Kontextarten werden zusammengefal3t in drei verschiedene Notatio-
nen. Hierbei wird zwischen Kontext und Kontextgruppe differenziert. Die
Unterscheidung der Link-basierten Kontexte und der einfachen Kontexte ist
implizit. Liegt dem Kontext eine Relation zugrunde so ist er Link-basiert,
ansonsten ist er Klassen-basiert.
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Fir jeden Navigational Kontext mufd auf3erdem noch eine Spezifikation
geschrieben werden, in der die Abfragen, welche den Kontext einschranken,
spezifiziert sind. Die genaue Syntax ist in [7] beschrieben.

4.4 Abstract Interface Design

Dem Navigational Design folgt der Entwurf der Benutzerschnittstelle. Hier
wird definiert wie die Navigationsobjekte dargestellt werden. Es mul unter-
schieden werden zwischen Ereignissen vom Benutzer, die navigationsspezifisch
sind, und Ereignissen, die eine Veranderung der Darstellung von Navigations-
objekten bewirken. Die Trennung von Navigation und Benutzerschnittstelle
erlaubt es, fur ein Navigationsdesign mehrere Benutzerschnittstellen zu entwer-
fen. Es wird eine klare Trennung von Darstellung und Applikationslogik
forciert.

OOHDM benutzt die Notation der Abstract Data Views (ADV) fur das Design
des User-Interfaces. ADVs haben einen internen Zustand und eine Schnittstelle.
Sie kdnnen auf externe (vom Benutzer erzeugte) Ereignisse reagieren. Benut-
zerereignisse l6sen entweder einen “Navigationsschritt” aus oder beeinflussen
die Anzeige. Beispielsweise konnte ein Objekt in einer Grobansicht und einer
Detailansicht angezeigt werden. Der Wechsel zwischen den Ansichtsarten
erfordert ein Event vom Benutzer. Dieser Event |0st aber keine Navigation aus,
sondern beschrankt sich auf die Darstellung. Falls aber nun aus der Detailan-
sicht ein Link zu einer anderen Klasse verfolgt wird, handelt es sich hierbei um
eine “Navigationsschritt”.

Die Ereignisse, auf die ein ADV reagieren kann, sind beschrankt auf die vom
Browser zur Verfigung gestellten Ereignisse. Hierzu gehéren auf jeden Fall
MouseClick, MouseOver, MouseUp, etc.

ADVs konnen durch Contains-Beziehungen oder durch Vererbung in Relation
gebracht werden. Abbildung 4-2 zeigt die Notation eines ADV Diagrammes.
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Abbildung 4-2 Syntax von ADV Diagrammen

ADV Projektverwaltung ADV Diagram

Kundenname: string
Datum: date

Applikation Vererbung

Beschreibung
(Button)

Text (Anchor)

ADV Projektverwaltung Komposition von
ADVs

ADV Aktivitaten

ADV Milestones

Verbindung von
einzelnen ADVs durch
Ereignisse

ADV Projektverwaltung Aktivitat, Milestones
und Kommentar
werden nicht

ADV Milestones gleichzeitig angezeigt
ADV Kommentare

ADV Aktivitaten

Die Dynamik der Benutzerschnittstelle wird mittels ADVCharts beschrieben.
Sie zeigen den Einflul3 den Ereignisse des Benutzers (MouseClick, etc.) auf die
Darstellung der Interfaceobjekte haben. Ereignisse, welche die Navigation
beeinflussen, werden vom Navigational Design abgedeckt.

Weitere Literatur bezuglich OOHDM sind [1], [2], [3], [4], [5], [6], [7], [8], [9]
und [10].
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5. Design

In diesem Kapitel ist die Designphase des Projekts beschrieben. Sie
gliedert sich in die drei Phasen Conceptual Design, Navigational
Design und Abstract Interface Design. Die verwendete Methode
(OOHDM) ist in Abschnitt 4 genauer erklart.

5.1 Conceptual Design

Im Conceptual Design wird der statische Aspekt des Anwendungsbereichs
beschrieben. Die verwendete Notation fur das Conceptual Design ist UML, da
UML ein Standard ist. Sowohl OMT als auch UML werden als geeignete Nota-
tion empfohlen. Das Conceptual Design verwendet objektorientierte Konzepte
zur Modellierung, wie Vererbung, Aggregation und Assoziationen.

Die Applikation besteht aus acht Subsystemen. Im Zentrum der Applikation
steht, wie die Abbildung 5-1 verdeutlicht, die Projektverwaltung. Sie enthalt
die Milestones und Aktivitdten (hier nicht dargestellt). Alle weiteren Module
erweiteren die Funktionalitat der Projektverwaltung. Ein Projekt generiert Erin-
nerungen, die von Personen abgefragt werden. Jede Person, die in einem Projekt
mitarbeitet, nimmt eine bestimmt Projektrolle ein. Die Rechte, welche damit
verbunden sind, addieren sich zu den Rechten, welche die Person durch ihre
Personenrolle erlangt. Jedem Projekt geht ein Projektvorschlag voraus, der von
einer Person eingegeben wird. Einem Projekt kann noch optional ein Projekt-
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template zugrunde liegen. Das Reportmodul generiert aus allen Projektdaten
einen benutzerspezifischen Report. Das Projekt wird mit Hilfe vom Modul
Notizen dokumentiert. Weiterhin konnen fir jedes Projekt Verkaufe definiert
werden.

Abbildung 5-1 Class Diagram Ubersicht

Class Diagram:

Subsysteme
Erinnerungen PersonenAccounts
< —fragtab- —
global
V\ N generiert
\ ‘ = Projektvorschlage
"y \ 7
generiert Erinnerungen  spielt eine Rolle s
\ \ entstehen aus
AN ‘ Vs
;j /
Projektverwaltung Projekttemplates
— dient als Vorlage- —>
AN
it IANY
/- _ / _ benutzt
Verkauf wird dokumentiert von .
\\/ Reports
Notizen
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In Abbildung 5-1 ist die Ubersicht der verschiedenen Module gegeben. Notizen
und Verkaufe sind sehr eng mit der Projektverwaltung verknupft. Sie haben
wenig Eigenfunktionalitat. Die Abgrenzung zwischen den anderen Modulen ist
hingegen deutlicher. Das Report Modul, z.B. benutzt die vorhandenen Daten in
der Projektverwaltung zur Auswertung. Eine Abhangigkeit von der Projektver-

waltung zum Reportmodul besteht hingegen nicht.

Fur jedes in Abbildung 5-1 dargestellte Modul existiert@ess Diagrammit
den einzelnen Klassen.
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Abbildung 5-2

Entscheidungstabelle

Antworten : Array

Wahrscheinlichkeit : int|

Class Diagram Projekte

stuft ein

Class Diagram
Projekte

Projekt

Name : String
Beschreibung : String
Anfangsdatum : Date
Enddatum : Date
Budget : Number —
Nummer : Number

entsteht aus

Projektvorschlag

Status : Number
Projektbonus : Number,
AnteilApple : Number

0 0.1

' enthalt

Milestone
Beschreibung : String
Datum : Date
Milestonetyp : int

!

|
ent‘hélt
|

Verkaufe

Anzahl : Number
Realisierungsdatum : Datum

N 0.F ]
\ getatigt
geplant

\
\
)
1.*
1.%

Produktkategorie

Beschreibung : String
Durschnittspreis : Numme
Abkiirzung : String

[Jo.x

0”*

Aktivitat
Beschreibung : String
Status : Status
aktivitatstyp : Aktivitatstyp
Anfangsdatum : Datum
Enddatum : Datum

Breakoffdatum : Datum

verantwortlich

11

Person

gibt ein

B
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In Abbildung 5-2 ist das Zentralstiick der Applikation, die Projektverwaltung,
dargestellt. Im Mittelpunkt steht d&sojekt Ein Projektenthalt mehrer&lile-
stonesund mehrerdktivitaten.Milestonesviederum sind aus mehrer@sktivi-
tatenaufgebautMilestones, Aktivitditeand dadProjektwerden alle durchoti-
zendokumentiert. Weiterhin enthalt eiilestoneauchVerkaufe die durch ihre
Produktkategorierspezifiziert werden.

Milestonesbestehen aus einer Beschreibung, einer Phase (Milestonetyp), wel-
cher derMilestonezugeordnet ist und einem Datum, an demMa#estone
erreicht sein soll. Didktivitdtenenthalten aulRer Beschreibung, Anfangs- und
Enddatum auch noch ein Erinnerungsdatum, an dem durch das Erinnerungsmo-
dul eine Wiedervorlage stattfind&ktivitatensind immer einer fir sie verant-
wortlichenPersonzugeordnet. Auch ein Projekt besitzt eine verantwortliche
Personin Form des AccountmanageRxojektewerden eindeutig identifiziert
durch ihre Projektnummer. Aul3erdem mul3 ein Projektnamen und eine Be-
schreibung vergeben werden. Jed@nmjektist eineEntscheidungstabellruge-
ordnet. Sie enthalt Fragen, durch deren Beantwortung die subjektive Wahr-
scheinlichkeit ausgerechnet werden kann.

In der obigen Abbildung ist auch das Modul Verkaufe enthaltenV&ikauf
besteht aus einem Realisierungsdatum und einer Anzahl zu verkaufender
(geplanter) bzw. schon verkaufter (getatigter) Produkte. Eine Kategorisierung
der Produkte erfolgt Ubétroduktkategorienwelche den Durschnittspreis ent-
halten.
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Abbildung 5-3 Class Diagram Notiz

Class Diagram

Notiz
Aktivitat Milestone Projekt
0.1 0.1 0-1
wird dokumentiert von\vvff d dokumentiert von wird dokumentiert von
“‘ *
Notiz wird kreiert von
Datum : date Person
0“*
1.1
Bemerkung Historie
Text : String Veranderung : String
Attachment : Datei

Das ModulNotiz (Abbildung 5-3) ist sehr stark an die Projektverwaltung
gekoppelt. Fur jegliche Anderungen vAktivitaten, Milestoneand Projekten

wird eineNotizin Form einer automatisch generiertéistorie erstellt. Sie wird

den anderen Projektbeteiligten tber das Erinnerungsmodul aufgeschlisselt nach
Projekten, Aktivitdten und Milestones prasentiert und dokumentiert in natdrli-
cher Sprache die Anderungen. Eine andere Anwendund\wizensind
Bemerkungendie vom Benutzer als elektronischer Notizzettel arPeajekt,

eine Aktivitat oder einerMilestonegeheftet werden kdnneBemerkungen
werden im Gegensatz zttistorie nicht Uber das Erinnerungsmodul verteilt.
AulRerdem kdnneBemerkungenoch mit einer Datei verbunden werden.
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Class Diagram Person

Abbildung 5-4
Class Diagram
Person
Person
Vorname : String
Nachname : String .
*
reports to 0.. istBenutzer - Bool ist Accountmanager
Benutzername : String
Passwort : String
1“*
‘ 1.1
1.* | . P
o ist beschéftigt in
| 0.*
spielt | — Mutter-
P | Account gesellschaft
| 1.1 | name:String 0.1
| 1 Firma : String
| = Niederlassung : String
‘ Land : String
Rechte hat
Al - 11 Beziehung : Accounttyp
Rechte\ —————— name: String " Firmenabkuerzung : String| 0..1
Typ 1.1 * Adresse : Adresse
A Kode : Kodetyp
/\
B
/\
// \\
s
Personenrolle Projektrolle
Kunde
0.% |
|
‘ 11 interneAbteilung
spielt | hat )
-
o.* arbeitet mie~ 1.* .
o O - o 0.* | Partner
O istKeyPartner A
Projekt | —¢q 7% *
0. ; 0..
— ist Partner

Das Modul Person/Account besteht aus den zwei groRen HauptkiRessen
und Account Die Personist Uber die LinkklasseRersonenrolleund Projekt-
rolle an einProjektgebunden, wobei didccountge nach Subklass&@nde,
interneAbteilung, Partnerjlirekt mit dem Projekt verbunden sind. Herso-

nenrolledefiniert, welche Rolle einBersonin einemProjektspielt (z.B. Pro-
jektleiter Partner, Accountmanager, Promotor). Au3erdem werden Ulegrdie
sonenrolledie Berechtigungen der Person fur das Projekt festgelegt. Eine
Personkann nur eind’ersonenrollen einem Projekt spieleie Personenrol-
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len sind fest und kdnnen auch editiert werden. Ein Accountmanager z.B. hat
Vollzugriff auf seine Projekte, wahrend ein Promotor nur eingeschrénkten (z.B.
nur lesenden) Zugriff auf Projektdaten hat.

Eine Firmenhierarchie mit Mutter- und Tochtergesellschaften kann tber die
RelationMuttergesellschafinodelliert werden. Diese Beziehung ist in beide
Richtungen vorhanden. Weiterhin kdnnen die interne Struktur und Beziehungen
von Personen zueinander Uber die Relagports-toabgebildet werden.

Abbildung 5-5 Class Diagram Projekttemplate

Class Diagram
Projekttemplate

Projekttemplate
Name : String

/ O 1 \tl
enthélt enthélt
0. 1.*
i ) enthélt ;
Aktivitat | ~ Milestone
0..* 0.1

Das Modul Projekttemplate (Abbildung 5-5) ist sehr ahnlich zum Modul Pro-
jektverwaltung. EirProjekttemplatebesteht aus einem Name und aus zugeord-
netenMilestonesund Aktivitaten.Bei der Neuerstellung ein€sojektswerden

alle im Projekttemplatevorhandeneilestonesund Aktivitditenohne Datum in

das neue Projekt tUbernommen und kénnen dort geldscht oder tlbernommen
werden.
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Abbildung 5-6

Entscheidungstabelle

Wahrscheinlichkeit : int
Antworten : Array

Class Diagram Projektvorschlag

1.1

Class Diagram
Projektvorschlag

stuft ein

Projektvorschlag

Historie —

Firma : String

Branche : String

PLZOrt : String

Strasse : String

Telefon : String

Email : String

Fax : String

AEDVName : String
AEDVTel : String
AEinkaufName : String
AEinkaufTel : String
ProjektleiterName : String
ProjektleiterTel : String
Projektvolumen : String
AppleAnteil : String

Ziel : String
Applikationen : String
Generalunternehmer : String

geplante Verkaufe

Verkaufe

Anzahl : Number
Realisierungsdatum : Datum

0..*

|

|
geplant

|

L1 %

Produktkategorie

Beschreibung : String
Durschnittspreis : Nummer
Abkurzung : String
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Ein Projektvorschlaggeht jeder Neueingabe einemjektsvoraus. Hierbei
mussen alle Daten des Vorschlags eingegeben werden. Die eingegangenen \or-
schlage werden gesichtet und bewertet. Die Uberfiihrung iRrejakt erfolgt
manuell. Einige Daten kbnnen aus demjektvorschlaglirekt in dasProjekt
ubernommen werden (z.B. Beschreibungen Faitsscheidungstabellend die
Verkaufg. Zusatzlich zu den Rahmendaten enthaltRrmjektvorschlageine
genaue Aufschlisselung der geplanten Verkaufe EDtecheidungstabeligibt
Aufschlul3 Uber die objektive Wahrscheinlichkeit éegjekts Alle diese Infor-
mationen werden benotigt, um derojektvorschlagzu bewerten und ihn dann
eventuell in eirProjektzu tberfuhren. Nicht angenommene Vorschlage werden
nicht sofort geldscht sondern bleiben als abgelehnt gespeichert. Sie kénnen
noch editiert werden und zur Wiedervorlage in die Liste der offengektvor-
schlageibernommen werden. Dazu muf3 eine Begrindung gegeben werden,
welche in eineHistorie dokumentiert wird.

Abbildung 5-7 Class Diagram Report
Report
uses : -
Projektauswam zeitraum : Zeitraum
— ] reportyp : string

0..* generate()
enthélt 4&

o"*
Projekt Trackingreport Forecastreport

In Abbildung 5-7 ist das Reportmodul dargestellt. Fir jeden speziellen Report
ist eine Subklasse der allgemeinen KlaRsportzu generieren. Im Moment ist

ein Forecastreport und ein Trackingreport vorgesehen. Ein Report bezieht sich
immer auf eineProjektauswahlDie Auswahl hélt eine Menge von Projekten,

die durch eine vorausgegangene Auswahl entstanden ist. Fur die Auswahlkrite-
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rien kommen alle, mit dem Projekt in Beziehung stehende Objekte in Betracht.
So kann ein Menge von Projekten nach Accounts oder nach Accountmanagern-

selektiert werden.

Abbildung 5-8 Class Diagram Erinnerungen

Class Diagram
Erinnerungen

Erinnerungscontroller

generateErinnerungen()

generiert
fragt ab i
- Erinnerung
typ : Erinnerungstyp
Historie
AnderungAktivitat AnderungMilestone AnderungProjekt
1.1 1.1 1.1
enthélt enthélt enthélt
11 1 | 1.1
AKGVItAL Milestone Projekt
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Die Erinnerungen stellen eine Art Filter dar, und werden automatisch vom
System generiert. Sie zeigen dem Benutzer alle Anderungen und alle von ihm
gesetzten Wiedervorlagetermine an. Erinnerungstermine kénnen fir Aktivitaten
und Milestones gesetzt werden. Die Voraussetzung fir den Erhalfirirore-
rungen ist die Teilnahme an dem Projekt und die entsprechenden Berechtigun-
gen fur den Zugriff auNotizen Aktivitdtenund Milestones.

Anderungen dokumentieren alle Veranderungen an den Projekten mit, die ein
Projekt erfahrt. Benutzer, die an dem Projekt beteiligt sind, bekommen automa-
tisch die Anderungen in Form von Erinnerungen angezgirgitzlich gehéren

zu dem Teil Erinnerungen einer Person Aliévitaten welche geplant sind und

der bestimmten Person zugeordnet sind.
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Abbildung 5-9 Class Diagram Zusammenfassung
Class Diagram
Zusammenfassung
e — spielt Person l..l/lstAccountmanager
‘ 0.* 0.x « |t
h\‘tl * 0.* 0.*
at™ spielt
“ P reports to ist beschftigt i\o,_*
“ 1.1 | Account
X
‘ hat 0.1 0.1
*
Rechte Projektrolle 0.
1+ L Mutter-
0.*
Projekttemplate | 1.1 s Grundiage fiir
o 1.1
— Projekt | 1.1 entsteht aus 1.1 | Projektvorschlag
| 0.1 0.1
. - Ql 1
wird dokumentiert von ‘ " enthéilt 0.*
‘ enthélt
| L
\ 0
thalt i 0.1 -
Verkaufe entna ‘ Milestone -
—_ *
0.1 1.1 ——— 0.7 | Akiivitat
/
N | 0 o
0.* \‘\ 0.* ‘ \‘ 0.5/ .
\ ‘ . Lo 0. gibt ein
\ wird dokumentiert von )
/ \ ‘ \ verantwortlich
getatigt geplant \
§ \ \‘ wird dokumentiert von
|
\ | | o
14\ 1 | 0. P 1.1
\ ‘ . .
Produktkategorie L Notiz wird kreiert von Person
0.* 0.*
= 1.1

Bemerkung: Die Klasse Erinnerungen mit inren Subklassen ist in diesem Diagram nicht aufgefiihrt, da sie

einen eigensténdigen Filter darstellt.

Abbildung 5-9 zeigt eine Zusammenfassung aller Klassen des Systems. Die
Klassen des Moduls Erinnerungen sind nicht aufgenommen worden, da das
Diagram ansonsten sehr komplex geworden ware. Es kdme eine Verbindung
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von jeder Erinnerungsklasse zu den Milestones, Aktivitaten, Projekten etc.
dazu.(siehe Abbildung 5-8) AulRerdem ist das Erinnerungsmodul ein Zusatz
und nicht integraler Bestandteil der Projektverwaltung.

Der Mittelpunkt des Systems, dBsojekt, entsteht aus eineRrojektvorschlag
der von einePersoneingegeben wird. Als Grundlage dient Pirojekttemplate
Ein Projekt besteht aus\ktivitaten Milestones, Notizeand Verkaufen Aktivi-
tatensind einer bestimmten Person zugeordhettizenhaben immer einen
Verweis auf didPerson die sie eingegeben hat.

Der andere Mittelpunkt des Systems ist Be¥son.Sie hat fur jede®rojekt
eine bestimmtéersonenrolledurch die seinB8erechtigungemefiniert sind.
Fur jede Subklasse vakccountgibt es eine Relation zu eindPnojekt Es mufl3
ein Kundevorhanden sein. Zusatzlich kénnkartner (entweder als normale
Partner oder als Keypartner) uimderne Abteilungemm Projektteilnehmen.
Zusétzlich zu der spezifisch@mojektrolle der Personfur ein Projektkann eine
Personnoch allgemein®ersonenrollennehaben, wie z.B. Administrator oder
Vertriebsleiter, welche zusatzliche projektunabhangigechtigungemeinhal-
tet. DerKundehat keine herausragende Position in der Datenhaltung. Er hat die
Accountrolle“Kunde”. Um die internen Strukturen v@xccountsund den darin
beschaftigterPersonerabzubilden, hat jedeersoneine ander®ersonals Vor-
gesetzten. Wiederum hat jedzcounteinen andereAccountals Muttergesell-
schatft.

5.2 Navigational Model

Das Navigational Model besteht aus zwei verschiedene Diagrammarten: das
Navigational Schema und das Contextual Schema. Sie sind im Abschnitt
OOHDM genauer beschrieben. Auch findet sich dort eine Beschreibung der
Diagrammsyntax.
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5.2.1 Navigational Schema

Das Navigational Schema stellt die moglichen Navigationspfade zwischen ein-
zelnen Klassen des Conceptual Schemas dar. Sie werden mit Links untereinan-
der verbunden. Es kann sein, dal3 das Conceptual Schema mit dem Navigational
Schema identisch ist. Hier ist dies nicht der Fall. Die verwendete Syntax ist
UML, da sie schon im Conceptual Model zum Einsatz kam. Die Abbildung 5—
10 schaut unterschiedlich zu den vorigen Abbildungen aus, da es mit einem
anderen Werkzeug erstellt wurde, welches auch beidseitige Beziehungen zwi-
schen Klassen erlaubt.

Das Navigational Schema (Abbildung 5-10) zeigt deutlich die mdglichen Navi-
gationspfade. So soll die Navigation von einerojekt zu einemProjekttem-

plate moglich sein. Jedoch kann fur ein gegebdPegekttemplatenicht das
Projektermittelt werden, da er in d&sojekt iibergegangen ist und nicht mehr
existiert. So kann von einem gegebeReojektzu den jeweiligeMilestones
navigiert werden, jedoch ist die Navigation zurtick nicht méglich. Naturlich
kann in der Projektverwaltung von eindfilestone der zu denfProjektgehort,
wieder zurtick zu dem selektierten Projekt navigiert werden. Die Fragestellung
ist aber: Ist es flirgendeinengegebeneMilestonemadglich, zu dem zugehori-
genProjektzu navigieren? Dies ist fur die Aufgabenstellung nicht nétig, deswe-
gen ist der Pfeil nur in eine Richtung vorhanden. Solche Fragestellungen sind zu
bertcksichtigen, damit die Links auch ein eindeutige Semantik haben.

Die drei isolierten Klassen sind dBrojektvorschlagder Reportund die
BerechtigungenSie nehmen gar nicht an der Navigation teil. Zentral ist das
DreieckProjekt, Aktivitatund Milestoneinklusive denErinnerungen.Das
Modul Account und Personen kann untereinander durchnavigiert werden. Ein
Accountist dabei immer einerRrojekt direkt zugewiesen, wobei dieerson

noch Verbindungen zu deéfrinnerungen, AktivitateandNotizenhat.
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Abbildung 5-10 Navigational Schema
Navigational Schema

Projekttemplate

Projektvorschlag . . - +
Projekt Milestone Notiz

|
7 f
Erinnerung

Aktivitat

Y
Y

Berechtigungen

A 4 Y
Account Person — Verkaufe

AA 4

A

Report

\ 4 h 4 h 4
Accountrolle Personenrolle Produktkategorie

5.2.2 Contextual Schema

In Abbildung 5-11 ist das Contextual Schema fur die Menilpunkte Projekt,
Erinnerung, Personen und Accounts angegeben. Bei der Projektverwaltung geht
dem Index eine Auswabhl aller Projekte nach den Projektnamen, Accountnamen,
der Projektnummer und dem Partnernamen voran. Es kann danach immer nur
eine Projekt ausgewahlt werden. Im Projekt kann wiederum zu den Milestones
und Aktivitaten navigiert werden.

Die Erinnerungen werden alle angezeigt. Der Benutzer hat dabei die Moglich-
keit entweder in dem Kontext der Erinnerungen zu bleiben und sich die Aktivi-
taten oder Milestonedetails anzuschauen oder den Kontext zu andern und direkt
in das dazugehorige Projekt zu wechseln, um dort die Anderungen durchzufiih-
ren.
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Abbildung 5-11

I'Projektmenii

|
|

!

vor-
schlag

Erinner-
ungen

Reports

Contextual Schema Projekt Erinnerung

I Index Personen

Reports

Person

A A

A

Notiz
M forprojekt <€
B~ furmilestone <«
B Tor Aktivitst kg
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Auch fur die Anzeige der Personen und Accounts geht dem Index eine Auswabhl
uber gewisse Kriterien voraus. Von einer Person kann zum Account navigiert
werden und auch die Navigation von einem Account zu den zugehdrigen Perso-
nen ist unterstutzt. Es ist auch sehr deutlich die enge Integration zwischen den
Personen/Accounts und der Projektverwaltung zu erkennen. Fir jedes Projekt,
jede Aktivitat und Notiz gibt es eine verantwortliche Person, die wiederum
angewahlt werden kann.

Fur das Reportmodul kdnnen fur jeden Reporttyp eine Anzahl von Projekten
ausgewahlt werden. Jedoch ist keine Navigation durch die einzelnen Projekte
moglich.

In Abbildung 5-12 ist das Contextual Schema fur den Bereich Rollenverwal-
tung, Projektvorschlag und den Produktkategorien angezeigt. Alle diese Module
sind, wie auch schon im Navigational Schema angezeigt, von dem Rest der
Navigationsklassen isoliert.

Abbildung 5-12 Contextual Schema Projektvorschlage/Forecast
IProjektmenu '

Projektvorschlag

Projekt-

1
1
1
1
Projekt 1
1
1
1

e — = =

vor-
schlag

e — = =

Forecast
[Tracking

e — = =

Erinner-
ungen

|
|
|
|

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I [Account
.
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
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5.3 Abstract Interface Design

Im Abstract Interface Design wird losgel6st von der genauen implementations-
spezifischen Darstellung das Aussehen und die Transformation der Applikation
bei externen Events beschrieben. AuRerdem wird die Verbindung zu den Navi-
gationsobjekten hergestellt. Dies wird mit Hilfe der ADV (Abstract Data View)
Diagrammen und ADV Charts verdeutlicht. Sie zeigen die generelle Struktur
der Benutzeroberflache und die Effekte, die Events vom Benutzer (wie ein
Mouseclick) auf die Benutzeroberflache haben. Eine genauere Beschreibung ist
in Abschnitt 4.4 des Kapitels OOHDM enthalten.

Zusatzlich zu der Notation die in OOHDM benutzt wird, sind die in Abbildung
5-13 gezeigten Elemente hinzugefugt worden. ADVs sind eine standardisierte
Vorgehensweise, die, wie sich im Verlaufe des Designs gezeigt hat, nicht voll-
standig den Bedarf der hier zu entwickelnden Applikation abdecken. Da in
OOHDM kein Unterschied zwischen Eingabe und reiner Darstellung (Ausgabe)
gemacht wird, wurde ein spezielles Eingabeelement eingefihrt. Auch die Aus-
gabe von einem oder mehreren Datensétzen wird in OOHDM nur implizit durch
Beschriftung der Elemente verdeutlicht. Auch hier wurde eine Erweiterung der
Syntax vorgenommen durch Einfiihrung eines Listenelements. Interne Uber-
gange von ADV Elementen werden in ADV Diagrammen normalerweise nicht
beriicksichtigt. Wegen der Ubersichtlichkeit wurden aber auch in den ADV Dia-
grammen Ubergange eingefiihrt.
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Abbildung 5-13 Angepalite Syntax von ADV Diagrammen
- Projektname; sting i
Notizanzeige IProjexiname: siring | Eingabemaske
Listenanzeige IProjektnummer: int |
Datum: date g :Accountname: Accounttyp 1
Beschreibung: string \Partner: string :
Dokument: Attachment O

v

Ubergang innerhalb
IProjektname: string ¥ | Suche erzeugt eines ADVs

I
'Projekinummer: int I Resutat Ll »  Ubergang zu einem
Accountname: Accounttyp !
! ‘ I neuen ADV
\Partner: string |
L e e e e e e = = =
l —————————— Anbindung von
Klassen des

Projektnummer: int o
Projektname: string Ausgabe in Listenform

Firmenname: string

Conceptual Designs

ADV
5.3.1 Menis
Abbildung 5-14 ADV Diagramm Meniis
ADV Menus
Hauptmenu Accountment Forecast/Tracking Projektvorschlagsmenu
menii
Accoupt Projektvorschlag
hinzufiigen Projektauswahl eingeben
Projektvorschlag [Account suchen [Reportauswahl |
Offene
Trackingreport Projektvorschlage
Account Personenmenti Forecastreport
Abgelehnte
Forecast/Tracking Produktkategorien Projektvorschlage
Person
Produkte hinzufugen Projektmen
Projekteingabe

In Abbildung 5-14 sind alle Mentpunkte aufgefiihrt. In nachfolgenden ADVs
wird das Hauptmeni aus Griinden der Ubersichtlichkeit und der Redundanzver-
meidung immer weggelassen.
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5.3.2 Projektverwaltung

Abbildung 5-15 ADV Diagramm Projektverwaltung Ubersicht
ADV Projekte Projektvorschlag
Projektment

Projektverwaltung |« =« o|- o] oo » ADV Projektsuche

Display

MouseClicked
Projektvorschlag

MouseMoved
_ Firma: string

Eingansdatum: date
Branche: string
Adresse: string

EingesetzteApps: string
Generalunternehmer: string

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, - - - - » ADV Projekteingabe/Verwaltung

Auswahlen s

Die Verwaltung von Projekten besteht aus den zwei MenUpunkten Projektver-
waltung (fur die Verwaltung existierender Projekte) und der Projekteingabe.

Der Projektverwaltung selber ist die Projektsuche vorgeschaltet. Dieser Zentral-
punkt ist in Abbildung 5-16 und Abbildung 5-17 dargestellt, die aus Platzgrtn-

den auf zwei ADV Diagrammen untergebracht sind.
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Abbildung 5-16

ADV Projekteingabe/verwaltung

Projektment rP?oTeEta&eB 77777777777 |
1
' Projektnummer: string |
Projekteingabe IProjektname: string
= IBeschreibung: string !
Projektverwaltung |Budget: int 1
|AppleAnteil: int 1
Keyboard dasProjekttemplate: Projekttemplate |
Input [
Kunde °
Display Mitarbeiter beim Kunden

Firmenname: string
Niederlassung: string

MouseClicked

Mitarbeiter

Vorname: string

Naohmame: swng

Rolle: Rolle

neuer Mitarbeiter

MoseMoved ,
/Partner o \

Firma
Firmenname: string
Niederlassung: string

Mitarbeiter

Mitarbeiter beim Partner

[neuer Partner 1
Vorname: string

I6schen

Firmenname: string
Niederlassung: string

andern I6schen

Nachname: string neuer Mitarbeiter
!
e Rote ,
Keypartner o \
Firma neuer Keypartner

Vorname: string

Mitarbeiter beim

Keypartner

neuer Mitarbeiter

16schen
Nachname: string [andern
Ralle: Ralla

[Milestones und Aktivitaten |

3emerkung: Von allen ADVs kommt man wieder zurick zum

ADV Projekteingabe/Verwaltung.

ADV Diagramm Projektverwaltung Projekteingabe/verwaltung

Projektvorschlag

Account

Person

> ADV Personsuche

» ADV Accountsuche

» ADV Accountsuche

» ADV Personsuche
» ADV Accountsuche

» ADV Accountsuche

» ADV Personsuche

» ADV Accountsuche
» ADV
Projektverwaltung

Abbildung 5-17

ADV Diagram Projektverwaltung continued

ADV Projektverwaltung cont.

Aktivitaten
Mi one:

Display [Projekidetails

v

Projekt

Projektname: string
Beschreibung: string
Projektnummer: int
Kunde:string

[Milestones fur das Projekt |

Milestones )
Beschreibung: string

MouseClicked Projektdetails
Budget: int
MouseMoved AnteilApple: int
_ Projektbonus: int
IAktlvltaten flr das Projekt |
/ Aktivitaten \
Datum: date
Beschreibung: string
Erinnerungsintervall: Datum
ADVPerson BreakOffDatum: Datum
hinzufugen/
anzeigen« - -
[Person: string
ADVAKti- <€ - - . - [Aktivitat bearbeiten
vitat
bearbei-
ten

Datum: date
Phase: string

|Notizen far das Projekt |

/Nolizen

Datum: date
Beschreibung: string
Dokument: Attachment

[Person: string ] -

Neue Notiz I o
Neue Aktivitat I o
Neuer Milestone §

Notizen

Projekt

. . ADVNotizeingabe
. . ADVAktivitateingabe
. » ADVMilestoneeingabe

p ADVMilestonebearbeiten

ADVPerson
- » hinzufiigen/anzeigen

Bemerkung: Von allen ADVs kommt man wieder zurtick zum ADV Projektverwaltung/Eingabe

Auf den ersten Blick sind die beiden Diagramme sehr unibersichtlich und tUberladen.
Da aber ein Grof3teil der Informationen nur auf Benutzerwunsch préasentiert wird,
reduziert sich die Komplexitat erheblich. Dieses Konzept findet sich immer wieder in
den Diagrammen. Z.B. in Abbildung 5-17 werden die Aktivitaten fir ein Projekt nur
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nach Aktivierung des Links “Aktivitaten fir das Projekt” gezeigt. In dieser
Anzeige wiederum versteckt sich ein weitere Stufe der Detailansicht. Das Erin-
nerungsinterval und das Breakoff Datum werden nur auf weiteren Wunsch
angezeigt.

Abbildung 5-18 ADV Diagram Projektsuche
ADV Projektsuche
Projekt
Hauptmeni Projektsuche T
Account n
Keyboard T E— [Suche ]
—nput | Eigene Projekte
Display Projektvorschla "
. s Andere Projekte
; -
wouseciioked | | LE&on ] Letzten Projekte
Account
MouseMoved (Suche nach Projekten O |
—_— Forecast/Tracking h d
- | Projektname: string ]
|Accounmame: Accounttyp 1
|Rartner: E"’l”i ________ !
Projekt Tint
piEjZkQ:ﬂZZZ,.'""g __F’roiekt bearbeiten |- - - ADVProjekteingabe/
Firmenname: strina Projektverwaltung

Die Projektsuche in Abbildung 5-18 ist der Projektverwaltung vorgeschaltet.

Abbildung 5-19 ADV Projektverwaltung Milestone
ADV Milestone bearbeiten /eingeben
n Aktivitaten
Projektment -
- — Milestones
Milestone o [Editieren ] L - -
Keyboard Projekteingabe Beschr‘e.bung; string [ . F--- Notizen
Input Datum: date |M||e5(one |
i | [Projekiverwaitung | Phase: siring i . IR EEEEE L
Display H Beschr.enbung. string .
Datum: date
I Phase: string I
fouseClicked L !
ouseMoved
_ [Verkaufe fur den Milestone |
< ADV Projektverwaltung cont
erkaufe __Neue Notiz .« »» ADVNotizeingabe
[Axtivitaten fur den Milestone Produktkategorie Neue Ativitat - . 3 ADVAKktivitateingabe
geplant: int
getatigt: int [Editieren
Aktivitaten B E—
Datum: date [ Notizen fur den Milestone
Beschreibung: string v
atus-—Sia Napesn T T T - ==
1Verkaufe ﬁ\lotizen \
! 1
Erinnerungsintervall: |Produktkategorie | Datum: date
Datum Igeplant: int \ Beschreibung: string
BreakOffDatum: Datum igt: i Dokument: Attachment
! Igetatigt: int 1 ul ADVPerson
ADVAKti- [Person:string } - [Person: string ] =1---"» hinzufiigen/anzeigen
e e, €| \ - [Aktvitat bearbeiten [Neuer Verkauf | e ’
earbei-
ten

Bemerkung: Von allen ADVs kommt man wieder zuriick zum ADV Milestone bearbeiten/eingeben
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Abbildung 5-20 ADV Diagram Projektverwaltung Aktivitéten

ADV Aktivitat bearbeiten /eingeben

Aktivitaten

Projektment

Projekteingabe -
Keyboard ! g Notizen

Display

fouseClicked Aktivitat 1Aktivitat
Datum: date Datum: date
fouseMoved Beschreibung: string Beschreibung: string

I

1

I

I

Status: Status Status: Status I
I

I

I

I

Erinnerungsintervall: Datum Erinnerungsintervall: Datum <«( - - - - ADV Projektverwaltung cont
BreakOffDatum: date BreakOffDatum: date <« - - - - ADV Milestone
bearbeiten/eingeben
Person: string SRR - - - ) ADV Person suchen

P .. » ADVPerson

hinzuftigen/anzeigen
Notizen fiir die Aktivitat
ﬂotizen \

Datum: date o
Beschreibung: string - |- » ADVNotizeingabe

Dokument: Attachment

ADVPerson
|Person: string | e B 4 hinzufiigen/anzeigen

Bemerkung: Von allen ADVs kommt man wieder zuriick zum ADV Aktivitat bearbeiten/eingeben.

Abbildung 5-21 ADV Diagram Projektverwaltung Notizen

ADV Notizeingabe Notiz

Projektmenu

Projekteingabe

Beschreibung: string
Dokument: Attachment

Keyboard
et [Projekaverwaltung ]
Display
MouseClicked Noiz """ """ C ,
|
i
MouseMoved Datum: date ,
|
|
|

In Abbildung Abbildung 5-19, Abbildung 5-20 und Abbildung 5-21 sind die
Unteransichten der Projektverwaltung fur die Bearbeitung von Milestones,
Aktivitaten und Notizen dargestellt. Sie sind alle erreichbar tUber die Projektver-
waltung.
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5.3.3 Accounts und Personen

Der Unterbereich Accounts ist sehr eng mit dem Bereich Personen verbunden.
Sie ermoglichen die Eingabe, Suche und Veranderung von Accounts und Perso-
nen. Es gibt jeweils ein ADV Diagram fir die Eingabe/Verwaltung und eins fur

die Suche. In den Bereich Personen féllt auch noch die Rolleneingabe und Ver-
waltung.

Abbildung 5-22

ADV Diagram Accounts suchen

ADV Accounts suchen

Account

Keyboard
Input
Display

MouseClicked

MouseMoved

Accountmeni

Account 900
hinzufiigen

Account suchen

I
IFirmenname: string I
I Niederlassung: string I
!'Land: string !
'Accoumtyp: Accounttyp I
:Firmenkuerzel: string :

Firmenname: string
Niederlassung: string

Accounttyp: Accounttyp
Firmenkuerzel: string

................................................ » ADVAccounts

hinzufiigen/anzeigen

ADV Person
<> pearbeiten/ hinzufugen

ADV Projekteingabe/
© % verwaltung

-t -»ADVAccounts
hinzufiigen/anzeigen

Muttergesellschaft: Account B R I - » ADVAccounts anzeigen

Abbildung 5-23

ADV Accounts anzeigen/hinzufiigen

Keyboard
Input

Display

MouseClicked

MouseMoved

Accountmeni

Account suchen

o

I
|Firmenname: string

Niederlassung: string
jLand: string
jAccounttyp: Accounttyp
| Firmenkuerzel: string

\ |Munergesellschaft: Account I .................

Anzeige von Accountsdaten O

Firmenname: string
Niederlassung: string
Land: string
Accounttyp: Accounttyp
Firmenkuerzel: string

Muttergesellschaft: Account |—j

ADV Diagram Accounts eingeben/verwalten

Account

) 4
ADVAccount suchen

|< - - - - » ADVPerson suchen
ADV Person

[ > bearbeiten/ hinzuftigen
ADV Projekteingabe/

<>

» verwaltung
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Abbildung 5-24 ADV Diagram Person suchen
ADV Personen suchen Person
— - -4 |Account
Personenmenti
Keyhoard [Person suchen | -
Input Person
Display hinzufiigen
Roll m < > ADV Projekteingabe/
MouseClicked o7en verwatten verwaltung
e e m — - - - 1 < - - - » ADV Projektverwaltung cont.
1Suche nach Person O |
MouseMoved
—_— X ) ! ADV Aktivitat
| Vorname: string : < > pearbeiten/eingeben
Nachname: string <«
\ )
(Firma: string : < ) ﬁDVbM!Iessope b
lallgemeineRolle; Rolle_ _ _ _ _ _ _ , earbeiten/eingeben
Vorname: string
Nachname: string < - .
allgemeineRolle: PersonRolle N
— ADV Account
"""""""""""" " hinzufugen/anzeigen
---------------------------- ADV Person
bearbeiten/hinzufiigen
4 ........... .
Abbildung 5-25 ADV Diagram Person eingeben/verwalten
ADV Person bearbeiten/hinzufiigen
Account
Personenmenti - - - -
Person
ceyoourd | | [Persomsuchen | [
Input 1Personendaten eingeben” O
1
. I
Display - 'Vorname: string I
i | \Nachname: string !
MouseClicked 1Benutzername: string :
:iﬁlsswort:strlllng P " ! ADV Projekteingabe/
MouseMoved | gem_em ofle: Personenrolle : verwaltung
[—— I Firma \

- » ADV Projektverwaltung cont.

: ADV Aktivitat
: <>

” bearbeiten/eingeben

ADV Milestone
" ” bearbeiten/eingeben

) EEREREEE » ADVAccount

Seesesesoeoood|o oo 3 ADV Person suchen

81



Design

Abbildung 5-26 ADV Diagram Rollen eingeben/verwalten
ADV Rollen (Personenrolle/Projektrolle) Berechtigungen |
1
- —| [Personenrolle |
Personenmeni || 1

--- Person

Person suchen == = 1 R .

Person
hinzuftgen o
Display

_ ! EE » ADVPerson suchen

ADV Person

MouseClicked
hinzufiigen/bearbeiten

MouseMoved

(]

Ly Auswahl der Rolle

Neue Rolle
Rolle: Rolle
l l Rolle |16schen

A4
Lesen: BOOL
Schreiben: BOOL
Andern: BOOL
Kategorie:
Berechtigungskategorie

5.3.4 Erinnerungen

Diese Oberflache wird dem Benutzer direkt nach dem Einloggen prasentiert.
Ubersichtlich werden alle Erinnerungen an geanderte oder erledigte Aktivitaten
und Milestones préasentiert. Auch hier wird das Konstrukt der Detailansicht, das
auch in der Projektverwaltung verwendet wird, eingesetzt.

Abbildung 5-27 ADV Diagram Erinnerungen

ADV Erinnerungen Milestone

Geénderte Milestones \

Beschreibung: string 4—{geénderte Milestones ] Aktivitat

Datum: date Vilestons _

Phase: string bestatigen - -
kHis(one: string Historie

Grledig@ Milestones

play Beschreibung: string B -
—_— Datum: date Milestone <—{er|ed|gte Milestones ]
Phase: string bearbeiten
ieClicked \_ » ADVMilestone
bearbeiten
Geplante Aktivitaten ] Geanderte Aktivitaten ] Geanderte Projekte
ieMoved ¢ ¢
<

Geanderte Geanderte Projekte
Aktivititen

Datum: date Datum: date
Beschreibung: string Beschreibung: string
Status: Status Projektname: string
Projektname: string Kunde: string

Kunde: string ADV

Proje&verwal(ur\g

Geplante Aktivitaten

Datum: date
Beschreibung: string
Status: Status
Projektname: string
Kunde: string

<
<

Aktivitat bearbeiten

Aktivitat bearbeiten Projekt bearbeiten N
ADVAKktivitat
" » bearbeiten

» ADVPerson
anzeigen
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5.3.5 Reporting

Fur das Reporting werden die Projekte nach Accountmanager oder nach Abtei-
lung ausgewabhlt. Die Projekte der ausgewéhlten Abteilung oder der ausgewahl-
ten Accountmanager werden fur das Reporting herangezogen. Es steht ein
Tracking- und ein Forecastreport zur Verfigung. Es werden die Projekte und die
Verkaufe in den einzelnen Produktkategorien aufgelistet. Je nach dem ob ein
Forecast- oder Trackingreport gewahlt wurde, werden die geplanten oder die
getatigten Stickzahlen angezeigt. Der Report kann auf einen Zeitraum

beschrankt werden.

Abbildung 5-28 ADV Diagram Reporting

ADYV Forecast/Tracking
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menu
(Personen w
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5.3.6 Projektvorschlag

Jeder Projekteingabe geht ein Projektvorschlag voraus. Fur die Eingabe mul3 ein
Formular mit allen geforderten Daten ausgefullt werden. Anschlie3end wird die
Eingabemaske fir die Berechnung der Wahrscheinlichkeiten mit mehreren
Fragen angezeigt. Zum Schlul3 missen die Verkéaufe, nach Produktkategorien
aufgeschlisselt, eingegeben werden. Die eingegebenen Projektvorschlage
haben zuerst den Statoifen Sie kbnnen unter dem Punkt “offenen Projektvor-
schlage” eingesehen werden. Dort kann aus einem offenen Projektvorschlag ein
abgelehnter Vorschlag durch Eingabe der Ablehnungsbegrindung gemacht
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werden. Dies hat zur Folge, dal3 der Projektvorschlag nun unter der Rubrik
“Abgelehnte Projektvorschlage” zu finden ist. Bei beiden Projektvorschlagsan-

zeigen kdnnen die Vorschlage editiert werden, wobei der gleiche Prozel3 wie bei
der Eingabe zu durchlaufen ist.

Abbildung 5-29 Projektvorschlag eingeben/verwalten
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6. Implementierung

Die Implementierung stutzt sich auf die Designphase. Dieses Kapi-
tel beschreibt die eingesetzte Implementierungstechnologie, sowie
die Umsetzung des Conceptual Designs, Navigational Designs und
des Abstract Interface Designs. Weiterhin werden einige Imple-

mentierungskonzepte erlautert.

6.1 Einleitung

Die Implementierung eines Prototyps folgte dem ersten Coneceptual und Navi-
gational Design. Er besal? keine Funktionalitat aber stellte die erste Oberflache
sowie Navigationsma@glichkeiten dar und wurde parallel zu dem Abstract Inter-
face Design erstellt. Dies gab dem Kunden die Mdglichkeit, sich die Applika-
tion vorzustellen und seine Arbeitsablaufe daran zu testen. Auch beim spéateren
Umsetzen diente diese abgenommene Vorlage als Grundstein fur die Applika-
tion.

Die Vorgehensweise wéhrend der Implementierung war nach Modulen geord-
net:

+ Projektvorschlag
+ Projekte

« Personen
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« Accounts
« Berechtigungen
« Erinnerungen

+ Reporting

In dieser Reihenfolge wurden die Module implementiert. Von der Implemen-
tierungsdauer ist das Projektmodul das zeitaufwendigste, dicht gefolgt von dem
Personen und Accountmodul. Diese zwei Module sind eng miteinander ver-
knupft, wohingegen die anderen Module mehr oder weniger eigenstandig sind.
Im Design wurde nach der Methode OOHDM vorgegangen. Drei Designphasen
wurden durchlaufen: Conceptual Design, Navigational Design und Abstract
Interface Design. Die Umsetzung der einzelnen Phasen ist nachfolgend
beschrieben. Als Implementierungssprache wurde Englisch gewahlt. Deswegen
werden in nachfolgenden Diagrammen die englischen Ubersetzungen der in der
Analyse und im Design verwendeten Begriffe benutzt.

6.2 Implementierung des Conceptual Designs

Im Conceptual Design wurden die einzelnen Klassen und ihre Relationen zuein-
ander definiert. In der Implementierung diente das Conceptual Design als
Grundlage fir das Datenbankdesign, welches hier beschrieben werden soll.

Die einzelnen Klassen des Conceptual Schemas wurden in Tabellen der Daten-
bank umgewandelt. Die Verknipfungen zwischen den Klassen wurde in 1-n, 1-
1, bzw. n-m Relationen einer relationalen Datenbank Uberfuhrt. Dies impliziert
die Einfuhrung von Verknipfungstabellen. Auf3erdem muf3ten die Attribute um
Priméarschliussel und Fremdschlissel erweitert werden. Das Enterprise Object
Framework, die Middleware zwischen Applikation und Datenbank, unterstitzt
auch Vererbung. Es existieren mehrere Moéglichkeiten, um Vererbung auf einer
relationalen Datenbank abzubilden. Aus Leistungsgriinden wurde die Eintabel-
lenvererbung genommen. Hierbei werden alle Attribute aller Klassen einer Ver-
erbungshierarchie in einer Tabelle gespeichert. Fir eine gegebene Klasse
werden die nichtgebrauchten Attribute mit Nullwerten gefillt. Da die einzelnen
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Klassen der Vererbungshierarchie nicht stark in den Attributen untereinander
abweichen, kommt es trotzdem zu keinem grof3en Verlust an Datenbankplatz.
Bei dieser Vorgehensweise ist flr die Restaurierung eines jeglichen Objekts nur
ein Zugriff auf die Datenbank notwendig.

Im Folgenden ist das Datenbankschema als Entity-Relationship Modell darge-
stellt. Die Diagramme stammen von dem Entwicklungswerkzeug Enterprise
Object Modeller, der im Kapitel 6.5.3 kurz beschrieben ist.

Exemplarisch wird die verwendete Notation an Abbildung 6-1 erlautert. Eine
Klasse besteht aus zwei Teilen: den Attributen und den Relationen. To-One
Relationen sind mit einem Einfachpfeil markiert wohingegen To-Many Rela-
tionen mit einem Doppelpfeil markiert sind. In der Klasse sind alle Relationen
aufgefihrt. Fur die Relationen zu Klassen die in dem aktuellen Diagram sicht-
bar sind, werden die Relationen auch graphisch durch Verbindungslinien darge-
stellt. Leider bietet der Diagrammodus des Enterprise Object Modellers keine
Moglichkeit fur die Darstellung der Vererbungshierarchien. Deshalb wird auf
die Vererbung nur im Beschreibungstext eingegangen.

Alle Primarschlisselattribute sind mit einem Schliissel gekennzeichnet. Nicht
alle aufgefuihrten Attribute sind auch Teil der Klasse. Nur die mit einer Raute
markierten Attribute sind Klassenattribute. So werden z.B. Fremdschlissel und
Primarschlussel nicht in die Klasse ibernommen.

Abbildung 6-1 zeigt das Datenbankschema der Projektverwaltung. Es ent-
spricht bis auf die hinzugekommene Verbindungskl&sdesPerCategorglem
Conceptual Design. Das Modul Notizen ist mit in dem Diagramm enthalten.
Die Vererbungen, welche im Conceptual Design modelliert wurden, kénnen
hier nicht gezeigt werden. So edmmentzon Note
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Abbildung 6-1 Datenbankschema Projektverwaltung
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Abbildung 6-2 Datenbankschema fur Accounts/Projekt
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Abbildung 6-2 zeigt die Integration von Accounts und Projekten. Die drei Klas-
senKunde interne Abteilungund Partner sind alles Subklassen véwcount

(hier nicht gezeigt). Sie werden verbunden Uber jeweils eine Verbindungsklasse
(ProjektTolnternalAccounProjectToKeypartnerProjectToPartney, wobei ein
Partner in zwei verschiedenen Beziligen zum Projekt stehen kann, namlich als
Keypartner oder als Partner.

In Abbildung 6-3 ist das Datenbankschema fur das Conceptual Schema der Per-
sonen angegeben. Auch hier sind wiederum Verbindungsklassen eingefligt
worden ProjectToProjectRoleAndPerspRersonToPersonRal@rivilegeToCa-
tegoryAndRolg Die Verbindungen, die als n-m Relationen mit zwei Doppel-
pfeilen markiert sind, werden eigentlich Gber die angezeigten Verbindungen
uber die Linkklassen realisiert. Z.B. hat die KlaBsesonskeine direkte Ver-
bindung zu der KlasskersonRoleDiese wird Uber die LinkklasgeersonTo-
PersonRoleealisiert. Trotzdem ist in dem Diagram die Verbindung eingezeich-
net. In diesem Datenbankschema befinden sich auch die zwei tertidren Rela-
tionen zwischeersonsProjektundProjektrolle sowie zwischeRrojektrolle,
PrivilegienCategoryundPrivilegien, die wiederum uber eine Linkklasse reali-
siert sind. Die KlasseRolle (nicht eingezeichnetRrojektrolle und Personen-

rolle bilden eine Vererbungshierarchie mit der KlaRs#le als Wurzel.
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Abbildung 6-3 Datenbankschema Personen und Berechtigungen
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Abbildung 6-4 Datenbankdesign Projekttemplate
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In Abbildung 6—4 ist das Datenbankdesign fur die Projekttemplates gezeigt. Im
Conceptual Schema ist eine Datumsangabe als ein Attribut modelliert. Jedoch
existieren drei verschiedene Reprasentationen fur ein Datum, je nach dem ob es
sich um ein exaktes Datum, eine Monatsangabe bzw. eine Angabe der Kalen-
derwoche handelt. Dazu muflite fur jedes Datum ein Datumstyp eingefihrt
werden, der angibt, ob es sich um ein exaktes Datum, eine Kalenderwoche oder
einen Monat handelt.
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Abbildung 6-5 Datenbankmodell Projektvorschlag
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Abbildung 6-5 zeigt das Datenbankschema fur den Projektvorschlag. Die
Struktur der Verk&aufe und der Entscheidungstabelle ist identisch zu der Projeki-
verwaltung. Wenn eiRrojektvorschlagn einProjektibergeht, werden dier-
kaufelibernommen, einemilestonezugeordnet und diEntscheidungstabelle

mit demProjektverknipft.Verkaufein einemProjektvorschlagsind durch den
Kontext naturlich Verkaufsannahmen, aber im Datenbankschema werden sie
sowohl in der Projektverwaltung wie auch Bnojektvorschlagdurch eine
KlasseVerkaufereprasentiert.

6.3 Implementierung des Navigational Designs

In diesem Abschnitt wird gezeigt, wie das Navigational Design umgesetzt
wurde.

Im Navigational Design wurden die Kontextklassen und ihre Beziehungen
untereinander definiert. Wie in Abschnitt 4.3 beschrieben, gibt es sechs ver-
schiedenen Kontextarten. In WebObjects ist eine Klasse vorhanden, welche die
Funktionalitat eines Kontexts sehr gut modelliert, \Wi@®DisplayGroup Ihre
Aufgabe ist es, Objekte einer Klasse anzuzeigen und zu verwalten. Hierzu geho-
ren u.a. die Verwaltung einer Selektionsmenge, das Sortieren der angezeigten
Objekte und die Auswahl der Objekte nach Suchkriterien. Aul3erdem besteht
die Mdglichkeit alle Objekte, die von eindfODisplayGrouprerwaltet werden
entweder nacheinander durchzunavigieren oder sie in disjunkte Gruppen von n
Objekten aufzuteilen und dann durchzunavigieren. Deshalb wurde fir die
Implementierung di&VODisplayGroupals Generalisierung eines jeglichen
Kontexts ausgewahlt. Nicht in allen Féllen kann jedoch i@DisplayGroup

alle Funktionalitat eines Kontexts erfillen. Im Folgenden soll aufgezeigt
werden, wie die sechs Kontextarten zur Funktionalitat aM@DisplayGroup
passen und welche anderen Schritte notwendig sind, um einen Kontext in
WebObjects abzubilden. Es sei hier erwéhnt, dal} die KNShéutableArray

auch Gber die Funktionalitat Sortieren und Auswéahlen verfugt, jedoch im
Gegensatz zuWODisplayGroumicht direkt mit der Datenbank arbeitet.
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Klassenbasierter Kontext

Dieser Kontext enthélt alle Objekte einer Klasse C, welche durch ein
gemeinsames Attribut ausgewahlt werden. Diese Eigenschatft erfllt die
WODisplayGroupDie Fixierung eines Attributs kommt einer Einschran-
kung der Anzeigemenge gleich. Daflir muf3 eine einschrdnkende Bedin-
gung (Qualifier) fur dieWODisplayGroupgesetzt werden, welche die
Form: “attribut = wert” hat. Fir Kontexte dieses Typs wird in der Imple-
mentierung der Name NC<Klassenname> verwendet.

Klassenbasierte Kontextgruppe:

Diese Gruppe von Kontexten wird durch die Enumerierung aller mogli-
chen Werte eines gegebenen Attributs gebildet. Jeder Kontext der Gruppe
zeichnet sich durch die Fixierung eines Wertes aus der Menge aller mogli-
chen Werte fir das gegebenen Attribut aus. Da ein Kontext aus der Kon-
textgruppe sich durch eine bestimmte einschrankende Bedingung
(Qualifier) fur das gegebene Attribut auszeichnet kann \&l@®isplay-
Groupseine Kontextidentitat wahrend der Laufzeit andern, indem die ent-
sprechende Bedingung wahrend der Laufzeit gesetzt wird. Demnach ist es
maoglich, die Kontextgruppe mit eindW/ODisplayGroupzu simulieren.
Zusatzlich mul3 die Menge aller einschrankenden Bedingungen in der
WODisplayGroupgespeichert werden. Diese Art von Kontext wurde im
Programm nicht verwendet.

Link-basierter Kontext:

Diese Art des Kontexts wird von d&WODisplayGroupdefaultmalRig
unterstitzt. Anstatt die Anzeige von allen Objekten zu erlauben, kann
auch spezifiziert werden, nur die Objekte fur eine 1-n Relation X mit
Masterobjekt Y zu erlauben. Hierfir wird das Masterobjekt und der Rela-
tionsname gesetzt. Kontexte dieses Typs wurden in der Implementierung
als NC<Klassenname>Detail bezeichnet.

Link-basierte Kontextgruppe:

In WebObjects ist diese Art von Kontextgruppe mit Hilfe einer Master-
Detail Konfiguration von zweiVODisplayGroupgu implementieren. Die
ersteWODisplayGroupenthalt hierbei die Masterobjekte der 1-n Relation
und die zweiteNODisplayGroupenthalt die Detailobjekte der Relation.
Es ist jedoch nicht mdglich mit dieser Konfiguration mehrere Masterob-
jekte auszuwahlen und dann durch die Detailobjekte zu navigieren. Eine
Mdglichkeit dies zu implementieren, ist die erg#©DisplayGroupmit
einem Array fur alle Masterobjekte zu erweitern und die Detailobjekte in
der zweiteWWODisplayGrouper Hand zu setzen. Da alle Masterobjekte
einen Verweis auf ihre Detailobjekte haben, ist das kein gro3erer Imple-
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mentierungsaufwand. Die letztere Mdglichkeit wurde jedoch im Pro-
gramm nicht gebraucht.

« Enumerierte Kontextklasse:
Hierfur eignet sich di&VODisplayGroumicht, da sie nur Objekte einer
Klasse Anzeigen kann. Diese Kontextklasse muf3 unter Verwendung von
Standarddatentypen implementiert werden. Ein Denkansatz ist die Klasse
Array, die auch Sortierungen ihrer Elemente zul&af3t und einen Enumerator
definiert.

« Dynamische Kontextklasse:
WODisplayGroupst per se eine dynamische Kontextklasse in allen oben
beschriebenen Varianten. Sie bietet die Methadsertunddeletean. Da
die vorliegende Applikation sehr oft Objekte aus Kontexten I6scht oder
einflgt, ist es essentiell, da? die Implementierung der Kontexte dyna-
misch ist.

In OOHDM werden linkbasierte Kontexte fiir eine spezielle Relation definiert.
Da in WebObjects jegliche Relation eingesetzt werden kann fur die das Zielob-
jekt von der Klasse ist, die der Kontext verwaltet, ist nur eine linkbasierte Kon-
textklasse pro Datenbankklasse notwendig. Da auciW@®isplayGroupals
klassenbasierter Kontext fur die Einschrankung auf ein bestimmtes Attribut nur
einen neuen Qualifier bendtigt, wurde auch nur ein klassenbasierter Kontext pro
Datenbankklasse implementiert.

6.4 Implementierung des User Interfaces

WebObijects unterstitzt die Aufteilung einer Seite in Komponenten, die wiede-

rum aus Komponenten aufgebaut werden kdnnen. Das Abstract Interface
Design schlagt sich somit in der Aufteilung des Interfaces in Unterkomponen-

ten wieder. Ein Beispiel der Uberfiihrung des Designs in die Implementierung

gibt Abschnitt 6.6.2 auf Seite 104.

Das Abstract Interface Design teilt die Menus schon in ein Hauptmeni und
mehrere Untermenus auf (Abbildung 5-14 auf Seite 75). Der Bildchirm wurde

also in drei Bereiche mittels Frames unterteilt. Dabei wurde das Hauptmeni
nicht oben sondern unten angelegt und jeweils ein Untermeni wurde auf der
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linke Seite placiert. Die Menus sind graphisch hervorgehoben durch einen eige-
nen Hintergrund. Umrandet von den MenUs befindet sich die Hauptarbeitsfla-

che, in der das aktuelle Fenster angezeigt wird. Da der Benutzer nicht im

Hyperspace verloren gehen soll wurde im Menu zusatzlich eine Anzeige der
zuletzt angezeigten Seiten implementiert. Die Anordnung der Menus und des
Hauptarbeitsbereichs wurde nach einer Studie einiger Webseiten nachempfun-
den. Auf multimediale, bessere Darstellungen wurde verzichtet, da sie sehr zeit-
aufwendig in der Erstellung sind und spater hinzugefiigt werden kénnen. Des
weiteren schaden sie der Effizienz (v.a. Java).

Weiterhin sollte die Benutzung maéglichst durchgéngig sein. Deshalb wurden
verschiedene Icons ausgesucht (Tabelle 7-1), die verschiedene Operationen
reprasentieren und diese durchgangig in der Applikation verwendet (z.B. der
Stift bedeutet Uberall “Editieren”). Ein weiterer, viel benutzert Punkt sind die
Detailansichten. Sie wurden mittels des speziellen Icons “Pfeil” realisiert. Siehe
hierzu auch Abschnitt 6.6.3.

Es wird an dieser Stelle darauf verzichtet, die Interfacemasken abzubilden, da
sie im Benutzerhandbuch im Abschnitt 7 schon dargestellt sind.

6.5 Die Implementierungstechnologien

6.5.1 WebObijects - ein Uberblick

Als Implementierungstechnologie fir das Projekt wurde WebObjects in der Ver-
sion 4.0 eingesetzt. Fur den Datenbankzugriff wird das Enterprise Object
Framework (EOF) in der Version 3.0 benutzt. EOF ist die Datenbankmiddle-
ware, welche tUber einen Adaptor auf eine relationale Datenbank zugreift. Es
existieren Adaptoren fur mehrere Datenbanken.

Die Entwicklungsumgebung ist fir MacOS X Server und fir Windows NT ver-
fugbar. Die WebObjects Applikation kann jedoch auf einer viel breiteren
Betriebssystembasis eingesetzt werden, da sie nur die Laufzeitumgebung ohne
Graphical User Interface bendétigt.
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Fur eine Webapplikation wird ein Webserver bendétigt. WebObjects beinhaltet
keinen Webserver. Es wird Gber die Webserverschnittstelle (CGI, NSAPI,
[ISAPI, WAI) an den jeweilig vorhandenen Webserver angeschlossen.

Weiterhin unterstitzt WebObjects das Verteilen der Applikation auf mehrere
Rechner und verwaltet die Rechnerlast (Load Balancing). Weiterhin kann mit
dem Statistikmodul rudimentare Analysen der Antwortzeit der Applikation
erstellt werden.

Die unterstitzten Programmiersprachen sind Java, Objective-C und WebScript.
WebScript ist eine zur Laufzeit interpretierte Sprache mit Java-ahnlicher
Syntax.

6.5.2 Struktur von WebObjects

WebObijects liegt zwischen Datenbank und Webserver. Es ist Uber die Webser-
verschnittstelle (z.B. CGI) an den Webserver angeschlossen und tber EOF an
die Datenbank. (siehe Abbildung 6—6)

Abbildung 6-6 Position einer WebObjects Applikation

=

Da das http Protokoll nicht statuserhaltend ist, muld WebObjects den Status
sichern. Dies geschieht automatisch. Jedem Benutzer wird wahrend seines
Zugriffs auf die Applikation eine eindeutige Nummer zugeordnet (die Session
ID), anhand derer WebObjects den Zustand der Applikation wiederherstellen
kann.

WebObjects
Adaptor

WebObjects

Application

WebObjects ist objektorientiert. Demnach wird auf der Applikationsebene nur
mit Objekten gearbeitet. Eine Seite (oder auch Component) ist ein Objekt. Sie
kann wiederum aus Unterkomponenten bestehen. Ein Menge von Grundkompo-
nenten wie z.B. Eingabefelder, PopUp Buttons und Submit Buttons sind schon
implementiert. Interessant ist es nun, aus diesen Grundkomponenten eigene,
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wiederverwendbare, etwas grol3ere Komponenten zu bauen und diese dann zu
verwenden. WebObijects erlaubt eine Aufteilung der Seite in Subkomponenten,
sie kann somit nach dem Baukastenprinzip erstellt werden.

Wie funktioniert nun die Generierung der Seiten? Eine Seite (Component)
besteht aus folgenden Teilen:

« HTML Template: Es gibt die Grundstruktur der Seite an und enthalt spe-
zielle WebObijects Tags, die auf Objekte verweisen, welche im WebOb-
jects Definitions File (wod) spezifiziert sind.

+ Definition File: Es ist die Verbindung zwischen dem HTML Template und
der Applikation. Hierin enthalten sind Definitionen von dem im HTML
Template verwendeten Objekten. Die hier verwendeten Objekte sind ent-
weder Grundkomponenten oder eigene Subkomponenten. Zu einer Defi-
nition gehoren:

- Name des Objekts
- Name der Klasse des Objekts

- Attributslisten fur die Verkntpfung von Programmvariablen mit den inter-
nen Variablen des Objekts

+ Eine Klasse, die von WOComponent erbt. Diese Klasse ist in entweder
Java, Objective-C oder WebScript zu programmieren.

Weiterhin nehmen an der Seitengenerierung noch die Olgktiecationund
Sessiorteil.

Zum Verstandnis ist es besser, erst die Generierung einer Seite zu betrachten.
Auf den Anfragezyklus wird danach eingegangen. Auf die Anfrage einer Seite
wird zuerst die zur Seite gehérende Klasse instanziiert. Danach wird das HTML
Template und das Definition File geparsed und in einem Syntaxbaum tberfuhrt.
An der Wurzel steht das gerade instanziierte Seitenobjekt. Die Knoten sind die
im HTML eingelagerten speziellen WebObjects Tags. Fir jedes Tag wird die
Definition im Definitionfile nachgeschlagen, die dort spezifizierte Klasse instan-
ziiert und zum Knoten hinzugefiigt. Beginnend bei der Wurzel wird nun der
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Befehl gegeben sich zu initialisieren, die Attributslisten, die im Definitionfile
stehen abzuarbeiten, um danach das zugehdrige HTML zu generieren. Damit ist
die Generierung abgeschlossen.

Wie sieht nun der Anfang des Zyklusses aus? Ein Benutzeranfrage wird tber
denWOAdaptoran dasApplicationObjekt alsRequesObjekt weitergereicht.
Dieses findet nach der enthaltenen Session ID das zugels@sgeorObjekt

und reicht die Anfrage an d&essiorObjekt weiter. Die Session schaut nun in
ihrem Speicher nach dem noch vorhandenen Baum (der von der vorigen
Anfrage stammt). Falls dd@equesEingabewerte des Benutzers beinhaltet,
werden diese an das Wurzelobjekt weitergegeben. Anhand der Attributslisten
weild das Objekt, welche Werte flr es bestimmt sind und reicht die Informatio-
nen an seine Kinder im Baum weiter die genauso verfahren. Zusatzlich zu Ein-
gabewerten enthalt ein Request immer ein Event (d.h. ein Link wurde geklickt,
ein Submitbutton gedriickt oder ahnliches). Dieses Event ist einer bestimmten
Subkomponente im Baum zugeordnet. In der Attributsliste aus dem Definitions-
file steht der Name der Methode, die bei diesem Event aufgerufen werden soll.
Der Riuckgabewert dieser Methode mul3 eine neue Seite in Form des Wurzelob-
jekts der neuen Seite sein. Um den vorher beschriebenen Mechanismus muf3
sich der Programmierer nicht kimmern. Er erlangt die Kontrolle durch den
Methodenaufruf.

Wichtige Klassen fur den Programmierer sind demnaciséssiondie Appli-
cationund die eigenen Subklassen Wi®Component
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6.5.3 Der Datenbankanschluf? mit EOF

Abbildung 6-7 EOF Architektur

Access Layer O

Enterprise
Objects

Control Layer

Model

g

Relational
Database

In Abbildung 6-7 ist die Architektur des Datenbankframeworks EOF darge-
stellt. Uber ein Modell wird eine Abbildung von Tabellen zu Objekten definiert.
Dieses Modell kann mit dem Entwicklungswerkzeug EOModeler bearbeitet
werden. Zusatzlich zu den Tabellen nach Objekten Abbildung werden hierin
auch die Relationen der einzelnen Objekte zueinander Uber Datenbankjoins
definiert. Die Abbildung schlieRt auch die Ubersetzung von internen Daten-
banktypen zu den im Objekt vorhandenen Attributstypen ein. Das Ziel ist, sich
nicht mehr um die Datenbank kiimmern zu mussen, sondern mit dem auf dem
EOControl Level angesiedelten objektorientierten API zu arbeiten.
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Das einzige datenbankspezifische ist der Adaptor. Dieses Protokoll ist offen und
es kann fur jegliche Datenquelle ein Adaptor geschrieben werden. Auf Anfrage
der oberen Frameworkschichten generiert der Adaptor SQL Aufrufe und ver-
packt die Resultate der Abfrage in Objekte. EOF hélt die Objekte in einem
Objektgraphen und notiert jegliche Anderungen, die vorgenommen werden. Der
Programmierer arbeitet mit den Objekten der oberen Schicht des Frameworks.

Der EOEditingContext ist die verantwortliche Klasse, die den Objektgraphen
verwaltet. Er reprasentiert eine Transaktionseinheit und notiert die Anderungen.
Enterprise Objects (Datenobjekte) sind somit ganz normale Objekte mit dem
kleinen Unterschied, dal3 sie zu einem EOEditingContext gehéren und von ihm
uberwacht werden, wenn sie sich &ndern. Der Benutzer dieser Objekte merkt
jedoch nichts davon, daf3 sich EOF um die Persistenz kiimmert. Der EOEditing-
Context bedient sich wiederum untergeordneter Klassen, um Datenbankobjekte
zu holen und zu speichern. So wie auch Datenbanktransaktionen geschachtelt
werden kdnnen, ist es auch moéglich auch EOEditingContexts zu schachteln.

Zur Anzeige von Enterprise Objects gibt es die Klasse WODisplayGroup. Wah-
rend sich der EOEditingContext um alle Objekte kiimmert, beschrankt sich die
WODisplayGroup auf eine Entitat (Klasse), wie zum Beispiel die Anzeige von
Personen. Sie bedient sich des EOEditingContexts, um Objekte zu holen und zu
speichern. Die Aufgabe der WODisplayGroup ist:

+ \ereinfachtes Interface des EOEditingContexts zur Verfugung zu stellen.

+ Methoden zu Sortierungen und einschréankende Abfragen zu implemen-
tieren

+ Moglichkeiten ein Suchresultat in Untermengen zu X Objekten anzuzei-
gen und durchzunavigieren

+ Darstellung von Master-Detail Relationen wie z.B. Projekte zu Aktivita-
ten ermoglichen.
« Verwaltung einer Selektionsmenge des Benutzers.

Somit beschrénkt sich die Interaktion mit dem Datenbankframework EOF
hauptsachlich auf die zwei Klassen EOEditingContext und WODisplayGroup.
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Fur weitere Informationen kann die EOF Dokumentation von Apple herangezo-
gen werden.

6.6 Einige Realisierungskonzepte

Bei der Realisierung haben sich einige Konzepte als sehr brauchbar erwiesen.
Sie sollen hier kurz behandelt werden. Teilweise ist die Problematik nicht offen-
sichtlich, sondern liegt vielmehr in WebObjects oder EOF.

6.6.1 Allgemeine Anzeigeelemente

Fur die Anzeige und Eingabe verschiedener Attribute hat es sich angeboten aus
den standardisierten Eingabe- und Ausgabeelementen angepalite Ein- und Aus-
gabeelemente zu kreieren. Die Vererbungshierarchie dieser Komponenten ist in
Abbildung 6—8 dargestellt. Sie haben ein Standard Interface, welches durch die
KlasseBasicComponendefiniert ist. Dazu gehort eine Variable isInput, welche
definiert, ob das Element fur die Eingabe oder Ausgabe dient, dazu das Daten-
objekt und den Pfad zum Attribut. Der Hauptvorteil, der sich dadurch ergibt, ist
die Konfiguration des Interfaces mit Attributslisten. Siehe dazu den nachsten
Punkt.

Abbildung 6-8 Vererbungshierarchie der Anzeigenelmente

Basic Component

Action Hyperli ionshi PopUp Text Textfield
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6.6.2 Konfiguration der Anzeige durch Attributslisten

Es gibt zwei Mdoglichkeiten, die Anzeigeelmente zu gestalten. Entweder man
kodiert alle Anzeigen per Hand oder entwirft ein generisches Element, welches
die Anzeige beliebiger Objekte realisiert und durch eine Attributsliste konfiguri-
ert wird. Im Laufe der Implementierung hat sich gezeigt das ein Mittelweg das
beste Mal? ist.

In Abbildung 6-9 ist die Verwendung einer durch Attributslisten konfigurierten
Anzeige dargestellt. In Abbildung 6-10 ist die zugehdrige Attributsliste zu
sehen. Der grau unterlegte Bereich stellt die Eingabe des Enddatums dar, der
durch die Komponente InexactDate dargestellt wird. Die Methode, die an den
“OK” Button gebunden ist, braucht nur damputAttribut der Komponente zu
verandern und steuert so, ob die Eingabemaske flr ein Datum erscheint (wie der
grau unterlegte Bereich) oder die Anzeige, die neben dem Anfangsdatum steht
und nur das Datum formatiert.

Abbildung 6-9 Aktivitat editieren
Aktivitat editieren

darum 3. Jan 1998

Tag Ivlomat KW Jahr

[11 =]|uan  =||none =||1988 =]
Enddatum —
_Besc}meihu.ng Foadshow
[P] axtivititstyp Sonstige
[#] status geplant
Werarntwortliche Person nichf eingegeben @

[ 0K [ Zuriiek |

Die Attributsliste in Abbildung 6—10 besteht fir jedes Element aus einem Titel
(title), einer internen Bezeichnung des Attributeypath)und der Anzeigen-
komponente. So ist der Titel fur das AttrimtartDateValué’/Anfangsdatum”

und die anzeigenden KomponentelmstxactDate Gleicherweise lassen sich
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die Werte firendDateValue, description, activityTyped statusaus der Attri-
butsliste lesen. Eine Erweiterung der Anzeige um ein Attribut ist einfach durch
Hinzufligen eines neuen Eintrags in der Attributsliste moglich.

Abbildung 6-10 Attributsliste fur das Editieren der Aktivitaten
activityDetails = { config =
({ title = "Anfangsdatum®;
keypath = "startDateValue";
component = "InexactDate"; },
{ title = "Enddatum”;
keypath = "endDateValue";
component = "InexactDate"; },
{ title = "Beschreibung";
keypath = "description";
component = "Text"; },
{ title = "Aktivit&auml;tstyp";
keypath = "activityType";
component = "PopUp"; },
{ title = "Status";
keypath = "status";
component = "PopUp"; }

) b

Folgende Komponenten benutzen Attributslisten, um Werte darzustellen:

« __ editDisplayAttributeRoywwelche ein Zeile in einer Tabelle mit dem
jeweiligen Titel und dazugehorigen Attribut anzeigt. AuRerdem ermog-
licht es das Editieren des Attributs. Diese Komponente kommt in Aktivitat
editieren, Projektverwaltung Hauptseite und Milestone editieren vor.

+ _detailTable, DetailRow, DetailRowDetail, __headersRaw|che eine
Tabelle mit Uberschrift und den dazugehorigen Attributen anzeigt. Dies
ist eine der meistgenutzten Komponenten. Sie kommt in Projektsuche,
Projektverwaltung Hauptseite, Milestone editieren, Aktivitat editieren,

Erinnerungen anzeigen, Erinnerungsdetails anzeigen und der Personen-
und Accountsuche vor.

« __inputAttributeRowwelche ein Attribut anzeigt, mit der Moglichkeit es
zu editieren. Sie wird in der Hauptseite der Projektverwaltung und bei der
Editierung von Milestones eingesetzt.
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6.6.3 Detailanzeigen

Eine vielgenutzte Komponente ist didetailDisplayKomponente. Sie wird bei

der Projektverwaltung, beim Editieren von Milestones, beim Editieren von
Aktivitaten, bei der Anzeige von Erinnerungen und der Anzeige der Details von
Erinnerungen benutzt. In Abbildung 6-11 ist eine Benutzung der Detailanzeige
in der Applikation exemplarisch herausgegriffen. Die Anzeige besteht aus
einem Balken mit Titel und dem Pfeil fur das An- und Ausschalten der Detail-
anzeige. Die Komponente ist so entworfen worden, daf3 die Detailansicht irgend
eine andere Komponente sein kann. Alle Detailansichten haben eine gemein-
same Schnittstelle, um Informationen von ddetailDisplayzu bekommen.
Deshalb erben alle Komponenten, die als Detailansicht eingesetzt werden
sollen, von der KlassdbetailDisplayRoot.

Abbildung 6-11 Beispiel der Benutzung der Detailanzeige

generische Subkomponente

__detailDiR\play\W% /

¥ Projektde}ai

12,000

‘.Amﬂek ’120,000
S
b Ku.nd.e

2 Keypaﬂmt
D Partner

In der Abbildung sieht man deutlich, dal3 die hier verwendete Detailansicht wie-
derum die KomponentedetailDisplayenthélt. Es ist auf3erdem noch méglich
der Komponente detailDisplayein Aktionsitem (in diesem Fall das “Plus”
Bild) mit zugehorigem Methodenaufruf zuzuweisen.

106



Implementierung

6.6.4 Konsistenz der Datenbank sicherstellen

Ein wichtige Aufgabe ist, die Konsistenz des Objektgraphen, also die Konsi-
stenz der Datenbank, zu gewahrleisten. Das Problem stammt von den weitrei-
chenden Navigationsmdglichkeiten, welche durch die Navigationshilfe gegeben
sind. Als Anschauungsbeispiel stelle man sich den Vorgang des Hinzufligens
eines Keypartners vor. Der Benutzer ist im Projekt Management Hauptfenster
und mdchte einen Keypartner hinzufiigen. Die Suche schlagt fehl und er gibt ein
neuen Keypartner ein. Das Programm kreiert ein neues Partner Datenbankob-
jekt. Wahrend der Eingabe mochte er noch die Muttergesellschaft hinzuftigen,
die auch noch nicht in der Datenbank vorhanden ist. Auch hier wird ein Partner
Datenbankobjekt erstellt. Wenn alles nach Plan lauft, mif3te der Benutzer nun
zweimal die Eingabe bestatigen, die Daten werden validiert und in die Daten-
bank eingetragen. Falls er aber zurlick auf die Projekt Management Hauptseite
mit Hilfe des Naivgationsmenus zurtckspringt, kommt es zu Inkonsistenzen.
Das Programm halt nun zwei Datenbankobjekte, die nicht mehr giltig sind und
deren Attribute nicht validiert sind.

Es mul3 also eine moglichst allgemeingultige Lésung gefunden werden, um die
Konsistenz des Objektgraphen in solchen Fallen sicherzustellen. EOF unter-
stltzt das Verwerfen von Anderungen in einem EOEditingContext, der einer
Transaktion entspricht. Im Programm hat nun jede Seite, in der etwas eingege-
ben wird, ihren eigenen EOEditingContext, d.h. ihr eigenes Transaktionsfenster,
das in den vorigen EOEditingContext geschachtelt ist. Die Seite merkt sich
auch ihre Schachteltiefe. Wird auf die Seite zurticknavigiert, werden alle Ande-
rungen in tiefer geschachtelten EOEditingContexts zuriickgenommen. Das hat
keinen Effekt, wenn die vorigen Seiten ihre Anderungen gespeichert haben.
Falls das nicht der Fall ist, wie im obigen Beispiel, werden die so kreierten
Objekte zerstort und die Konsistenz der Datenbank ist wieder hergestellt.
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7. Benutzerhandbuch

In diesem Kapitel wird auf die Benutzung des Programms einge-
gangen und das Aussehen der Applikation durch Bildschirmfotos
dokumentiert und beschrieben.

7.1 Allgemeine Bedienhinweise

Das System ist fur den Einsatz von Netscape Navigator 4.0 bei einer Auflosung
von 800x600 Pixel optimiert worden. Bei der Benutzung von anderen Browsern
kann es zu leichten Fehlanzeigen kommen, was die Funktionalitat aber nicht
beeintrachtigt.

Das Fenster ist in drei Frames unterteilt:

+ Detailmend mit der Historie
« Navigationsleiste fur die Teilbereiche des Programms
« Hauptfenster, in dem gearbeitet wird

Das Detailmeni enthélt zusatzlich die Historie. Sie ist mit grinen Punkten
gekennzeichnet. Hier wird die ganze Navigation, die sich im Hauptfenster
abspielt, aufgezeichnet.
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Tabelle 7-1 Icons und ihre Bedeutung

Icon

Beschreibung

T

¢

|

v |9

q

il

Dieses Icon stellt den Befehl “kreieren” dar. Der Befehl bezieht
sich auf den Datensatztyp, der auf der gleichen H6he steht wie das
Symbol.

Dieses Icon stellt den Befehl “editieren” dar. Es bezieht sich ent-
weder auf einen ganzen Datensatz oder nur auf ein Attribut, je
nach dem ob es in einer Zeile steht oder neben einem Wert.

Wenn vom Benutzer eine Wahl aus mehreren Moglichkeiten (z.B.
Auswahl einer Person nach einer Suche) erwartet wird, erscheint
der Haken in der Zeile des auszuwahlenden Datensatzes.

Dieses Icon stellt den Befehl “léschen” dar. Es bezieht sich auf den
Datensatz, welcher in der selben Zeile steht, wie das Symbol.

Die Lupe bezieht sich auf den Befehl “suchen”. Mit Suchen ist
hier meistens die Suche nach einem neuen Datensatz fiir die Rela-
tion, welche mit der Lupe in einer Zeile steht, gemeint.

Der Pfeilnach rechtskennzeichnet eine geschlossene Detailan-
sicht. Um sie zu 6ffnen, mul der Benutzer das Icon anklicken.
Daraufhin 6ffnet sich die Detailansicht.

Der Pfeilnach untemmarkiert eine offene Detailansicht. Um zur
geschlossenen Detailansicht zuriickzukehren, muf3 der Pfeil wie-
derholt angeklickt werden.

Dieses Zeichen ist sehr oft in Uberschriften von Tabellen zu fin-

den. Es zeigt, dal3 die Tabelle nicht nach dem Attribut sortiert ist.
Ein Klicken auf das Icon veréndert die Sortierung. Die Tabelle ist
dann absteigend nach dem Attribut sortiert (siehe nachste Icons).

Die Tabelle ist in absteigender Reihenfolge nach dem Attribut sor-
tiert und wechselt als nachstes zur aufsteigenden Sortierung.

Die Tabelle ist in aufsteigender Reihenfolge nach dem Attribut
sortiert und wechselt danach wieder zurtick zu einer Tabelle ohne
Sortierungen.

Dies ist das Zeichen fiir das Bestatigen einer Erinnerung. Sie wird
durch das Anklicken geltscht.
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Im System werden durchgangig die in Tabelle 7-1 gezeigten Icons verwendet.
Alle, als Hyperlink angezeigten Daten verweisen auf eine Detailansicht. So ver-
zweigt das Klicken auf den Hyperlink mit dem Namen eines Accounts auf die

volle Accountinformation. Sie ist jedoch nicht editierbar.

Die Eingabeelemente flir Datumsangaben erlauben meistens eine Spezifikation
in drei Genauigkeitsstufen. Beim exakten Datum muf3 die Kalenderwoche auf
“none” gelassen werden. Bei der Angabe des Monatsnamens ohne weitere Fes-
tlegung mul} die Kalenderwoche und der Monatstag auf “none” stehen. Die Ein-
gabe der Kalenderwoche erfordert nicht die Eingabe des Monatsnamens oder
des Monatstags.

In der Mentleiste ist immer der Befehl “Alle Detailansichten 6ffnen” vorhan-
den. Sie kdnnen damit alle Detailansichten aufklappen. Mit dem Befehl “Alle
Detailansichten schlieRen” werden sie wiederum zugeklappt.

7.2 Starten der Applikation

Nach der erfolgreichen Verbindung mit der Applikation, wird ein zweites Fen-
ster gedffnet, welches genau die Grdl3e von 800x600 Pixel hat und auf jegliche
Werkzeugleisten verzichtet (Abbildung 7—1). Zuerst muf3 sich der Benutzer mit
seinem Namen und Pal3wort identifizieren, um Zugriff zu bekommen.
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Abbildung 7-1 Login

i Net Uertriebsinformati ystem Logi 1 =]

Projektinformationssystem

4

L Login

Username
Passwort (NS

7.3 Erinnerungen

Nach dem erfolgreichen Anmelden, bekommt der Benutzer seine personliche
Erinnerungen prasentiert (Abbildung 7-2). Hierzu zahlen alle Anderungen, die
in seinen Projekten passiert sind (geanderte Projektdetails, Milestones oder
Aktivitaten). Eine Person gehort zu einem Projekt, wenn sie in diesem eine
Rolle spielt. (siehe auch Abschnitt 7.5). Als weitere Erinnerung sind alle Aktivi-
taten, die von dem Benutzer erledigt werden missen und sich noch in der Pla-
nungsphase befinden, aufgelistet. Das Bestatigen-Symbol entfernt die zugeho-
rige Erinnerung aus der aktuellen Liste.
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Abbildung 7-2 Erinnerungen
[ =———————— Netscape: Sheila - Projektinformationssystem=—————— H1 &5
> Eni " LA -~
— Q- Erinnerungen gy
D Geinderte Projekte o
D Geinderte Milestones 1
¥ Gednderte Aktivititen 2
| Aktivititstyp = |  Beschreibung = Person =_ Projekt =
[ - — [Christian van der | [
Sonstige Weiter so Teedem  |CMS Details| &
~ Alle Detadlanzeigen | Leeden
ol Afzivi?t mit Beschreibung "Weiter so” wurde am 11.08. 1998 angelegt
. Produktvorfuhning beim Christian van der :
Sonstige s Tasdon INetDesign Details| &

|Akzivi?e mir Beschreibung “Produlavorfubirung beim Kunden” wurde am 14.08. 1998 angelege

¥ Geplante Aktivititen 5
| Projekmame = | Startdatum = | Beschreibung = [ Typ =
[1. Feb 1998 [Projektinformationen sammeln somstige | Details|
‘Nov 1993 vBeim Support alles notige veranlassen  Sonstige vw
lems Jen 1998 Weiter so Sonstize | Details|
[Feb 1998 [Weiterhin gut anftreten [somstige | Details|
INewDesign 1. Mar 1998 PProduktvorfuhrung beim Kunden | Sonstige | Details| =l
=

Vertriebs- Erinnerungen Projekte Accounts Optionen

informations-
system Projekivorschlag Reports Personen Produkte

Beim Klicken auf den Button “Detail” wird die Aktivitat (bzw. Milestone oder
Projekt) mit allen Daten angezeigt. Zusatzlich kbnnen noch die Projektdaten
bzw. die Milestonedaten eingesehen werden (Abbildung 7-3). Mul3 der Benut-
zer die Daten bearbeiten, kann er sofort in die Projektverwaltung springen und
dort die Anderungen durchfiihren.
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Abbildung 7-3 Detailerinnerungen
[0 = Netscape: Sheila - Projektinformationssystem=———————— HIH
~ Partner hinaufiigen - -
* K hatien Details der Erinnerung
< Internen Account
Linzufiigen
* Account suhen
Erinnerunge
:M Chuistian van dex Leeden hat am folgendes gedndert:
Erinneringen Aktivi?t mit Beschreibung "Produktvorfuhnng beim Kunden" wurde am 14.08.1998 angelegt. Komumentar: *nil*

Anfangsdatam 1. Mar 1998

Enddatam 13. Mar 1998

Beschreibung Produvktvorfuhning beim Kunden
Aktivitdtstyp  Sonstige

Status geplant

¥ _Dazugehohriges Projekt

Name INetDesign
Nummmer P-199808141838
~ Alle Detailanzeigen Beschreibung Einrichtung von Multimediaarbeitsplatzen
ey Budget 350,000 DM

Apple Budget 250,000 DM
Einstofung o}

Vertriebs- Erinnerungen Projekte Accounts Optionen

informations-
system Projekivorschlag Reports Personen Produkte

7.4 Projektvorschlag

Jedes Projekt beginnt mit einem Projektvorschlag (Abbildung 7-4), der entwe-
der vom Handler oder von einem Apple Mitarbeiter eingegeben werden kann.
Der Menipunkt “Projektvorschlag eingeben” startet die Aktion. Zuerst missen
alle Informationen fiir den Projektvorschlag eingegeben werden. Falls dies nicht
der Fall ist, wird die weitere Bearbeitung mit einer Fehlermeldung nicht zuge-
lassen. Die einzugebenden Daten sind in Abbildung 7-5 aufgelistet.
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Abbildung 7-4 Projektvorschlag
[0 = Netscape: Sheila - Projektinformationssystem=———— HIH
/P.Lojektgrseuw — k h I -
saeun Projektvorschlag
Projektvorschlige
anzeigen
~ Abgelehute Sie haben hier die Mdglichkeit einen Projektworschlag einzubringen. Bitte filllen sie alle Felder aus. Der Vorschlag
E&iigk%mivs kann nur angenommen werden, wenn alle Felder ausgefilllt sind.
anzex -
7 Projektvorschlag
S Vorschlagende Firma
Firmenname |Lustig Computer
Kontaktperson: |Peter Lustig
Telefonnummer far |039_23454
Riuckfragen
Kundendaten
Firma |Aloah Design
~ Alle Detailanzei
m—em_n Branche |Internetdesign
Strasse [kur firstenstr. 1032
PLZIOrt [20034 [tfinchen | |
« i »
Vertriebs- Erinnerungen Projekte Accounts Optionen P
informations- .
system Projekivorschlag Reports Personen Produkte

Der Projektvorschlag besteht aus drei Teilen: Information zur vorschlagenden
Firma (z.B. der Handler), Informationen zum Kunden und Informationen Uber
das Projekt. Bei den Projektinformationen muf3 das Realisierungsdatum einge-
geben werden. Es kennzeichnet das Ende des Projekts. Das Anfangsdatum
braucht nicht eingegeben zu werden. Die allgemeine Projektgrof3e ist das Volu-
men des Gesamtprojekts, wobei der Anteil von Apple nur die Leistungen
umfaldt, welche im Zuge des Projekts von Apple an den Kunden verkauft
werden sollen. Es ist darauf zu achten, dal3 die hier eingegebenen Zahlen nicht
zu stark mit den spater einzugebenden Verkaufen in Diskrepanz stehen. Jedoch
kann im Nachhinein ein Projektvorschlag immer noch editiert werden.

115



Benutzerhandbuch

Abbildung 7-5

Projektvorschlag eingeben

Projektvorschlag

Sie haben hier die Moglichkeit einen Projektvorschlag einzubringen. Bitte fiillen sie alle Felder aus. Der Vorschlag kann nur angenommen werden, wenn alle Felder ausgefiillt

sind.

Vorschlagende Firma

Firmenname Lustig Computer I
Kontaktperson: Peter Lustig I
Telefonnummer fiir 089-25345 |
Riickfragen
Kundendaten
Firma Aloah Design I
Branche Internetdesign |
Strasse Kur furstenplatz 1032 |
PLZ/Ort 80034 | Minchen |
Telefon 089-2345234 |
E-Mail aloha@design.de |
Fax 089-2345243 |
A hpartner EDV
neprechpariner Name Maria Schnell |
Telefon 089-234524 |
A h Einkauf
nsprechpartner Einkau! Name Fiocion Mates |
Telefon 089-2345234 |
Projektleit,
Ayesiicien Name Maria Eberle |
Telefon 0892345243 |

‘Wann soll das Projekt realisiert
werden?

Projektvolumen

méglicher Apple Anteil

Welches Ziel will der Endkunde
erreichen?

Welche Applikationen sollen eingesetzt

werden?

Gibt es eine Generalunternehmer, wenn

ja wie heisst er?

Weiter Projektinformationen

Monat Jahr

pez  [v]/ 1998 [7]

(350 | koM [v]
250 l kDM I:l

Einrichtung von
Multimediaarbeitsplatzen

bl @Dl

Cyberstudio 3.0
Photoshop 5.0
Appleshare IP

|

Lustig Computer

Il weiter 1l
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Abbildung 7-6 Entscheidungstabelle eingeben
=————————— Netscape: Sheila - Projektinformationssystem=———"FHH
Entscheidungstabelle
Kriterien 10 Punkte 6 Punkte 4 Punkte 2 Punkte
Strategische Belewtiag @) Strategische Q Stategische (Q Projektentscheidung des () Noch nicht definert
g Entscheidung filr die Entscheidung filr eine Accounts
ganze Fimma Teil der Firma
Vollstandigkeit der ()  Erfilltdie @® CEdilteiwveisedie () EinebesondereLosung ()  Eine besondere Losung
Lisug Bedifnisse der Bedirfnisse der Firma istin Entwricklung wird gevrimscht
Fimma
EO Eriteriex ® Edillennorwir  Q Komwevonwserfilll Q Wirkomennichtale — (Q  Wirkinnendie
wenen Bedingungen exfiillen Bedingungen nux it
grossem Kostenaufwand
erfijllen
Lasug der (O Schlechter ® Aulich () Besser O Weit besser
Vetthewerber
Wicktige Partaer ® Ziehenwns vor (O  sind neumal O Zichendie Wetbewerber Q) Sind eindentig auf der
ki Seite der Wetthewerber
Meator (Q Eoscheiderund @ Entcheideroder Q) EinMenorwidgemde () Es gibtkeinen Mentor
Fachleute stehen ung Fachleute stehen uns aufgebaut
positiv gegeniiber posit gegeniiber
Zagng zuie () Emscheider () Emscheiderinerhold @ Des Fachgremiwnist () Die Entscheifung falltin
Eatscheilenn verhandeln direkt mit des Fachgremivms noch nicht definient einerm anderen Bereich der
ms verhandeln mit uns Firma
Projektkoordination @  Wir leiten des () Parmer leiten das (Q  Esgibtnoch keine Q) Wettbewerber liten dos
Projekt Projekt Projekileitung Projekt
Preis ® inverhalb des O leichritberdemBudget Q  deudich iiberdem Budget Q)  sehr weitiiber dem
Budgets Budget
Preisvergleick mit ® Glichoderdedriger Q)  etwas hiher (O Mehrals25%hiher  (Q  Mehrals 50 % hoher
Vetthewerbenn
Wie gross ist das (O gosserals2Mio @ SOOKDMbis2Mio () 100KDMbisS00KDM ()  Kleinerals 100 kDM
Projekt DM DM
Zeitachse der (Q Emscheidwgin Q)  Entscheidung im ® Enscheidwginden Q) Entscheidugn wind spiter
Extseheiluag diesem Quartal nichsten Quartsl nachsten 12 Monaten fallen
Vertriebs- | Erinnerungen | Projekte Accounts Optionen ‘
informations- F
system Projekivorschlag Reports Personen Produkte

Nach der erfolgreichen Eingabe der Projektvorschlagsdaten, muf3 nun die sub-
jektive Wahrscheinlichkeit des Projekts gemessen werden. Dies geschieht durch
die Beantwortung der in Abbildung 7-6 gezeigten Fragen.
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Abbildung 7-7 Verkaufe eingeben
[ =——————— Netscape: Sheila - Projektinformationssystem=——————— B85
Brojektvorsohlig .
ingsben
e Bt Verkaufsplanung eingeben
b
Projektvorschlige T
anzeigen ?_}
bearbeiten
Sarimodell eingehen Q
Werkife eingeben
Tag Monat KW Jahr
Realisierunszeitraum: [ one L][ i3z ﬂ[ mono L][ 1998 Ll

geplante Yerkaufe

|Produktkategorie [Preis Geplant

Lowerd 3,000.00 e

Monitore ’4,000.00 [

'Mmange '7,000.00 O
D ‘Highend ’10,000.00 ]wi

Stfien Powerbooks 7,000.00 [ P

Drucker 4,000.00 e

[a l0.00 ‘,07

Summe Stickzahlen 20

|Geschizter Umsatz 140,000 DM

[ Fertig || weitere Verkaufsplanung ||

Vertriebs- Erinnerungen Projekte Optionen

informations-
system Projekivorschlag Reports Personen Produkte

Nach der Bestimmung der Wahrscheinlichkeit des Projekts mussen die zu
erwartenden Verkaufe eingegeben werden (Abbildung 7-7). Eine Mehrfachein-
gabe ist moglich. Das geplante Verkaufsdatum ist fiir jeden Verkauf unter “Rea-
lisierungszeitraum” einzugeben. Mit den griinen Pfeiltasten kann zwischen den
eingegebenen Verkaufen navigiert werden. Mit dem “Léschen” Button kénnen
schon eingegebene Verkaufe aus der Planung genommen werden. Es mul}
jedoch mindestens ein Verkauf tbrig bleiben. Mit “Fertig” wird die Projektvor-
schlagseingabe abgeschlossen und in der Datenbank abgespeichert.
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Abbildung 7-8

Projektvorschlagsanzeige

Offene Projektvorschlage

Geindert von am:

geplant bis: Sep 1998

Lowend

Monitore

Midrange

Highend
Powerbooks
Drucker

A

Summe Stiickzahlen

Summe Umsatz

geplant bis: nicht eingegeben

Lowend
Monitore
Midrange
Highend

I UWEIDUURS

Drucker

3,000
4,000
7,000
10,000
7,000
4,000

3,000
4,000
7,000
10,000

1,U0U

4,000

Produktkategorie Durchschnittspreis Geplante Stiickzahl

140,000

Produktkategorie =~ Durchschnittspreis Geplante Stiickzahl

0

0
0
0

| Datum = | Von wem? = ‘ Kunde = | Projektbeschreibung =
[ ||Feb 1999 ‘HSD Hasit Trockenmoertel |Internet basiertes Bauen ‘ﬂm ’
b ||Dez 1999 Computer & Co ‘TU Munchen Neueinfuhrung Studiengang Multimedia Design ‘M [
b |Dez 1998 Muller Computer ‘Springer Verlag Neues Redaktionssystem ‘M [
= ||Dez 1998 Lustig Computer ‘Aloah Design Einrichtung von Multimediaarbeitsplatzen ‘M [
Vorschlagende Firma Lustig Computer
. Peter Lustig
Ansprechpartner: Tel:089-25345
Firma Aloah Design
Branche Internetdesign
Kurfiirstenplatz 1032
Ad 80034 Miinchen
resse Tel: 089-2345234
Email:aloha@design.de
Maria Schnell
Ansprechpartner EDV Tel:089-234524
" Florian Maier
Ansprechpartner Einkauf Tel:089-2345234
. . Maria Eberle
Projektleiter Tel:089-2345243
Realisierungsdatum Dez 1998
Projektvolumen 350,000 DM
Moaglicheranteil von Apple 250,000 DM
Ziel des Kundens Einrichtung von Multimediaarbeitsplatzen
Eingesetzte Applikationen Cyberstudio 3.0 Photoshop 5.0 Appleshare IP
Generalunternehmer Lustig Computer
Eintrittschwahrscheinlichkeit nach Sarismodell 50 %
Historie des Projektvorschlags
| Datum £ | Person = | Beschreibung =
|14. Aug 1998 |Chrisli;m van der Leeden |Ersteingabe des Projektvorschlags
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Eingegebene Projektvorschlage kdnnen unter dem Menupunkt “offenen Pro-
jektvorschlage” angesehen werden. (Abbildung 7-8). Es werden alle Daten
angezeigt. Durch Anklicken der Prozentzahl der Eintrittswahrscheinlichkeit

wird die Entscheidungstabelle angezeigt. (Abbildung 7—-6). Weiterhin kann ein
Projektvorschlag editiert werden, hierzu dient das “Editieren” Symbol. Es

werden die gleichen Schritte wie bei der Eingabe eines Projektvorschlags
durchlaufen.

Abbildung 7-9 Projektvorschlag ablehnen
[ =—————— Netscape: Sheila - Projektinformationssystem=————————— HIH
* Brojektvorschlag - -
eingeben =
gmin Projektvorschlag ablehnen =
anzeigen
Abgelehnte
g’éﬁmm" Der unten aufgefithrte Vorschlag soll abgelehnt werden. Sie kdnnen hier einen Standardgrond avswihlen und zusétzliche
eI Mg Kommentare hinzufiigen. Bitte vergessen Sie nicht, die entsprechenden Personen iiber die &Ablehnung in Kenntnis zu setzen.
Offene Projektvorschlig:
sBrojektvorschlag Standardgrund [ Der Aufwand fuer des Projekt ist zu Klein, wn anerkannt zu werden L]
ablehuen
Zusawzlicher
Kommentar —
«Jurf [»

[[=Projektvorschlag ablehnen ||

Yorschlagende Firma Lustig Computer
. Peter Lustig
Ansprechparter: Tel:089-23454
~ Alle Detailanzeigen
e Fi &loah Design

B he Internetdesign
Kurfiirstenstr. 1032
80034 Minchen

Adresse Tel: 089-2345234 -
Email:alo: desion.de b

4|l »
Op

Ein Projektvorschlag ist nach der Eingabe als “offen” markiert. Nach der Revi-
sion durch einen Accountmanager kann er entweder angenommen (Abbildung
7-10) oder abgelehnt werden. Durch betéatigen des Button “Ablehnen” wird der
Projektvorschlag nach der Spezifikation einer Begriindung (Abbildung 7-9) als
abgelehnt markiert. Weiterhin wird die Historie des Projektvorschlags fortge-
schrieben und die Ablehnung so dokumentiert. Unter dem Menipunkt “abge-
lehnte Projektvorschlage” befinden sich alle als abgelehnt markierte Projektvor-
schlage. Durch die Option “Wiedervorlegen” kann ein abgelehnter Projektvor-
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schlag wieder in die Liste der offenen Projektvorschlage ibernommen werden.
Auch hier wird die Historie fortgeschrieben und ist in der Detailansicht des Vor-
schlags sichtbar.

7.5 Projektverwaltung

Abbildung 7-10 Projektvorschlagsanzeige zur Projekteingabe
0 : -Netscape: Sheila - Projektinformationssystem = i) =]

~ Neugs Projekt eingeben -

o Projektvorschlag

~ Projekte verwalten

» Projektvorschlag fiir Datum =_ Yon wem? = Kunde = Projektbeschreibung =
3 . Dez 1998 Hansa Computer Pixelpark Einrichten von Multimedisarbeitsplitzen

[ [ Hasit [ :

D Feb199s  HsD el ery] | Mtemetbasientss Baven
D Dez1993  Computer & Co TU Munchen }Dlee;géi:\uuhmng Studiengang Multmedia,
3 I Dez 1998 vMu]ler Computer Springer Verlag ‘Neues Redaktionssystem
D Dez1998  Lustig Computer &losh Design Eirrichtung von

Multimedisarbeitsplatzen

< Alle Detailanzeigen
Sftnen

Vertriebs- Erinnerungen Projekte Accounts Optionen

informations-
system Projekivorschlag Reports Personen Produkte

Um aus einem Projektvorschlag ein Projekt zu kreieren, wird in die Projektver-
waltung gewechselt (Navigationsleiste “Projekte”). Unter dem Menupunkt
“Neues Projekt eingeben” erscheint eine Liste aller offenen Projektvorschlage
(Abbildung 7-10). Durch die Selektion eines Vorschlags mit dem Selektions-
symbol wird der Vorschlag als Grundlage zur Eingabe eines Projekts genom-
men.

Der nachste Schritt ist, die fehlenden Informationen einzugeben (Abbildung 7—
11). Die Projektnummer wird automatisch generiert. Der Projekthame muf3 vom
Accountmanager selber vergeben werden. Weiterhin mufd das Anfangsdatum
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eingegeben werden. Ein Abgleich mit der Accounts- und Personendatenbank ist
erforderlich. Das Anlicken der Lupe neben dem Punkt “Kunde” fuhrt zur Kun-

densuche.(Abbildung 7-12) Hier kdnnen auch Kunden neu angelegt werden.
Der eingebende Accountmanager Ubernimmt automatisch den Kunden zu
seinen bereits betreuten Kunden. Um die Suche zu erleichtern, werden die
Daten aus dem Projektvorschlag zur Hilfe in das Feld mit dem Firmennamen

eingefugt.

Abbildung 7-11

Projekt eingeben

O

Netscape: Sheila - Projektinformationssystem

=) =]

Vertriebs-

informations-
system Projekivorschlag Reports Personen Produkte

=

Projektmummer
Projektname

Beschreibung

Anfangsdatum
Enddatum

Kunde:

Projektmitarbeiter beim Kunden

Ansprechpartner Einkauf

Ansprechpartner EDV

Projektleiter

Budget

Anteil von Apple

Projektbonus

Einstufung
Proi

Projekt eingeben

P-199808151749
INet Design

Einrichtung von =
tultimediaarbeitsplitzen

<] »

Tsg Monat KW Jahr

[ none v J(Jan v J( nore v (1998

Tsg Monat KW Jahr

[ none v ) Dez | v )( none v (1998

&losh Design

Florian Maiex
Maria Schnell

Mauia Ebexle

i
o
[—

( Kein Template

£

|[ weiter zur Projektverwaltung ||

Erinnerungen Projekte

Accounts Optionen

@l
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Nach der Eingabe des Kunden missen nun die Projektmitarbeiter auf Seiten des
Kundens eingegeben werden. Es erscheint eine ahnliche Maske wie in Abbil-
dung 7-12 gezeigt. Auch hier ist es moglich, eine Person neu anzulegen. Neue
Personen haben per se keine Benutzerrechte. Dies mul3 in der Personenverwal-
tung separat festgelegt werden.

Abbildung 7-12 Kunden suchen und hinzuftigen
D == Netscape: Sheila - Projekﬂnformaﬁonssystem e E
~ Heugs Projekt eingeben
< Projekttemplaks
oy Account suchen
5 Projékt eingeben .
7 Acount auswithlen Firmenname [aloah Design
Niederlassung |
Land |
Firmenkurzel
Neuer Account
Firmenname = Niederlassung = Account Typ =_
o : ! ! L
. v b -EMW .Kunde v
D alosh Design Kunde

Vertriebs- Erinnerungen Projekte Accounts Optionen

informations-
system Projekivorschlag Reports Personen Produkte

Sind die Kundendaten mit der Datenbank abgeglichen, kann das Projekt unter
Spezifizierung eines Projekttemplates in ein neues Projekt tberfihrt werden.
Die Eingabe des Projektbonus ist nicht zwingend erforderlich.

Die im Projekttemplate enthaltenen Aktivitaten und Milestones werden in das
neue Projekt tbernommen. Der Zeitraum des Projekttemplates wird auf den
Zeitraum des Projekts skaliert und das Datum der Aktivitaten und Milestones
geadndert. Zusatzlich zu den Milestones aus dem Projekttemplate wird jeder
geplante Verkauf in einen Absatzplanungsmilestone Uberfihrt. Das Projekt
gehort nun dem Accountmanager, der es eingegeben hat.
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Abbildung 7-13 Projektverwaltung Ubersicht

[0 = Netscape: Sheila - Projektinformationssystem=——————— BB

~ Heues Projekt eingeben

“LuL 3 Projekt verwalten

JProjektverwaltung

Projektnummer: P-199808141838

INetDesi;
_Pmiektnme R

Einrichtung von Multimediaarbeitsplatzen
_Pmieklbeschmib\mg

Kunde: &losh Design
Account Manager: Christian van der Leeden
Abteilung: Coxporate Accounts

* Alle Detailanzeigen

dten D Projektetails

D Verkivfe fiir das Projekt

D Notizen filr dss Projekt 1
D Aktvititen fiir das Projekt .3
D Milestones fiix dss Projekt 7

Vertriebs- Erinnerungen Projekte Accounts Optionen

informations-
system Projekivorschlag Reports Personen Produkte

Die Verwaltung eines Projektes enthalt folgende Bestandteile: die Projektde-
tails, die Verkaufe fur das Projekt, die Notizen, Aktivitdten und Milestones fur
das Projekt. Fur jeden Teil gibt es eine Detailansicht. Die Zahl in dem Balken
kennzeichnet die Anzahl der Elemente, die sich hinter der Detailansicht verber-
gen. Hier erweist sich der Befehl “Alle Detailansichten 6ffnen” als hilfreich, da
damit einen Uberblick Giber alle wichtigen Projektdaten gewonnen werden
kann.
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Abbildung 7-14 Projektverwaltung - Milestones und Aktivitaten

e

Projekt verwalten

Projektnummer: P-199808141838

_Projektname
_Prujeklbeschreibung

Kunde:

INetDesign

Einrichtung von Multimediaarbeitsplatzen

Aloah Design
Christian van der Leeden

Account Manager:

Abteilung: Corporate Accounts
[ Projektdetails

P Verkiufe fiir das Projekt

— -

[*  Notizen fiir das Projekt

¥  Aktivititen fiir das Projekt

I Anfangsdatum = Beschreibung = Status = Typ=.
1. Feb 1998 Projektinformationen sammeln aus Projektvorschlag Sonstige
Jan 1998 Den Aha Effekt produzieren aus Projektvorschlag Sonstige
> _ Milestones fiir das Projekt 6
] Datum = l Beschreibung =] I Milestonetyp £ | Status =
] B Sep 1998 i‘;:gg::,“h Generlerter Milestofe, hitts Absatzplanungsmilestone |geplant
1 3 Dez 1998 ;‘;g;‘:r:i,“h Generlefter Mtlestafre, bifte Absatzplanungsmilestone |geplant
b
Feb 1998 Ansprechpartner, Budget etc. sind bekannt | [Phase I: Aquise aus Projektvorschlag
b e
2 : Der Kunde hat 2-3 Losungsmoglichkeiten ||Phase III: Konzept- und : ]
Mai 1998 erstellt. Losung aus Projektvorschlag
> 7 |Okt 1998 Der Auftrag gehort UNS! Phass1V::Angebot und aus Projektvorschla;
5 8 : Vertragsabschluss J 8
b 7 [31. Dez 1998 ||Die Losung lauft Ehiase V: aus Projektvorschlay
’ i Auftragsabwicklungs J 8

Die Teile Aktivitatenund Milestonesgeben ein Ubersicht (iber die Planung des
Projekts. Alle Aktivitaten und Milestones, welche aus dem Projekttemplate
kommen, sind mit dem Status “aus Projekttemplate” markiert und kénnen des-
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halb geléscht werden. Eine Ubernahme in das Projekt erfolgt durch die Abande-
rung des Status “geplant”, indem der Milestone oder die Aktivitat editiert wird.
Jeder Milestone enthélt nochmals eine Detailansicht unter der die Aktivitaten
des Milestones zu finden sind. Es kdnnen Notizen, Aktivitaten oder Milestones
hinzugeflgt werden, indem das “Hinzufligen” Symbol geklickt wird. Jeder
Milestone, der vom Typ “Absatzplanungsmilestone” oder “Phase IV” ist, ent-
héalt geplante Verkéufe. Diese kbnnen durch Editieren des Milestones verandert

werden.

Abbildung 7-15 Projektverwaltung - Details

= Projekt verwalten

Projektnummer: P-199808141838

INetDesign
| Projektname
Einrichtung von Multimediaarbeitsplatzen
| Projektbeschreibung
Kunde: Aloah Design

Account Manager: Christian van der Leeden

Corporate Accounts

Abteilung:
= Projektdetails
350,000
| Budget
250,000
| Apple Budget
offen
| Status
i
| Einstufung
~  Kunde
Aloah Design " Projektmitarbeiter
Florian Maier Ansprechpartner Einkauf
Maria Eberle Projektleiter Kunde
Maria Schnell Ansprechpartner EDV

"  Interne Abteilungen

" Projektmitarbeiter

Christian van der Leeden Accountmanager

=~  Keypartner

¥ Projektmitarbeiter

Peter Lustig Projektleiter Kunde

g DEp Uy UUOE

> Partner

[>  Verkiufe fiir das Projekt

e

[> Notizen fiir das Projekt

[>  Axtivititen fiir das Projekt

~
E B &

)

[>  Milestones fiir das Projekt
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In Abbildung 7-15 sind die Projektdetails aufgeklappt. Hierunter fallen die ver-
schiedenen Projektpartner und -keypartner, sowie beteiligte interne Abteilungen
und der Kunde. Fur jeden Account kdnnen noch zusatzlich beteiligte Personen
mit Rollen hinzugefugt werden. Falls diese Personen Benutzerrechte haben,
erlangen sie die Berechtigungen, die mit dieser Rolle einhergehen. Das “Edit-
ileren” Symbol neben den Personen bezieht sich auf die Projektrolle. Es kdnnen
auch Personen bzw. ganze Accounts inklusive der Personen aus dem Projekt
geldscht werden. Es sei darauf hingewiesen, dal3 das Léschen nur die Beteili-
gung am Projekt, nicht aber den Datensatz aus der Account- und Personenda-
tenbank betrifft. Das “Hinzufligen” Symbol neben den Accounts und Personen
bezieht sich auch auf das Hinzufiigen von schon existierenden Accounts oder
Personen, die durch eine Suche ausgewahlt werden.

Abbildung 7-16

Projektverwaltung - Verkéaufe

Projekt verwalten

Projektnummer: P-199808141838

INetDesign
| Projektname
Einrichtung von Multimediaarbeitsplatzen
| Projektbeschreibung
Kunde: Aloah Design

Account Manager: Christian van der Leeden

Abteilung: Corporate Accounts
I Projektdetails

= Verkiufe fiir das Projekt

[Wahrscheinlichkeit nach Sarimodell: [50 %

[Produktkategorie ‘Durchschnittspreis |Geplante Units Verkaufte Units

[Lowend [ 3,000 DM

[Monitore \ 4,000 DM | 10

[Midrange [ 7,000 DM

[Highend [ 10,000 DM 20

[Powcrbooks ‘ 7,000 DM

[Drucker [ 4,000 DM || 10

(A \ DM

[Summe Umsatz [ 280,000 DM DM

!Summe Units l 40
b _ Notizen fiir das Projekt 0
] ) Aktivititen fiir das Projekt 2
g ; Milestones fiir das Projekt 6
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Der Teil Verkdufeder Projektverwaltung ist in Abbildung 7-16 dargestellt. Die
Ansicht enthalt die Summe aller Verkaufe fur das Projekt. Einzelne Verkaufe
mussen in den zugehdrigen Milestones editiert werden. Jedoch ist eine Verénde-
rung der Wahrscheinlichkeit in der Entscheidungstabelle méglich. Durch ank-
licken der Prozentzahl der Wahrscheinlichkeit erscheint die Maske mit der Ent-
scheidungstabelle (Abbildung 7-17).

Abbildung 7-17 Projektverwaltung - Entscheidungstabelle editieren
0= Netscape: Sheila - Projektinformationssystem=—————— HH
forr o E heid tabell g
o ntscheidungstabelle

“Projekte verwalten
ZErojektveryraltung
2R SR Kriterien 10 Punkte 6 Punkte 4 Punkte 2 Punkte
editipren
Strategische & Strategische O Strategische O Projektentscheidung O Noch nicht definiert
Bedeutung idung ‘heidung filr des &ccounts
fir die ganze eine Teil dex
Firma Firma
Yollstindigkeit der O Erfilltdie Erfiillt teilweise O Eine besondere O Eine besondere
Losung Bediufnisse der die Bediufnisse Losung istin Losung wird
Firma der Firma Entwicklung gewinscht
KO Kriterien & Erfiillen nur O Kénnte von uns O Wir kinnen nicht slle O Wir kinnen die
wir exfiillt werden Bedingungen exfillen Bedingungen nur
it grossem
Kostenaufwand
exfilllen
Losung der Schlechter Ahnlich Besser Weit besser
. SRS Wettbewerber O & O O
Alle Detailanzeigen
Sffnen

Sfftnen Wichtige Partner Ziehen uns vor Sind neutral Ziehen die Sind eindeutig auf
& o O Wetthewerber vor O der Seite der
Wettbewerber

Mentor E. i Ein Mentor wird Es gibt keinen
O und Fachleutz & oder Fachleute O gerade aufgebaut O Mentor
stehen uns stehen uns
positiv positiv
Zugang zu den & E; id O E; id O Das Fachgremium ist O Die Entscheidung
Entscheidern verhandeln innerhalb des noch nicht definiert fallt in einem
direkt mit uns Fachgremiums anderen Bereich der
werhandeln mit Firma
ms
Projektkoordination (™ Wirlitndas N4 Parterleitndas (™Y Es gibtnoch keine () Wettbewerber leiten [ v|
[« T [»

Vertriebs- Erinnerungen Projekte Accounts Optionen

informations-
system Projekivorschlag Reports Personen Produkte

Wahrend der Projektplanungsphase und auch spater werden Milestones zum
Projekt hinzugeflugt, da entweder das benutzte Projekttemplate nicht vollstandig
auf das vorliegende Projekt paldt, beziehungsweise das Projekt ohne Projekttem-
plate angelegt wurde. Hierzu wird auf das “Hinzufiigen” Symbol in der Detail-
anzeige fur die Projektmilestones geklickt. Das Zieldatum und die Beschrei-
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bung missen eingegeben werden. Hinzu kommt der Milestonetyp. Bei den
Milestonetypen “Phase IV” und “Absatzplanungsmilestone” werden automa-
tisch die notwendigen Verkaufe generiert.

Abbildung 7-18 Projektverwaltung - Milestones hinzufligen
[0 =———————— Netscape: Sheila - Projektinformationssystem=———————— HI| B
~ Heugs Projekt eingeben
/ Brojektemylites 1 1
enta Milestone eingeben
}PL?jektvem.aR‘mg
“Milestone chogshen Tag Monat KW Jahr
Datum (e I~)op [v)(roe  [~)(19% [~)
Verkaufsmilsteor| |~
Beschreibung ||
4] >
Milestonetyp ( Phase I: &quise v
Status
ok J[ zurick )
~ Alle Detailanzeigen

Stfnen

[«Jmf DI
Vertriebs- Erinnerungen Projekte Accounts Optionen

informations-
system Projekivorschlag Reports Personen Produkte

Nach der Eingabe oder nach dem Anklicken des “Editieren” Symbols neben
dem zugehorigen Milestone kommt man zur Editiermaske (Abbildung 7-19).
Hier kbnnen die Milestonedaten inklusive des Milestonetyps geédndert werden.
Bei der Anderung des Typs von “Phase V" oder “Absatzplanungsmilestone” zu
einem anderen Typ werden die Verkaufe automatisch geléscht. Sie sind jedoch
nicht verloren sondern werden erhalten. So kénnen bei einer zufalligen Ande-
rung des Milestonetyps die Verkaufsdaten nicht verlorengehen und werden bei
einer weiteren Anderung in einen Milestonetyp mit Verkaufen wieder restau-
riert.
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Zusatzlich zur Anderung der Basisdaten kénnen hier auch Aktivitaten fir den
Milestone eingegeben werden. Aul3erdem ist die Dokumentation eines Mile-
stones in Form von Notizen mdglich. Weiterhin lassen sich die Verkaufe hier
editieren, falls der Milestone Verkaufe enthalt.

Abbildung 7-19 Projektverwaltung - Milestone editieren
O Netscape: Sheila - Projektinformati ystem S =]
~Neues Projekt eingeben
/ Projekttemplates H H
e Milestone eingeben
SBrojektvenialting
7Milestone bearbeiten .D - Sep 1998
4

_Beschreibu.ng Verkavfsmilsteon

[P mitestonstsp Phase I: &quise

,smus geplont

[ ok |[ Zuriick |

) Alle Deteiaaze D Notizen fiir den Milestone .0
Sftnen

D aktivititen fiir den Milestone 5

Vertriebs- Erinnerungen Projekte Accounts Optionen

informations-
system Projekivorschlag Reports Personen Produkte

Projekte wie Milestones kénnen mit Aktivitdten versehen werden. Dies
geschieht durch Anklicken des “Hinzufiigen” Symbols in der Detailansicht der
Aktivitaten. Die Eingabemaske ist in Abbildung 7-20 gezeigt. Es mul3 das
Anfangs- sowie das Enddatum eingegeben werden. Weiterhin muf3 eine Be-
schreibung vorhanden sein, sowie der Aktivitatstyp gesetzt werden. Standard-
malRig ist die Aktivitdt der Person zugeordnet, die sie eingibt. Sie ist damit fur
die Aktivitat verantwortlich und erhalt einen Eintrag in den Erinnerungen unter
geplanten Aktivitaten. In der Editiermaske kann die Personenzuordnung jedoch
geandert werden.
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Abbildung 7-20 Projektverwaltung - Aktivitat eingeben
=—————— Netscape: Sheila - Projektinformationssystem=—————— B &
Aktivitat eingeben

. Tag Monat KW Jahr
(1 v )((Mar v J((none v (1998 -]
Tag Monat KW Jahr

Enddatemn: (1 SEr ) Y% 1Y)
Produktvorfithrung beim Kunder] |*|

Beschreibung

-

4] >

Aktivititsyp

Status
0K Zuriick
Vertriebs- Erinnerungen Projekte Accounts Optionen £

informations-
system Projekivorschlag Reports Personen Produkte

Das Editieren von Aktivitaten geschieht durch Anklicken des “Editieren”
Symbol entweder aus dem Hauptfenster der Projektverwaltung oder aus dem
Editierfenster eines Milestones. Wie Milestones kdnnen auch Aktivitaten durch
Notizen dokumentiert werden.
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Abbildung 7-21 Projektverwaltung - Notiz eingeben
O -Netscape: Sheila - Projektinformati ystem S =]
7 Heves Projekt eingebenl = =
o Notiz eingeben
~ Projekte verwalten
sProjektverwaltung Datum 15. &vg 1998
ot cinged
Projektdefinition | =]
Hes Kundens
Notiztext
<[ 1>
Fileupload [Teon Browse...
5 ATl Detalamzes
Stfnen

Vertriebs- Erinnerungen Projekte Accounts Optionen

informations-
system Projekivorschlag Reports Personen Produkte

Alle Aktivitdten, Milestones und Projekte kdnnen durch Notizen dokumentiert
werden. Einer Notiz wird automatisch das Erstellungsdatum und die eingebende
Person gesetzt. Der Benutzer kann eine Beschreibung sowie eine Datei an die
Notiz anhdngen. Dateien kdnnen jeglicher Art sein und werden auf dem Server
gespeichert, so dal} sie fur jedermann zuganglich sind.
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Abbildung 7-22 Projektverwaltung - Projekt suchen
O Netscape: Sheila - Projektinformati ystem S =]
~ Heues Projekt eingeben _
 Proj
e Q Projekt suchen
7 Projekte sushen
‘ Eigene Projekte @ Abteilungsprojekte O
Abteilung und Alle Projekte

Unterabteilungsprojekte (O

Projekthummer:
Projektname:
Account:

~ Alle Detailanzeigen
Sttuen
Kunde = [ Name = Nummer = Enddatum =
> BMw CMS p-199808110334 Dez 1998 '
b | \alosh Design INetDesign p-199808141838 Dez 1998 '

Vertriebs- Erinnerungen Projekte Accounts Optionen

informations-
system Projekivorschlag Reports Personen Produkte

Der Einstieg in die Projektverwaltung beginnt immer mit der Suche des zu bear-
beitenden Projekts (Abbildung 7-22), falls der Einstieg nicht tGber die Erinne-
rungen gewahlt wird. Hierbei kann nach der Projektnummer, dem Projektnamen
und dem Kundennamen gesucht werden. Projekte sind in vier Mengen unter-
teilt, Gber die gesucht werden kann. Einerseits existieren die eigenen Projekte,
bei welchen der Benutzer eine Rolle spielt. Weiterhin gibt es die Abteilungspro-
jekte bei welchen ein Angestellter der Abteilung (oder Account) eine Rolle
spielt. Die Unterabteilungsprojekte sind wie die Abteilungsprojekte definiert.
Es werden jedoch alle Mitarbeiter der Unterabteilungen mit einbezogen. Zuletzt
gibt es noch die Gesamtmenge aller Projekte, die durchsucht werden kann. Je
nach Berechtigung entfallen hier Méglichkeiten der Suche. Die Selektion zur
Bearbeitung eines Projekts geschieht durch Anklicken des “Selektieren” Sym-
bols.
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7.6 Accounts

Abbildung 7-23

Partner hinzufligen

O

Netscape: Sheila - Projektinformationssystem="—"-—————————

< Kunide hinzufiigen

~ Internen Account
Linzufiigen

* Acount surhen

7 Account eingeben

~ Alle Detailanzeigen
Sffnen

~ Patner hinzufiigen

Partner hinzufiigen

Firmenname [CKS

Niederlassung [Berlin

Land [Deutschland

geb @]
Accounttyp [ Sonstige ]

Firmenkirzel [cks

M Nschaft pichr e

Vertriebs- Erinnerungen Projekte Accounts Optionen

informations-
system Projekivorschlag Reports Personen Produkte

Die Accountverwaltung, welche tber die Navigationsleiste erreichbar ist, ent-
halt Mentpunkte fur das Hinzufligen verschiedener Accounttypen, wie Partner,
Kunden oder interne Abteilungen. Die Eingabemaske fur Partner ist in Abbil-

dung 7-23 gezeigt. Erforderlich ist hier nur der Firmenname. Die Niederlassung
stellt den Ort der Zweigstelle des Betriebs dar. Durch das Klicken des Lupesym-
bols kann die Muttergesellschaft gesetzt werden. Hierbei kommt der Benutzer
zuerst in die Accountsuche und danach erst in die Accounteingabe, falls die
Muttergesellschaft nicht eingegeben ist. Als Accounttyp kann z.B. Partner, Sys-

temintegrator, Handelspartner etc. gesetzt werden.
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Abbildung 7-24 Account suchen

=——————— Netscape: Sheila - Projektinformationssystem=————FHIH

Kunden suchen

Firmenname |

Niederlassung |

Land |
Firmenkiirzel l—
( Suchen |

( Partner |[ Intern |

Firmenname = Niederlassung = [ Kazel= | Land =
BMW
Alosh Design Deutschland
Vertriebs- Erinnerungen Projekte Accounts Optionen :

informations-
system Projekivorschlag Reports Personen Produkte

Die Accountsuche ist fur alle drei Accounttypen identisch (Abbildung 7-24).
Durch Klicken auf den Button “Partner” bzw. “Intern” kann zwischen den
Accounttypen gewechselt werden. Eine Sortierung der Resultate ist wie immer
durch Klicken der Sortiersymbole in der Kopfzeile der Tabelle vorhanden. Die
Accountsuche ist die einzige Moglichkeit Accounts zu editieren.
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7.7 Personen

Abbildung 7-25 Person hinzufuigen
O = Netscape: Sheila - Projektinformati ystem B8
< Person hinzufiigen - s
= Person hinzufiigen
~ Brojektrollen
< Rechte
I Yorname [Peter
Nachname |Bar1age
Reports to: nicht eingegeben
Arbeitet bei: Aloah Design =
hat Benutzerrechte [X]
Username |Peter Barlage
Passwort |barlage
J Alle Detailanzeigen :Accou.ntmmwger [}
Gftnen Promotor ]
Vertriebsleiter a

Vertriebs- Erinnerungen Projekte Optionen

informations-
system Projekivorschlag Reports Personen Produkte

In der Personenverwaltung, welche tber die Navigationsleiste erreichbar ist,
kbnnen Personen angelegt werden, Personen gesucht, Personen- und Projektrol-
len definiert sowie Rechte bearbeitet werden. In Abbildung 7-25 ist die Perso-
neneingabe dargestellt. Die Zuordnung zu Accounts erfolg Uber das Klicken des
Lupesymbols neben der Eigenschaft “Arbeitet bei”. Uber die Accountsuche und
die Selektion eines Accounts wird der Person ein Account zugeordnet.

Die Verwaltung der Personenrollen (Abbildung 7-26) ist identisch mit der Ver-
waltung der Projektrollen, bis auf die Einschrdnkung der letzteren auf die Kate-
gorie “Eigene Projekte”. Die gewéhlte Rolle steht im Popupmenu der Eingabe-
maske. Hier werden die Rechte der einzelnen Personen definiert, welche sie
durch ihre Rollenzuordnung in der Personeneingabe bzw. beim Editieren der
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Person zugwiesen bekommen. Die vier Projektkategorien sind schon aus der
Projektsuche bekannt. Zusétzlich existiert der allgemeine Punkt “Administra-
tion”, welcher sich auf alle Berechtigungen auf3erhalb der Projektverwaltung
bezieht. Fur jede der funf Kategorien kann genau eine Sicherheitsstufe festge-
legt werden. Die Stufen sind in der Rechteverwaltung genauer definiert. Die
Definition von Personen- und Projektrollen wird am Anfang des Einsatzes des
Vertriebsinformationssystems vorgenommen. Jeder Benutzer sollte beim Neu-
anlegen von Personen die existierenden Rollen verwenden.

Abbildung 7-26 Personenrollen definieren
[0 =————— Netscape: Sheila - Projektinformationssystem=—————————— B8

~ Person hinzufiigen

Ll Personenrollen verwalten

:P__mc]eklvoﬂen

b Pevson.n:olhn = h

bearbeiten Rolle: (Fmmer L]" auswahlen |

Sicherhei Eetellete Aveil jekte U i jekte ‘P e ad
alle Rechte Q Q [ [e) @ o)
Ei hrank(
ot || @ o o o o
externe Parteien| (O Q @) e} o)
keine Rechte Q @® @ [ @® ®
iy o o o o o
Lesezugriff Q Q Q e} Q

/ Alle Detailazeigen [ ok | neue Rolle |

E

Vertriebs- Erinnerungen Projekte Accounts Optionen
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system Projekivorschlag Reports Personen Produkte
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Abbildung 7-27 Rechte verwalten
O “Netscape: Sheila - Projektinformati ystem = i) =]
~ Person hinzufiigen
Eoosuia Rechte verwalten
 Projektrollen =
/ Reshte _ _ [ @auswahlen |
S Rechte: | Lesezugriff v |
bndenst Privilege Name Read Change Create
7 Rechte bearbeiten Project |g| D |:|
Sales 3] O O
Comment [E3) [} O
Milestone 3] O O
Person [E5] O O
Projectproposal [E3] | (]
Activity ) O O
Account [E3) ™ | O
Projectietails [E3] O O
Customer [E3] O O
. Administration = O O
. &euﬂmewm Internaldccount [E5) [} [}
Partner X O O
Report [E3] (| O
[ ok || Neue Rechte ||
Vertriebs- Erinnerungen Projekte Optionen
informations-
system Projekivorschlag Reports Personen Produkte

In der Rechteverwaltung (Abbildung 7-27) werden die einzelnen Sicherheits-
stufen genau definiert. Einzig die projektverwaltungsrelevanten Rechte (wie
Aktivitaten, Milestones und Projektdetails) sind bei einer Zuordnung der
Sicherheitsstufe zu einer Projektmenge ausschlaggebend. Der Rest wird nur fur
die Kategorie “Administration” verwandt.

Die Auswirkungen verschiedener Rechte beziehen sich auf die Deaktivierung
von Menieintragen oder auch Detailansichten in der Projektverwaltung.
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7.8 Reports

Abbildung 7-28

Reportgenerierung

|}

-Netscape: Sheila - Projektinformationssystem B8

~ Report nach
Ascountmenager

~ Report nach
Abteilvngen

» Arcount fiiy Reporting
auswihlen

- Alle Detailanzeigen
dffnen

dttnen

Vertriebs-
informations-

system

Reporting nach Abteilung

‘Wahlen Sie die Abteilungen aus, iiber deren Projekte ein Report erstellt werden soll.

Jahr

v (1998

Jahr

v (1998

Monat
((Sep

Monat

[ Jon Bis:

Yon:

~J ~J

< |

Reporttyp: [ Forecast

'Corpome Accounts
Design und Publishing
Education

k12

Ooox

[T

Erinnerungen Projekte Optionen

Projekivorschlag Reports Personen Produkte

Ein weiterer Teil des Vertriebsinformationssystems umfal3t das Reporting. Es
wird Uber die Navigationsleiste erreicht. Hierbei kann der Benutzer zwischen
Reports nach Accountmanagern auswéhlen bzw. nach Abteilungen. Fir einen

Report sind

aulRerdem ein Startdatum und ein Enddatum relevant. Im Moment

sind zwei Arten von Reports unterstitzt. Es existieren einerseits der Trackingre-
port, welcher die Summation der getatigten Verkaufe in dem spezifizierten Zeit-
raum enthalt und anderseits der Forecast, welcher im Gegensatz zum Trackin-
greport, die geplanten Verkaufe im Zeitraum subsummiert. Ein méglicher

Report ist in

Abbildung 7-29 dargestellt.

139



Benutzerhandbuch

Abbildung 7-29 Projektreport
0

Netscape: Sheila - Projektinformationssystem

Projektreport

Zeitraum von: Jun 1998 bis: Sep 1998

1]

/Projektmummer = | Kunde = |A LE MO [D MR [PB HE Kategory = |Wahrscheinlichkeit =

[P-199808141838  |&loshDesign0 0 0 100 0 [10 ¢ 50 %
[P-199808110334  [BMW ot 2 oo 2 [c [ 0%
|Summe ot 2 ftofao o 12

Legende:

A= ALE = Lowend MO = Monitore D = Drwker MR = Midrange PB = Powerbooks HE = Highend

Vertriebs- Erinnerungen Projekte Accounts Optionen ‘
informations-

system Projekivorschlag Reports Personen Produkte
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7.9 Produktkategorien

Abbildung 7-30 Produktkategorien verwalten

[ =——————— Netscape: Sheila - Projektinformationssystem=————————

2=

’

Produktkategorien verwalten

[ ok | [neues Produkt]

Vertriebs- Erinnerungen Projekte

Name Kurzel Preis
[Lowena [te [z000
[ttordtore [t [4000
[tidrange [t [7000
[Highena 3 [to000
[Pomerbocks 13 [7000
[prucker [p [4000
~ Alls Deteilanzeigen [x [ |
ffnen

Optionen

informations-
system Projekivorschlag Reports Personen Produkte

Verkaufe werden immer in Produktkategorien aufgeteilt. Fur die Verwaltung
dieser Kategorien ist die Produktverwaltung vorhanden, welche Uber die Navi-
gationsleiste erreichbar ist. AuRer dem Anfiigen von neuen Produktkategorien
konnen auch existierende gedndert werden. Das angegebene Kiirzel der Katego-
rien wird vor allem im Reporting genutzt, damit die Bildschirmbreite nicht

Uberschritten wird.
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7.10 Optionen

Abbildung 7-31 Benutzerdaten andern
Netscape: Sheila - Projektinformationssystem=————————F18
Benutzerdaten andern
Vorname Christian
Nachname van der Leeden
Benutzermame chris
Passworts ssssssseee
Wiedereingabe des Passworts (eeesssssse
ox ]
Vertriebs- Erinnerungen Projekte Accounts Optionen ‘
informations- 4
system Projekivorschlag |  Reports | Personen | Produkte |

Das System ist benutzerspezifisch ausgelegt. Unter dem Mentpunkt “Optionen”
in der Navigationsleiste befindet sich die Editierung der eigenen Eigenschatft,

wie Vorname, Nachname, Loginname und PaRRwort. Eine Zuordnung zu anderen
Personenrollen kann hier jedoch nicht durchgefihrt werden.
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8. Bewertung und
Zusammenfassung

In dieser Diplomarbeit wurde ein Prototyp fir ein Vertriebsinformationssystem
geschaffen, das sich besonders an den Bedirfnissen der Grol3kundenabteilung
von Apple orientiert. Mitarbeiter und Partner kénnen das Fortschreiten eines
Projekts verfolgen. Besonders hervorzuheben ist die Funktionlitat der Erinne-
rung, die neben dem normalen Ablauf der Projektverwaltung einen sofortigen
Uberblick Uber Aktivitaten verschafft, welche die betreffende Person geplant
hat, sowie alle Anderungen an Aktivitaten, Milestones und Projektdaten, die
von anderen Personen durchgefuhrt wurden. Somit wird der tagtéagliche Betrieb
durch die Erinnerungen gesteuert, wobei die Projektplanung und Projekteingabe
in der Projektverwaltung stattfindet. Zusatzliche Vorteile bietet die Standardi-
sierung von Projektablaufen, den sogenannten Vertriebsprozessen, durch die
Verwendung von Projekttemplates als Grundlage eines Projekts. Die mdglichst
einfache Bedienung soll den Mitarbeiter und Partner zur Nutzung des Systems
animieren. Den Nutzen ziehen aber auch die Manager, in dem sie aus der einge-
gebenen Datenbasis sich Reports generieren kénnen. Durch die Vergabe von
Benutzerrechten und den Einsatz des World Wide Webs kdnnen auch externe
Partner mit dem System arbeiten.

Das Vertriebsinformationssystem wurde an die Bedurfnisse von der Gro3kun-
denabteilung von Apple angepaldt, es ist jedoch auch in anderen Unternehmen
einsetzbar. Die Grundbausteine, namlich das projektbezogene Verkaufen von
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Produkten, die Zusammenarbeit mit externen Projektteilnehmern und die Struk-
turierung von Projekten in Milestones und Aktivitaten findet sich in vielen
Firmen wieder. Die speziellen Teile, wie den Projektvorschlag, die Entschei-
dungstabelle oder die Art der Reports, missen an die Bedurfnisse von anderen
Firmen angepaldt werden. Im Kern bleibt die Applikation jedoch gleich.

Schwierigkeiten traten vor allem wahrend der Designphase auf. Hier gab es
Probleme beim Verstandnis der Methode OOHDM, da es sich um eine neue
Methode handelt, die sich immer noch in der Entwicklung befindet. Der grofite
Nachteil war ein fehlendes Werkzeug zur Erstellung der Diagramme und die
mangelnde Dokumentation. Die Methode ist nur in Veroffentlichungen
beschrieben, jedoch ist daraus kein einheitliches Bild zu gewinnen, da in den
verschiedenen Verdéffentlichungen wiederum unterschiedliche Notationen ver-
wendet wurden. Dadurch mufdten die Diagramme 6fters dem neusten Stand der
Veroffentlichungen angepaldt werden. Wéhrend der Entwicklung des Abstract
Interface Designs wurde offensichtlich, dal3 es nicht vollstandig fur die hier zu
entwicklende Applikation hergenommen werden konnte, da keine Symbole fir
die Eingabe von Daten bzw. fur die Ausgabe von Listen vorhanden waren. So
wurde die Notation des Abstract Interface Designs noch erweitert.

Fur die Implementierung wurde WebObjects hergenommen. Hervorzuheben ist
die Objektorientiertheit des Systems, welche sich vom Datenbankzugriff bis hin
zu den HTML Anzeigenelementen erstreckt. Die einhergehende Komplexitat
erfordert jedoch eine langeren Lernprozel} als bei einfacheren Werkzeugen. Die
groRen Vorteile von WebObjects liegen im mehrschichtigen Datenbankframe-
work, welches einen einfachen Datenbankzugriff erlaubt und in der Wiederver-
wendung von eigenen Anzeigenelementen.

Die verwendete Methodik zur Softwareentwicklung von der Erstellung der
Anwendungsfalle anhand von Interviews, des nachfolgenden Designs mit
OOHDM und die Implementierung hat maf3geblich zum Gelingen der Diplom-
arbeit beigetragen. Die Modellierung der Interviewergebnisse in Anwendungs-
falle definierte ein klar umrissenes Einsatzgebiet der Applikation. Anhand
dieser Benutzungsfalle konnte das Objektmodell im Conceptual Design entwor-
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fen werden, welches spéter fur das Datenbankdesign verwendet wurde. Ein gut
durchdachtes Datenbankdesign ist eine der Grundlagen einer stabilen, leicht
erweiterbaren Applikation. Das Navigational Design half bei der Verdeutli-
chung der Pfade, welche ein Benutzer wahlt. Auf Basis der definierten Naviga-
tional Kontexte wurden die DisplayGroups in WebObjects konfiguriert. Das
Verwenden einer Methode hat gegentber einem adhoc Ansatz viel grof3ere
Chancen, eine stabile, den Nutzungswtinschen des Kunden entsprechende und
leicht erweiterbare Applikation hervorzubringen, so wie in diesem Fall. Weiter-
hin entstehen durch die angewandte Methodik eine Dokumentation der App-
likation.

Zusammenfassend sind die durchlaufenen Schritte und verwendeten Techniken
sehr geeignet fur die Entwicklung einer Multimediaanwendung. Voraussetzung
fur den wirklichen Einsatz ist vor allem eine vollstandige Dokumentation der
Methode OOHDM und das Vorhandenseins eines Werkzeuges, um die Dia-
gramme zu erstellen. Solange dies nicht gegeben ist, wird die Verwendung der
Methode aus dem in einem normalen Projekt immer vorhandenen Zeitdruck
scheitern. Es ware hdchst winschenswert ein solches Werkzeug zur Hand zu
haben inklusive der Dokumentation.

Die vorgestellte Lésung stellt nur einen Protoypen dar. So ist die gesamte Ant-
wortzeit der Applikation, von der Anfrage des Browsers bis hin zur fertigen
Darstellung der Seite noch verbesserungsbedurftig. Sie liegt im Moment bei ca.
1s, wobei die Zeit fir die Generierung der HTML Seite auf Seiten der Applika-
tion gemessen mit dem Statistikmodul zwischen 0.1 und 0.5 Sekunden betréagt.
Die Differenz wird fir den Verbindungsaufbau und das Rendering der Seite
gebraucht. Vor allem beim Rendering liegt noch Verbesserungspotential durch
den verringerten Einsatz von geschachtelten HTML Tabellen. Weiterhin kann
einige Funktionalitat durch den Einsatz von JavaScript auf die Client-Seite ver-
legt werden, wie z.B. das Aufklappen der Detailansichten. Weiterhin sollte das
Look-and-Feel mehr Macintosh-ahnlich werden. Ein weiterer Punkt ist die Inte-
gration des Systems hin zur Finanzabteilung, um die Umséatze und andere Kenn-
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grolRen weiterzugeben. Eine Anbindung an existierende Personaldatenbanken
bzw. Produktdatenbanken ist geplant. Es ist eine intensive Testphase mit weite-
ren Nachbesserungen in der Bedienerfihrung angesetzt.
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CRITERIA

1. Strategic significance

10 POINTS

Strategic decision con-
cerning the account’s
company as a whole

6 POINTS

Strategic decision con-
cerning parts of the
account's company

4 POINTS

Project decision for the
account

2 POINTS

Not yet defined

2. Complete solution

Fulfils the needs

Partly fulfils the account's

A special solution is being

Special solution is being

completely needs developed sought after

3. Special requirements ~ Only met by us Could be met We cannot meet all the We can only meet the
as a disqualifying requirements requirements at great cost
criterion

4. Competitors’ solution ~ Worse Similar Better Considerably better
(SW/HWI/SI solution)

5. Important partners Are in favour of us Are neutral Favour competitors as a Are clearly competitor-

rule oriented

6. Mentor

Decision-makers and
expert team favour us

Decision-makers or expert
team favour us

A mentor is being
persuaded to assume a pro-
our-company attitude

No mentor exists

7. Access to decis ion-
makers

Decision-makers negotiate
with us

Decision-maker within the
expert team negotiates with
us

The members of the expert
team are not yet defined

The decision is made in
another part of the company

8. Project co-ordination

We control the project

Partner controls the project

No clear project control
defined

Competitor controls the
project

apjalold Iny 9jjageisbunuiamag Jaule |aidsag T'8

9. Price Within budget limits Slightly above budget Clearly above budget Far above budget
10. Comparison with Equal or lower Slightly higher More than 25% higher More than 50% higher
competitors’ price
11. How hig is the deal? > $ 2 million net $500Kto$2millionnet  $ 100K to $500 K net <$ 100 K net

12. Time frame for the
decision

Decision will be made
within this quarter

Decision will be made within
next quarter

Decision will be made within
next 12 months

Decision will be made later,
ie. ..

O

0

0

O

T0TAL POINTS
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