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KAPITEL 1

EinfGhrung

In diesem Kapitel wird eine Einfuhrung in die Arbeit mit spirit gegeben. Es wird die
Architektur von spirit sowie die der von spirit generierten Applikationen
beschrieben.

Was ist spirit?

spirit ist eine integrierte Entwicklungsumgebung, die die strukturierte Erstellung
und Bearbeitung von datenbankgestitztem Internetapplikationen erméglicht.
Mehrere Benutzer konnen gleichzeitig an mehreren oder gleichen Projekten
arbeiten - auch tber das Internet und von entfernten Standorten.

In einer komfortablen Umgebung werden Entwickler durch den vollen
Sprachumfang der Programmiersprache Perl darin unterstitzt, flexible
Internetanwendungen zu entwickeln.

spirit selbst ist eine Internetanwendung, die in Perl geschrieben ist. Durch den
Einsatz der Programmiersprache Perl kann spirit auf allen Systemen eingesett
werden, fur die es eine Implementation dieser Interpretersprache gibt. Die
durchgéangige Verwendung von Internettechnoligie ermdglicht die Benutzung in
lokalen Intranet-Arbeitsgruppen genauso wie die Einbindung externer Resourcen
Uber das Internet.

Wasist spirit? 5



Einfiihrung

spirit generiert Applikationen

spirit bietet die vollstandige Oberflache zur Erstellung von Internetapplikationen.
Es ermdglicht das Arbeiten mehrerer Entwickler an einem Projekt, besitzt eine
automatische Versionsverwaltung und wird ausschlief3lich Gber einen Webbrowser
bedient.

Die Basis fur die Generierung einer Applikation bilden Programmobjekte, die eine
Kombination der wichtigsten Internet-Programmiersprachen ermdéglichen. Diese
Programme basieren zunéchst auf HTML, Perl und SQL, wobei HTML den
Rahmen gibt und die anderen Programmiersprachen in die HTML Seiten
eingebettet werden. Um diese Einbettung maglichst komfortabel zu machen,
wurde von dimedis die Macro-Sprache CIPP (CGI Perl Preprocessor) entwickelt,
Uber die die Einbettung von Perl und SQL in den umgebenden HTML Code
realisiert wird.

CIPP - CGlI Perl| Preprocessor

Diese aus den verschiedenen Programmiersprachen aufgebauten Programmobjekte
werden von dem CIPP Praprozessor in ein CGI Perl Script Ubersetzt. Dieses Script
kann in einer gewdhnlichen Webserver CGl Umgebung eingesetzt werden, die
Voraussetzungen zur Lauffahigkeit der von spirit generierten Applikationen sind

also minimal.

Die generierten CGI Scripts sind reintrant und sind somit in persistenten Perl
Umgebungen (z.B. Apache/ModPerl und Oracle Application Server) lauffahig.
Dabei werden Datenbankverbindungen Gber mehrere HTTP-Requests hinweg
aufrecht erhalten, was einen groRen Performance-Vorteil gegeniber tradionellen
rein CGl basierten Systemen bringt.

spirit generiert Applikationen



KAPITEL 2

Ingtallation

In diesem Kapitel werden die Systemvoraussetzungen und die Installation von spirit
auf einem Unix System beschrieben.

Bitte beachten Sie die Anmerkungen am Ende dieses Kapitels, wenn Sie spirit in
Verbindung mit dem Oracle Application Server verwenden mochten.

Systemvor aussetzungen

Folgende Softwarepackete miissen vollstandig auf dem Unix System installiert und
lauffahig sein:

e Perl Version 5.004_01 oder héher

e Perl CGI-Modul Version 2.36 oder hdher

e Perl DB_File Modul

* eine Webserver-Instanz auf dem Server, die als Unix-Benutzer ,spirit' |auft

Die folgenden Pakete werden optional unterstitzt, sind aber fur den
Datenbanksupport von spirit notwendig:

* Perl DBI-Modul Version 0.73 oder 0.89 und hoher fiir die generelle
Datenbankunterstiitzung
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Installation

e Perl DBD::Informix Modul Version 0.56 oder hoher fir die Unterstiitzung von
Informix Datenbanksystemen

* Perl DBD::Oracle Modul Version 0.50 oder héher fur die Unterstiitzung von
Oracle Datenbanksystemen

* Perl Sybase::CTlib Modul fir Sybase Support fir die Unterstiitzung von
Sybase Datenbanksystemen

Darlber hinaus werden alle Datenbanksysteme unterstitzt, fir die es einen DBI
konformen Treiber gibt, wenn die entsprechenden DBD Module im System
installiert sind.

Installation der Unix-\Version

Unix Benutzer und -Gruppe anlegen

spirit bendtigt einen eigenen Unix-Benutzer samt entsprechender Gruppe. Alle
spirit-Dateien gehoren diesem Benutzer und der Webserver, Gber den spirit lauft,
muf3 auch als dieser Benutzer laufen, damit auf alle Dateien Uber den Webserver
zugegriffen werden kann.

Dazu legen Sie bitten den Benutzer ,spirit' und die Gruppe ,spirit’ in Ihrem System
an. Dem Benutzer ,spirit' muss als Primar-Gruppe ,spirit' zugewiesen werden.

Zur Installationszeit muf3 sich dieser Benutzer am System anmelden kdnnen, ist die
Installation abgeschlossen, kdnnen Password und Shell gesperrt werden. Die
komplette Administration erfolgt dann Gber die WWW Schnittstelle.

spirit Verzeichnisanlegen

Legen Sie in einem Verzeichnis Ihrer Wahl ein Unterverzeichnis ,spirit’ an. Dieses
Verzeichnis muf3 dem spirit-User und -Gruppe gehdren.

Installation der Unix-Version



Installation

Beispiel: (als Benutzer ,root’)

root @ost> cd /usr/| ocal
root @ost> nkdir spirit
root @ost> chown spirit spirit
root @ost> chgrp spirit spirit

Archiv entpacken

Nun entpacken Sie als Benutzer ,spirit' das tar.gz Archiv, im Verzeichnis oberhalb
des gerade angelegten ,spirit' Unterverzeichnisses.

Beispiel: (als Benutzer ,spirit’)

spirit@ost> cd /usr/local
spirit@ost> gunzip -c \
/wo/ auch/inmrer/spirit-x.x.x.x.tar.gz | tar xf -

Informationen, die wahrend der Installation abgefragt werden

Wie schon erwéhnt, bendtigt spirit einen Webserver, der als Benutzer ,spirit’ mit
der Gruppe ,spirit* lauft. Der Webserver muf3 zwei Mappings auf spirit
Verzeichnisse eingestellt haben, damit Gber den Webserver auf spirit zugegriffen
werden kann. Das sind ein Mapping fir Dokumente und eines fir CGI-
Programme.

In unserem Beispiel kbnnen diese so aussehen:

TABELLE 1. Dokument- und CGI-Mapping des spirit Webservers

Ver zeichnispfad Webserver Mapping
Jusr/local/spirit/htdocs/ /
Jusr/local/spirit/cgi-bin/ /cgi-bin/

Wie die URL's lauten, die auf diese Verzeichnisse verweisen, kdnnen Sie frei
entscheiden, wir empfehlen die Default-Werte zu Gbernehmen. Der Webserver
mufd zum Zeitpunkt der Installation noch nicht mit diesen Einstellungen laufen.
Halten Sie jedoch diese Informationen fir die Installation bereit.

Weiterhin wird der mitgelieferte Lizenzschliissel zum Aktivieren von spirit
bendtigt.
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Installation

Installationsprogramm aufrufen
Nun rufen Sie a's Benutzer spirit wie folgt das Installationsprogramm auf:
Beispiel: (als Benutzer ,spirit’)

spirit@ost> cd /usr/local/spirit
spirit@ost> perl spirit-install.pl

Nun folgt eine interaktiv gesteuerte Installation, die nur wenige Sekunden in
Anspruch nehmen wird. Dabei wird lhr System auf die Vorausetzungen fir spirit
untersucht. Bei entsprechenden Mangeln wird die Installation sofort konsistent
abgebrochen. Dabei werden die fehlenden Pakete aufgelistet, die vor der spirit
Installation im System installiert sein missen.

Das Installationsprogramm verandert nur Dateien im spirit Verzeichnis und nimmt
sonst keine Modifikationen an lhrem System vor.

Der erste Schritt

Wenn das Installationsprogramm erfolgreich beendet wurde, wird die URL
ausgegeben, unter der sich sich mit Ihrem Browser erstmals bei spirit anmelden
kdénnen, in unserem Beispiel ware das:

http://host/

Es erscheint die spirit Anmeldeaufforderung. Dort kénnen Sie sich mit dem Namen
,Spirit' und dem Passwort ,spirit* anmelden.

Die weiteren Schritte werden in einem eigenen Kapitel ausfiihrlich beschrieben.
Die Online-Dokumentation erreichen Sie nach der Installation unter folgender
URL:

http://host/doc/

Webbrowser konfigurieren

spirit wurde auf den Browsern von Netscape und Microsoft ab der Version 3
getestet. Es wird empfohlen einen Browser der 4er Generation einzusetzen.

Darlber hinaus wird dringendst empfohlen, das Caching des Browser entweder
abzuschalten oder zumindest auf ,immer prifen* zu konfigurieren. Ansonsten
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kann es zu unangenehmen Nebeneffekten durch gecachte Seiten kommen. So stellt,

der Browser z.B. nicht immer die aktudllste Version eines Quelltextes dar, wenn er

eine alterer Version der Seite aus seinem Cache genommen hat. Generell sollte das
Caching bei der intensiven Verwendung von CGI basierten Websites sehr
konservativ konfiguriert werden

Installieren von spirit Updates

Um ein spirit Update zu installieren, gehen Sie genauso wie bei einer
Erstinstallation vor. Sie entpacken das tar Archiv wie oben beschrieben Uber das
bereits installierte spirit Verzeichnis und fiihren dort spirit-install.pl aus.

Beim Entpacken des spirit Archivs werden keine benutzererstellten Daten
Uberschrieben oder geléscht. Bibliotheksdateien in exisiterenden Projekten werden
von spirit-install.pl automatisch upgedatet.

Bei einer Erstinstallation werden bei der Ausfiihrung von spirit-install.pl die
Benutzer- und Projektdatenbank initialisiert. Bei einem Update wird automatisch
erkannt, dal3 diese Daten bereits exisitieren. Es erscheint ein entsprechender
Warnhinweis, mit der Frage, ob die Daten neu initialisiert werden sollen. Erst wenn
diese Frage explizit mit Ja beantwortet wird, werden die Daten neu generiert. Bei
Verneinung der Frage, werden die bestehenden Daten automatisch ibernommen.

Alle Einstellungen, die bei der Installation oder dem letzten Update vorgenommen
wurden, werden erneut abgefragt. Als Defaultwerte werden die aktuellen
Parameter tibernommen, sie missen nur mit ENTER bestatigt werden.

Installieren von spirit Updates 1
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KAPITEL 3

Erge Sthritte

Dieses Kapitel hilft Thnen, schnell mit den wichtigsten Funktionen von spirit
vertraut zu werden. Es erlautert den Ablauf von der ersten Anmeldung als
Adminstrator bis zur Erstellung der ersten Seiten.

Erste Anmeldung als Administrator

Am Ende der Installtion wurde Ihnen die URL mitgeteilt, mit der Sie sich am spirit
Server anmelden kdnnen. Benutzen Sie lhren Webbrowser, um mit dieser URL die
Anmeldeseite aufzurufen.

Bei der Installation wird automatisch ein Benutzer eingerichtet, der
Administratorrechte hat. Dieser hat den Namen ,spirit' und das Pal3wort ,spirit’.
Melden Sie sich also unter diesem Namen am System an, indem Sie Benutzername
und PalRwort in die entsprechenden Eingabefelder der Anmeldemaske eintragen.

Nach der Anmeldung erscheint das spirit Hauptmeni. Zunachst sollten Sie das
PaRRwort des Benutzers ,spirit' &ndern. Hierzu klicken Sie auf ,Konfiguration -
Kennwort'. In der erscheinenden Maske tragen Sie nun als erstes das alte PalBwort
hier also ,spirit’, ein. In den beiden Feldern darunter tragen Sie zweimal das neue
PaRwort ein und bestatigen die Eingaben mit einem Klick auf ,Andern’.

Erste Anmeldung als Administrator 13



Erste Schritte

Ein Projekt anlegen

Betatigen Sie anschlie3end im Hauptmenl den Menlpunkt ,Projekt - Neu'.

Im rechten Frame erscheint nun eine Maske, in die Sie folgende Informationen
eintragen:

* Projektname

Der Name des Projektes wird spater immer wieder bendtigt, um Objekte
innerhalb des Projektes zu referenzieren. Er sollte also sehr kurz und pragnant
sein (drei bis vier Buchstaben). Geben Sie als Namen ,TEST" an. Alle weiteren
Beispiele in diesem Kapitel beziehen sich auf diesen Projektnamen.

e Copyright
Das Copyright desProjektes. Dieser Text wirdin das Copyrightfeld einesjeden
Objektes kopiert, das angelegt wird.

* Projektverzeichnis
Hier mul3 der vollstandige Dateipfad des Projektverzeichnisses angegeben

werden. Alle Daten des Projektes werden dort gespeichert. Der Unix-Benutzer
,Spirit' mufd das Recht haben, hier ein Verzeichnis anzulegen.

* Beschreibung

Hier kann ein beliebiger Beschreibungstext eingeben werden, der die Funktion
des Projektes dokumentiert.

Nun klicken Sie auf ,Anlegen‘ und das Projekt wird mit den entsprechenden
Informationen im System angelegt. Sollte sich ein Fehler eingeschlichen haben,
z.B. das Verzeichnis konnte nicht angelegt werden, so erhalten Sie eine
entsprechende Fehlermeldung und das Formular zur Korrektur nochmals
angezeigt. Andernfalls erscheint die Meldung, daf} das Projekt angelegt wurde.

Benutzer anlegen

Nun sollte ein Benutzer angelegt werden, der auf dieses Projekt Zugriff hat.
Theoretisch kann dieser Punkt Gbersprungen werden und Sie arbeiten als Benutzer
,Spirit* weiter. Es empfiehlt sich aber, diesen nur flir adminstrative Tatigkeiten zu
benutzen.

Wabhlen Sie im Hauptmeni ,Benutzer - Neu'. In der nun erscheinenden Maske
tragen Sie den Benutzernamen und das PalB3wort des Benutzers ein. Zuséatzlich
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Erste Schritte

vergeben Sie noch das Recht auf das soeben angelegte Projekt, indem Sie den
entsprechenden Eintrag aus der Liste anwahlen. Optional kann der Benutzer auch
noch weitere Rechte erhalten, darauf wird an dieser Stelle aber nicht naher
eingegangen.

Bestatigen Sie Ihre Eingaben durch Klick auf ,Anlegen’.

Anmelden als normaler Benutzer

Nun melden Sie sich zunachst vom System wieder ab, damit Sie sich darauf hin als
der neu angelegte Benutzer wieder anmelden kénnen.

Klicken Sie also im Hauptmeni auf ,Abmelden’, es erscheint wieder der Login-
Screen. Melden Sie sich als der neue Benutzer an.

Projekt auswahlen

Es erscheint wieder das Hauptmeni. Dort wéhlen Sie ,Projekt - Bearbeiten‘. Es
erscheint eine Liste, in der das von lhnen angelegte Projekt aufgefiihrt ist. Sollte
das Projekt hier nicht stehen, haben Sie u.U. vergessen, dem Benutzer das
Zugriffsrecht auf dieses Projekt zu vergeben. In diesem Fall melden Sie sich
wieder als ,spirit' Benutzer an und holen das nach.

Wahlen Sie das Projekt aus der Liste und klicken Sie auf ,Bearbeiten’.

Grundeinstellungen vornehmen

Es erscheint der Projektbrowser. Dieser stellt zuachst nur einen Ordner mit dem
Projektnamen und ein Objekt ,Grundeinstellungen* dar.

Klicken Sie auf ,Grundeinstellungen‘ und des erscheint auf der rechten Seite eine
Maske. Hier missen Sie nun folgende Einstellungen vornehmen:

e URL fur CGI-Programme

Unter diesem Eingabefeld ist ein Verzeichnis unterhalb des von Ihnen beim
Anlegen genannten Projektverzeichnisses angegeben. Geben Sie in das Feld die
URL lhre Webservers an, Uber die das Verzeichnis zu erreichen sein soll.

Anmelden alsnormaler Benutzer 15



Erste Schritte

e URL fur Dokumente.
Analog tragen Sie hier die URL fir den Zugriff auf HTML Dokumente ein.
Die anderen Felder kbnnen zunachst die Defaultwerte behalten.

Speichern Sie lhre Einstellungen, indem Sie auf den Speichern-Button oben rechts
auf der Seite klicken. Die Maske wird erneut aufgebaut und es erscheint unter der
Maske eine Meldung, dal® die Konfiguration lbernommen wurde.

W\ebserver konfigurieren

Die URL Einstellungen missen nun auch mit lInrem Webserver abgeglichen
werden. Das heif3t Sie mussen die CGI- und ein Dokumentenmappings in lhrem
Webserver eintragen, die lhren Eingaben in der Grundeinstellungen-Maske
entsprechen.

Die erste dynamische HTML-Seite

Nun sind alle Vorbereitungen abgeschlossen, Sie kdnnen damit beginnen lhre erste
dynamische HTML-Seite mit spirit zu erstellen.

Legen Sie ein CIPP Objekt an. Dazu klicken Sie auf das Ordnersymbol mit dem
Projektnamen im Projektbrowser. Es erscheint eine Maske, zum Anlegen von
Objekten. Wahlen Sie aus dem Popup ,Objekttyp* den Eintrag ,CIPP-Programm’
aus.

In das Feld ,Name' kdnnen Sie einen beliebigen Namen fur das Objekt angeben. Es
sind Buchstaben, Ziffern und Unterstriche erlaubt. Vergeben Sie den Namen
,Formular, in den folgenden Beispielen wird von diesem Namen ausgegangen.
Optional kénnen Sie auch noch eine Kurzbschreibung eingeben.

Klicken Sie auf ,Objekt anlegen® und das Objekt wird im Projektbrowser unterhalb
des Ordners eingefligt. Gleichzeitig erscheint eine Maske, um Eigenschaften des
Objektes festzulegen. Im Falle eines CIPP-Programms mussen Sie den Mime-Type
einstellen, den das CIPP-Programm erzeugen soll. Voreingestellt ist ,text/html’,
diese Einstellung sollte so belassen werden. Klicken Sie auf den ,Speichern’
Button oben rechts in der Maske, um die Einstellungen zu Gibernehmen.

16
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Erste Schritte

Es erscheint der Editor fur das frisch angelegte CIPP-Programm. Diese Maske ist
in drei Bereiche aufgeteilt:

¢ [nformationen

Im Kopfbereich stehen alle wichtigen Informationen tber das Objekt: der
Name, von welchem Typ das Objekt ist (hier: ,CIPP-Programm?), die
Versionsnummer sowie der Kurzbeschreibungstext und wann und von wem die
letzte Anderung vorgenommen wurde. Zusétzlich finden sich hier eine Reihe
von Buttons fur die wichtigsten Funktionen, insbesondere auch der ,Speichern’
Button.

e Editor

Unterhalb des Informationsbereichs gibt es einen Texteditor. Die GroRe dieses
Editors kénnen Sie einstellen. Im Hauptmenl unter ,Konfiguration -
Bearbeiten' kdnnen Sie die wichtigsten Parameter der gesamten spirit
Oberflache verandern.

e Meldungen

Unten auf der Seite gibt es einen Bereich fur Meldungen. Wenn Sie ein Objekt
gespeichert haben, erscheinen hier entsprechende Meldungen, z.B. wenn Fehler
bei der Ubersetzung aufgetreten sind.

Die erstedynamische HTML -Seite 17



Erste Schritte

Geben Sie folgenden Quellcode in diesen Editor ein (oder kopieren ihn direkt aus
dieser Seite heraus, wenn sie diese Dokumentation in einem Webbrowser |esen):

<HTM_>
<HEAD><TI TLE>For nul ar </ Tl TLE></ HEAD>
<BODY>

# Formul ari nhalt ent gegennehnen?
<?IF COND="$event eq 'speichern>
Aha, Ihr Name ist also: $Vorname $Nachname
<pP>
Sie kénnen sich aber auch noch gerne anders
entscheiden...
<?/IF>

# Formular ausgeben

<?FORM ACTION="“TEST.Formular“>
<?INPUT TYPE=HIDDEN NAME=event VALUE=speichern>
Vorname:
<?INPUT TYPE=TEXT NAME=Vorname VALUE="“$Vorname">
<BR>
Nachname:
<?INPUT TYPE=TEXT NAME=Nachname VALUE="$Nachname">
<pP>
<?INPUT TYPE=SUBMIT VALUE=" Abschicken ,>

<?/FORM>

</BODY>

</HTML>

Speichern Sie das Programm. Der Editor erscheint erneut, zusatzlich gibt es nun
Meldungen unter dem Texteditor.

Wenn sich keine Syntaxfehler eingeschlichen haben, steht dort eine Meldung wie
.Das CIPP-Programm wurde fehlerfrei tibersetzt...“. Andernfalls werden dort die
entsprechenden Fehlermeldungen unter Angabe der Zeilennummern ausgegeben.
Korrigieren Sie die Fehler und speichern erneut, bis keine Fehlermeldungen mehr
angezeigt werden.

Um das Programm zu testen, 6ffnen Sie ein weiteres Browserfenster und rufen dort
die URL des generierten CGI-Scriptes auf. Diese setzt sich zusammen aus Ihrem
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Erste Schritte

bei Grundeinstellungen gesetzten CGI Prafix plus den Pfad des CGI-Scriptes
innerhalb des Projektbaumes:

[cgi-prafix/ TEST/Formular.cgi

Die erstedynamische HTML -Seite 19
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KAPITEL 4

Projektverwaltung

In diesem Kapitel wird beschrieben, wie Sie mit spirit Projekte bearbeiten. Es

werden projektibergreifende Funktionen, die Arbeitsweise der automatischen
Versionskontrolle sowie die Bearbeitung der einzelnen Objekttypen innerhalb eines
Projektes beschrieben.

Neues Projekt anlegen

Diesen Menupunkt erhalten Sie nur in dem Fall, wenn Sie dem System als
Projektverwalter bekannt sind.

Mit wenigen Eintrdgen kann ein neues Projekt angelegt werden. Der Name des
Projekts muf3 eindeutig sein, es dirfen nicht mehrere Projekte den gleichen Namen
besitzen. Der Projekthname darf neben alphanumerischen Zeichen auch beliebige
Sonderzeichen besitzen. Allerdings darf ein Name keine Leerzeichen oder
Tabulatoren enthalten.

Desweitern kann man in das Copyright-Feld ein Projekt-Copyright eintragen, dal’
als Vorgabewert fUr jedes neu angelegte Objekt benutzt wird. Beim Anlegen eines
beliebigen Objektes kann man dieses Copyright aber auch wieder andern, um
individuell den Copyright-Vermerk setzen zu kénnen.

Neues Projekt anlegen 21



Projektverwaltung

Nun mussen Sie ein Verzeichnis angeben, in dem das neue Projekt seine Daten
ablegen kann. Es muf3 dabei der absolute Pfad zu diesem Verzeichnis angegeben
werden. AuRerst wichtig zu beachten ist, daR das Verzeichnis noch nicht existieren
darf und der UNIX-Benutzer spirit berechtigt ist, dieses Verzeichnis anzulegen.
Schliel3lich kdnnen Sie noch eine kurze Beschreibung des Projekts angeben. Die
Angabe des Projektnames und des Projektverzeichnissses sind immer erforderlich.
Alle weiteren Felder sind optional.

Erscheint beim Anlegen eines Projekts, das heil3t nach dem Druck auf den Butten
Anlegen, wieder der gleiche Bildschirm, so waren die von Ihnen gemachten
Angaben nicht vollstandig korrekt. Eine entsprechend gekennzeichnete
Fehlermeldung erscheint im Ful3bereich der Seite.

Projekt auswahlen

Dieser Menueintrag ist ein zentraler Punkt in spirit und ist fiir jeden Benutzer
verfligbar. Sie erhalten in IThrem rechten Browser-Fenster eine Auswabhlliste mit
den Projekten, die dem System momentan bekannt sind. Aus dieser Liste kdnnen
Sie einen Eintrag markieren und auswahlen. Nun &ndert sich das Aussehen der
Anwendung erheblich. Die Menltauswahl auf der linken Seite wird ersetzt durch
den sogenannten Projekt-Browser, der Ihnen die hierarchische Anordnung aller
Objekte des ausgewahlten Projektes anzeigt. Die rechte Seite ist leer.

Aufbau und Sruktur eines Projekts

Ein Projekt besteht aus Objekten und Ordern. spirit ermdglicht die Abbildung eines
Projekts in eine hierarchische, in eine baumartige Struktur. Das heif3t, unter die
Wurzel konnen Objekte und Ordner eingefligt werden. Die Ordner wiederum
kénnen Objekte und Ordner aufnehmen. Die Wurzel des Projektbaumes ist die
eigentliche Reprasentation des Projektes und tragt den Projektnamen.

Basiselemente

In spirit gibt es nur eine geringe Zahl an Basiselementen, die Sie kennen und
unterscheiden missen. Zwei dieser Basiselemente wurden bereits vorgestellt, und
zwar das Objekt und der Ordner. Der Ordner ist wie schon oben erlautert ein
Behalter, der Objekte und Ordner aufnehmen kann. Er schafft erst die Moglichkeit
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Projektverwaltung

ein Projekt Ubersichtlich aufzubauen und zu strukturieren. Das zentrale Element
von spirit ist allerdings das Objekt. Ein Objekt oder vielmehr das Zusammenspiel
aller Objekte realisieren die Funktionalitat des jeweiligen Projekts. Bei der
Erzeugung eines Objektes wird der Objekttyp festgelegt, den dieses neue Objekt
haben soll. Der Objekttyp bestimmt nun die mogliche Funktionalitat eines
Objektes. Objekttypen kénnen zum Beispiel Quelltexte von Programmen, Bilder,
Konfigurationen oder ahnliches sein. Abschlieend sei noch einmal betont, dal3
spirit nur auf wenige Basiselemente aufbaut, namlich auf: Ordner, Objekte,
Objekttypen und Objekttypgruppen. Allerdings reichen diese wenigen
Komponenten aus, um beliebig komplexe Anwendungen zu verwirklichen.

Funktionsweise des Projektbrowsers

Der Projektbrowser veranschaulicht auf einfache Art und Weise den Projektbaum
des Projekts, das Sie zur Bearbeitung ausgewahlt haben. Der Projektbrowser
erscheint im linken Fenster der spirit -Oberflache. Er ist der Ausgangspunkt aller
Berabeitungsschritte, die Sie an einem Projekt vornehmen. Der oberste Eintrag ist
das Projekt selber und wird mit dem Projektnamen gekennzeichnet. Jeder weitere
Eintrag steht entweder fur einen Ordner oder ein Objekt und enthalt links neben
dem jeweiligen Namen fir Ordner oder Objekt ein kleines Symbol, das die
einzelnen Objekttypen und den Ordner leicht unterscheibbar macht. Ordner
besitzen auRerdem links neben dem Symbol entweder noch ein Plus- oder ein
Minuszeichen. Das Pluszeichen signalisiert, dal3 der Teilbaum, der von diesem
Ordner abgebildet wird, nicht angezeigt wird, was bei einem Minuszeichen sehr
wohl der Fall ist. Durch Anklicken der Zeichen kann das derzeitige Verhalten fir
den Teilbaum geandert werden. Durch Auf- und Zuklappen von Teilbaumen lassen
sich auch noch groéRRere Projekte Ubersichtlich darstellen.

Durch Anklicken der Namen der einzelnen Eintragungen im Baum wird nun auch
eine Reaktion im rechten Fenster hervorgerufen. Wird der oberste Eintrag, der
Projektname angeklickt, kénnen Sie neben den Funktionen, die Sie bei einem
Ordner angeboten bekommen, zusatzlich noch die Projekteigenschaften verandern.
Wird ein Ordnername angeklickt, so erhalten Sie Mdglichkeit, neue Objekte (2.4.1)
und neue Ordner (2.4.3) anzulegen sowie Ordner zu léschen (2.4.3). Klicken Sie
einen Objektnamen an, wird im rechten Fenster die Bearbeitungsseite fir das
jeweilige Objekt gemaf dem Objekttyp angezeigt. Das entsprechende Verhalten ist
im Abschnitt 2.5 tber die Objekttypen detailierter beschrieben.
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Bearbeiten eines Projekts

Die grundlegenden Operationen im Zusammenhang der Bearbeitung von Projekten

sind das Anlegen und Léschen von Objekten und Ordnern, sowie das Bearbeiten
der einzelnen Objekte. Um Objekte anlegen zu kénnen werden Objekttypen
bendtigt, die dem Projekt erst bekanntgemacht, das heifdt eingebunden werden
missen. Weiterhin kbnnen die Eigenschaften eines Projekts duch Klicken des
Projektnamens und auf der anschliel3end erscheinenden Seite durch Klicken des
Buttons Eigenschaften angezeigt und teilweise auch verandert werden. Die
Attribute, die modifiziert werden kdnnen sind die Beschreibung des Objektes und
das Copyright, das als Vorgabewert fir ein Objekt bereit gehalten wird.

Anlegen eines neuen Objekts

Sie kdnnen ein Objekt unter der Wurzel des Projektbaumes oder in einem Ordner
anlegen. Die Wurzel ist natirlich auch ein Ordner, der eine gewisse Sonderstellung
einnimmt, da er selbst in keinem anderen Ordner mehr enthalten ist und als
Repréasentation fir das gesamte Projekt steht. Sie klicken nun den ausgewahlten
Ordner im Projektbrowser an, in dem das neue Objekt angelegt werden soll. Im
rechten Fenster wird eine Seite mit einem Abschnitt Objekt anlegen anezeigt. In
diesem Abschnitt wahlen Sie zuerst den Objekttypen (Beschreibung der
Objekttypen siehe 2.5), um dem Objekt seinen Funktionsumfang zuzuschreiben.
Darunter folgt das Eingabefeld fiir den Objektnamen. Der Objektname darf nur
alphanumerische Zeichen, den Binde- oder Unterstrich enthalten. In das
Beschreibungsfeld kénnen Sie dann ein ausfuhrlichere Beschreibung Uber die
Aufgaben und Funktionen des Objekts einfligen. Das Beschreibungsfeld ist im
Gegensatz zu den Eingabefelder von Objektname und von Objekttyp optional.

Treten Fehler nach Druck auf den Anlegen-Button auf, wird die gleiche Seite, um
eine entsprechende Meldung erweitert, wieder angezeigt. Konnte das Objekt
hingegen erzeugt werden, so kdnnen Sie es direkt im Projektbrowser erkennen,
soweit Sie den Ordner einsehen kdnnen und der Teilbaum nicht zugeklappt ist.

Ferner erscheint im rechten Fenster die Editieren-Seite fur diese neue Objekt.
Abweichend davon kann aber auch erst die Eigenschaften-Seite erscheinen, falls
fir das Objekt gemal seines Objekttyps noch weitere Angaben hinzugefigt
werden mussen. Nach Eingabe dieser, dricken Sie den Speichern-Button im Kopf
der Eigenschaften-Seite. Falls Sie aber vorher ein anderes Objekt anklicken und zu
einem spéateren Zeitpunkt versuchen, dal3 Objekt anzuwahlen, erhalten Sie solange
die Eigenschaften-Seite bis sie einmal gespeichert haben.
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Ldschen eines Objekts

Ein Objekt wird geléscht, indem Sie dieses Objekt im Projektbrowser anklicken
und im Kopf auf der im rechten Fenster erscheinenden Seite den Loschen-Button
dricken. Bevor dieses Objekt aus dem Projekt tatsachlich entfernt wird, missen
Sie noch einmal Ihre Absicht bestéatigen. Dazu erhalten Sie im aktuellen Fenster
eine Seite mit der Nachfrage, einen Loschen- und einen Abbrechen-Button.
Teilweise werden noch weitere Informationen ausgegeben, was allerdings
abhangig von dem jeweiligen Objekttyp des Objektes ist. Solche zuséatzlichen
Ausgaben kdnnen zum Beispiel die Abhangigkeitsverweise von CIPP-Objekten
untereinander sein.

Mit dem Ldschen-Button kdnnen Sie die Aktion dann abschlieen. Der
Abbrechen-Button ermdglicht Ihnen die Riickkehr zu der aufrufenden Seite, ohne
etwas zu verandern.

Anlegen und Léschen eines Ordners

Ordner kdnnen direkt unter der Wurzel, die den Projektnamen enthélt, oder in
anderen Ordnern, die beliebig tief verschachtelt sein kdnnen, angelegt werden.
Dafur klicken Sie einfach auf den Ordnernamen im Projektbrowser, in dem Sie den
neuen Ordner anlegen wollen. Nun erscheint im rechten Fenster unter anderem ein
Abschnitt, um Ordner anzulegen, dort kbnnen Sie einen Namen fir das neue
Verzeichnis angeben und mit dem Anlegen-Button die Aktion ausfihren. Falls der
Ordner sichtbar, das heif3t aufgeklappt, ist, konnen Sie Ihren neuen Ordner dort
schon sehen. Der Ordnername darf nur alphanumerische Zeichen, den Binde- oder
Unterstrich enthalten.

Um ein Verzeichnis zu lI6schen, klicken Sie wiederum auf den Ordnernamen,
allerdings diesmal direkt auf den Ordner, den Sie entfernen mdchten. Alle Objekte
und Ordner, die unterhalb dieses Ordners liegen, werden ebenfalls geléscht.
Generell fragt spirit aber erst noch einmal nach, ob Sie diesen Teilbaum, der in
diesem Ordner liegt, wirklich entfernen wollen. Bei dieser Rickfrage kbnnen je
nach Objekttyp noch zusatzliche Bemerkungen mit angefihrt sein, die zum
Beispiel Abhangigkeiten von betroffenen Objekten zu anderen Objekten auflisten.
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Beschreibung der Objekttypen

Mit der Programmiersprache CIPP lassen sich sehr einfach Internetanwendungen
verwirklichen. CIPP unterstitzt auch generell den Zugriff auf Datenbanken, wobei
man nicht an einen Datenbank-Hersteller gebunden ist. In einem CGI-Programm
kénnen neben den Befehlen der Programmiersprache auch HTML-Konstrukte
verwendet werden. Da CIPP auf Perl basiert, kann ein Entwickler auch die volle
Leistungsfahigkeit von Perl in seinen Programmen ausnutzen.

Da in einem CGI-Programm wiederum andere Objekte wie zum Beispiel Bild und
CGl-Include verwendet werden kdnnen, entstehen so Abhangigkeiten zwischen
den Objekten. Wenn Sie ein Objekt I6schen, das noch in anderen Objekten
eingebunden ist, werden Sie auf diese Abhangigkeiten aufmerksam gemacht.
Dricken Sie den Button Loschen von einem Objekt, erhalten Sie eine Liste aller
Objekte, die dieses Objekt benutzen. Diese Liste ermdglicht Ihnen diese
Abhangigkeiten aufzuldsen, um das Projekt nicht in einen inkonsistenten Zustand
zu Uberfuhren.

Ferner kdnnen Sie sich jederzeit die Abhangigkeiten einzelner Objekte anzeigen
lassen. Auf der Eigenschaften-Seite dieser Objekte erscheint ein Button
Abhangigkeiten ansehen, der ein neues Fenster erzeugt, in dem die Objektnamen
aufgelistet werden, von denen das entsprechende Objekt verwendet wird und
welche von dem entsprechenden Objekt eingebunden werden. Klicken Sie auf
einem Objektnamen, so erscheint die Bearbeitungsseite fir dieses Objekt.

CGI-Programm

Ein Objekt dieses Objekttyps enthélt den Quelltext von einen CGI-Programm.
Neben den Standardeigenschaften Beschreibung und Copyright erwartet das CGI-
Programm Objekt die Angabe eines Mime-Types, mit dem dieses Objekt
aufgerufen werden soll. Die Editieren-Seite enthalt einen Texteditor, worin Sie den
Quelltext Ihres Programms eingeben und modifizieren kdnnen. Wenn Sie den
Quelltext speichern, wird dieser sofort in ein Perl-Programm Ubersetzt und in den
Bereich des Webservers kopiert. Treten bei dem Ubersetzungsvorgang Fehler auf,
so werden diese in dem unter dem Editor liegenden Textfeld Meldungen angezeigt.
CGI-Programme kénnen nur von anderen Objekten abhé&ngen, umgekehrt kénnen
aber keine anderen Objekte von einem CGI-Programm abhangen.
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HTML

Neben den dynamischen HTML-Seiten kdnnen Sie Uber das HTML-Objekt
statische Seite erzeugen, denn nicht immer mussen Daten individuell generiert
werden. Teilweise ist der Inhalt von gewissen Seiten in einer Applikation fest und
unverdnderlich. Allerdings kénnen in dem HTML-Objekt genauso wie in einem
CGlI-Programm die CIPP-Befehle verwendet werden. In dieser Beziehung
unterscheiden sich HTML-Objekt und CGI-Programm nicht. Der grof3e
Unterschied allerdings ist, dal das HTML-Objekt nicht in ein Perl-Programm
tibersetzt wird, sondern daR aus dem Ubersetzungsvorgang eine HTML-Datei
hervorgeht, die den Zustand des Zeitpunktes enthdlt, zu der diese das letzte Mal
verandert wurde, das heil3t, daf3 enthaltene Datenbankanfragen, nur bei der
Ubersetzung ausgefiihrt werden. Beim Abspeichern erscheint im Meldungsfenster
die Ausgabe von Statusinformationen beziiglich des Ubersetzungsvorgangs.

Include

Haufig wiederkehrende Programmsegmente eines CGI-Programms mochte man
nicht immer wieder in den Quelltext einfligen. Viel lieber lagert man solche
Programmteile in separate Objekte aus, die man Uber einen CIPP-Befehl in sein
Programm einbinden kann. Der Objekttyp CIPP-Include ist fur solche
Programmteile gedacht. Werden Anderungen abgespeichert, werden zusétzlich
noch alle CGI-Programme neu Ubersetzt, die das Objekt eingebunden haben. Die
Meldungen der einzelnen Neutbersetzungen werden in dem Meldungsfeld
ausgegeben.

Bild

In Internet Anwendungen und somit in CGI-Programmen spielen Bilder und
Darstellungen eine grosse Rolle. Um Bilder auch mit spirit verwalten zu kdnnen,
gibt es den Objekttyp Bild. Die Bilder kdnnen auch direkt mit spirit betrachtet
werden. Der absolute Pfadnamen des Bildes wird in der Editieren-Seite eingegeben
und wird auch an dieser Stelle modifiziert. Bildobjekte kdnnen von mehreren
anderen CGI-Objekten abhéangig sein, in denen Sie eingebunden sind.

Konfiguration

Fest vorgegebene Werte, die womaglich haufig in verschiedenen Objekten
auftauchen, wie zum Beispiel Schriftart oder Hintergrundfarbe, sollen nicht in den
jeweiligen Quelltexten immer wieder eingegeben werden, sondern sollen als
Konstanten an einer zentralen Stelle im Projekt verwaltet werden. Zu diesem
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Zweck sind die K onfigurationsobjekte gedacht, die von CGI-Programmen und
CGl-Includes beliebig eingebunden werden kénnen. Beim Abspeichern der
Objekte dieses Objekttyps werden diese allerdings ohne vorherige Ubersetzung in
den sichtbaren Bereich des Webservers kopiert.

Konfigurationsobjekte kénnen von mehreren anderen Objekten abhangig sein, in
denen Sie eingebunden sind. Diese Abhangigkeit wird in der derzeitigen
Betaversion nicht von spirit Uberwacht.

Datenbank

Die Mdaglichkeit mehrere verschiedene Datenbanken in einem Projekt benutzen zu
kdénnen, ist einer von vielen Vorteilen der Programmiersprache CIPP. Die
Anbindung zu einer Datenbank wird mit dem Objekttyp Datenbank von CIPP
realisiert.

Dieser Objekttyp nimmt alle Informationen auf, die nétig sind, um von einem CIPP
Programm aus auf eine Datenbank zugreifen zu konnen. Alle Datenbank CIPP
Befehle beziehen sich dann auf eine solche Datenbank-Konfiguration, so daR3 diese
Einstellungen nur einmal im System vorgenommen werden missen. Ebenso sind
Anderungen an diesen Einstellungen jederzeit moglich, ohne manuell in die
Programme eingreifen zu mussen.

Es folgt eine Erlauterung der einzelnen Parameter sowie einige Beispiele zur
Konfiguration gangiger Datenbanksysteme:

Datenbanktyp:

Hier kann derzeit zwischen drei Typen ausgewahlt werden: DBI, DBI 0.73
(OAS) und Sybase. Die beiden DBI Typen beziehen sich dabei auf das DBI/
DBD Modell von Perl, wobei DBI 0.73 eine &ltere Version ist, die derzeit
beim Oracle Application Server mit ausgeliefert wird und deshalb von spirit
noch unterstitzt wird. Der Datenbanktyp Sybase wird fur den Zugriff auf
Sybase-Datenbanken verwendet, da die DBI Sybase Unterstitzung derzeit
noch nicht vollstandig ist.

Hier ist in der Regel die Einstellung DBI korrekt. Fir das verwendete
Datenbanksystem muf3 dann natirlich auch ein DBI konformer Treiber im
System installiert sein. Hinweise dazu sind auf

http://www.arcana.co.uk/technologia/DBI

oder im CPAN (http://www.perl.com) zu finden.

28

Beschreibung der Objekttypen



Projektverwaltung

Datenquelle (nur bei DBI):

Dieses Feld kann nur bei der Verwendung von DBI ausgefullt werden. Hier
muf3 eine DBI konforme Datenquelle eingegeben werden (siehe Beispiele
im folgenden Abschnitt).

Name des Datenbanksystems:

Hier mul3 der Name des Datenbanksystems des entsprechenden Server
Rechners eingetragen werden. Dieser Name ist nicht mit dem folgenden
Parameter zu verwechseln.

Name der Datenbank:
In diesem Feld muf3 der Name der (logischen) Datenbank auf obigen
Datenbanksystem eingetragen werden.

Benutzername/ Password:

Mit diesen Informationen autorisiert sich das Programm bei der Datenbank

Autocommit per Default:

Wird der Autocommit-Modus aktiviert, so wird jeder Datenbankbefehl
implizit in einer eigenen Transaktion ausgefiihrt. Befehl wie COMMIT und
ROLLBACK sind dann nicht mehr moglich. Bei deaktivierten Autocommit
Modus muf3 der Programmierer selber das Ende einer Transaktion
bestimmen, in dem er am Ende der Transaktion ein COMMIT oder
ROLLBACK absetzt.

Default-Datenbank:
Eine Datenbank kann als Default-Datenbank bestimmt werden. Jeder SQL
Befehl, der sich nicht explizit auf eine bestimmte Datenbank bezieht (mit
dem DB Parameter), verwendet implizit die Default-Datenbank.
Kommando fur interaktives SQL.:
Hier mul3 der vollstandige Pfadname des zur Datenbank gehdérigen
interaktivem SQL Programms stehen (siehe Beispiele).
Pfad des zu verwendenen SEP:

Diese Feld sollte in der Regel leer sein, da dann das spirit eigene SEP (SQL
Execution Program) verwendet wird. Ein SEP kapselt die Ausfiihrung von
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SQL-Scripten fur unterschiedliche Datenbanksysteme. Das spirit eigene
SEP unterstitzt zur Zeit folgende Datenbanken:

* Oracle
* Informix
* MySQL
* Sybase

Fur alle weiteren Datenbanksysteme muf3 ein spezielles SEP verwendet
werden, solange sie von dem mitgelieferten SEP nicht unterstitzt werden.
Die Spezifikation hierzu wird zukinftig gesondert veroffentlicht.

Ist das verwendete Datenbanksystem keines der oben aufgefiihrten, so
kénnen keine SQL-Code Objekte fir dieses System von spirit verwaltet
werden. Die Verwendung der Datenbank aus CIPP Programmen heraus ist
allerdings sehr wohl maglich, wenn fur das Datenbanksystem ein DBI
konformer Treiber vorliegt.

Umgebungsvariablen:

Hier konnen beliebige Umgebungsvariablen konfiguriert werden, die zur
Laufzeit der Programme gesetzt sein missen, um auf die Datenbank
zugreifen zu kdnnen (siehe die folgenden Beispiele). Pro Zeile wird eine
Variable definiert. Am Anfang der Zeile steht der Name der Variablen,
gefolgt von ein oder mehreren Leer- und/oder Tabulatorzeichen. Dahinter
steht der Wert der Variablen.

Beispiele fur Datenbankkonfigrationen:

1. Orxcle:

Datenbanktyp:
Datenquelle:

Datenbanksystem:

Datenbank:
Benutzername:
Password:

DBI oder DBI 0.73
dbi:Oracle:
martinil

test

oracle

pw
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Kommando:
Variablen:

Informix

Datenbanktyp:
Datenquelle:

Datenbanksystem:

Datenbank:
Benutzername:
Password:
Kommando:
Variablen:

3. MySQL

Datenbanktyp:
Datenquelle:

Datenbanksystem:

Datenbank:
Benutzername:
Password:
Kommando:
Variablen:

4, Sybase

Datenbanktyp:
Datenquelle:

Datenbanksystem:

Jusr/local/oracl €/app/product/8.0.4/bin/sglplus
ORACLE_HOME /usr/loca/oracle/app/product/8.0.4
ORACLE_SID BSH

NSL_LANG american_americawe8iso8859pl

DBI

dbi :I nformix:user@martini10
martini10

test

user

pw
Jusr/local/informix/bin/dbaccess
INFORMIXSERVER martini10
INFORMIXDIR /ust/local/informix
INFORM IXSQLHOSTS /usr/local/informix/etc/sglhosts
DB_LOCALE de_de.CP1252
CLIENT_LOCALE de _de.CP1252
SERVER_LOCALE de_de.CP1252

DBI
dbi:mysql:db_name:db_server
db_server

db_name

myuser

mypasswd

Jusr/local/mysgl/bin/mysgl

Sybase

SYBASE
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Datenbank: master
Benutzername: sa
Password: pw
Kommando: [usr/local/sybase/bin/isgl
Variablen:
SQL-Code

Damit eine Anwendung auch auf Informationen in einer Datenbank zuriickgreifen
kann, mussen entweder Tabellen vorhanden sein oder es mussen erst Tabellen
erzeugt werden und mit Daten geftillt werden. Anderseits ist es immer wieder
erforderlich gewisse Informationen in der Datenbank nachzuschauen, zum Beispiel
kdénnten das Zustandsinformationen Uber das Datenbanksystem sein oder
Spaltenbezeichnungen einer bestimmten Tabelle. Fir solche Tatigkeiten ist das
Objekt SQL-Code vorgesehen. Beim Anlegen eines solchen Objekts miissen Sie
nur als Eigenschaft den Namen des Datenbankobjekts angeben, das die Datenbank
reprasentiert, auf welche Sie zugreifen wollen. Das Objekt bietet lhnen zwei
Eingabefelder: das obere Feld ermdglicht Ihnen Tabellenschemata und &hnliches in
SQL-Code einzugeben, was dauerhaft gespeichert werden soll. Beim Abspeichern
wird der SQL-Code dann automatisch an das Datenbanksystem geschickt und in
einem eigenen Fenster kdnnen Sie die Meldungen verfolgen, die bei der
Ausfihrung aufgetreten sind. Das untere Fenster kdnnen Sie dazu benutzen,
kleinere Abfragen abzusetzen, die aber nicht dauerhaft gespeichert werden missen.

Logfile

Bei der Entwicklung von Anwendung, gerade speziell Anwendungen fir das
Internet, sind Logfiles fur den Entwickler eine groRe Hilfe, um Fehler schnell
ausfindig zu machen, usw. Das kdnnten zum Beispiel Logfiles fur Webserver oder
Datenbanken sein, oder gar Logfiles, die von selbstgeschriebenen Programmen
erzeugt werden. Der Objekttyp Logfile ermoglicht die Ansicht eines Logfiles von
spirit aus.

Als Eigenschaften besitzt der Objekttyp einmal den absoluten Pfadnamen des
Logfiles und die Anzahl der Zeilen, die vom Ende des Logfiles angezeigt werden
sollen. Der letzte Parameter ist optional, wird er nicht ausgefullt, wird ein
Standardwert vom System mit abgespeichert. Wichtig zu beachten ist, daf? der
UNIX-Benutzer spirit auch die Rechte besitzt, auf die angegebenen Logdatei
lesend zuzugreifen.
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Statt der gewohnten Editieren-Seite findet man im Objekttyp Logfile eine Ansicht-

Seite, auf der die Logdatei dargestellt wird, auch hier hat man die Mdglichkeit die
Zeilenanzahl zu modifizieren. Diese Anderung wird aktiv, wenn Sie den ,,Ausgabe
erneuern’ -Button verwenden. AuRBerdem ist dieser Button fiir die Aktualisierung
der Ausgabe vorgesehen, denn die Ansichtsseite zeigt den Stand der Logdatei zum
Zeitpunkt des Aufrufes.

Ver sionskontrolle der Objekte

Die Versionskontrolle ist integraler Bestandteil von spirit und bezieht sich auf alle
erstellten Objekte eines Projektes. Um Versionen von Objekten unterscheiden zu
kénnen, erhalt jedes Objekt eine vierstellige Versionsnummer, die eindeutig ist.

Automatische Verwaltung aterer Objekte

Alle Veranderungen eines Objektes werden festgehalten, das bedeutet, dal? jedes
Speichern von Veranderungen an einem Objekt dazu fuhrt, daR3 dieser letzten
Anderung eine neue Versionsnummer zugeordnet wird, wodurch sie zu &lteren
Versionen unterscheidbar wird. Ferner kdnnen Sie lhre Anderungen auch
dokumentieren, indem Sie einfach einen kurzen Kommentar in das
Beschreibungfeld neben dem Speichern-Button eingeben. So dal3 auch spéter noct
nachvollziehenbar ist, wie die Entwicklung des Objektes verlaufen ist.

Die letzten beiden Stellen, das heif3t die dritte und vierte Stelle, werden
automatisch zur Verwaltung der einzelnen Versionen benutzt, ohne das der
Benutzer eingreifen muf3. Fir jede Speicherung ohne Kommentar wird die vierte
Stelle der Versionsnummer um eins erhoht. Wird dagegen ein Kommentar zu einer
Anderung angegeben, so wird die dritte Stelle der Versionsnummer um eins erhoht
und die vierte Stelle wieder auf Null zuriickgesetzt. Durch diese Verfahrensweise
werden groRere Anderungen, die mit Kommentaren zu solchen kenntlich gemacht
werden, schon an den Versionnummern des Objekts erkennbar und somit
hervorgehoben.
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Manuelle Verwaltung der Versionsnummern

Wollen Sie aber Uber die von spirit gebotenen Mdglichkeiten hinaus noch gewisse
Entwicklungsfortschritte oder gar vorlaufige Endergebnisse dokumentieren, dann
kénnen auch manuell die ersten beiden Stellen der Versionsnummer eines Objektes
inkrementiert werden. Natlrlich kénnen Sie auch hierbei die explizite Erh6hung

der Versionsnumnmer mit Kommentaren versehen.

Um die Versionsnummer manuell zu erh6hen und gegenenfalls zu kommentieren,
driicken Sie oben rechts im Bearbeitungsfenster des Objekts den Versionen-Button.
Nun erhalten Sie in diesem Fenster eine Tabelle mit allen bisher gespeicherten
Versionen mit Datum und Beschreibung/Kommentar. Darunter erscheint ein
Eingabefeld fuer lnren Kommentar und Button, um entweder die erste oder die
zweite Stelle zu erhéhen. Nachdem Sie einen dieser beiden Button gedrickt haben,
sehen sie die soeben erzeugte Version als letzten Eintrag in der Tabelle.

Rucksicherung einer alteren Objektversion

Sie haben festgestellt, daR die letzten Anderungen an einem Objekt sich nicht oder
nicht so gut eignen, um den Zielvorstellungen naher zu kommen. Nun wollen Sie
am Ausgangspunkt dieser letzten Anderungen wieder von vorne beginnen, um
einen anderen Losungsansatz zu verfolgen.

Mit Druck auf den Versionen-Button erscheint das Versionenmend, eine Tabelle
mit allen Versionen, die gespeichert werden sollten. Jeder Eintrag der Tabelle
enthahlt die Versionsnummer, das Datum und einen Kommentar tGber die jeweilige
Objektversion. Durch Anklicken der Versionsnummer einer Objektversion - die
derzeit aktuelle Version wird zwar angezeigt, kann aber nicht ausgewahlt werden -,
kdnnen Sie diese wieder Zurticksichern und somit zur aktuellen Version machen.
Dabei erhalten Sie erst einmal die ausgewéahlte Objektversion in dem
Bearbeitungsfenster zur Ansicht . Nun kdnnen Sie entweder diese Version mit
Druck auf den Ricksichern-Button zurtickholen oder den Vorgang abbrechen,
indem Sie den Versionen-Button anklicken.

Léschen von Objektversion

Wenn Sie im Bearbeitungsfenster oben rechts auf den Versionen-Button driicken,
sehen Sie im unteren Bereich des Versionenmeni eine Auswabhlliste aller
Versionen aul3er der aktuellen. In dieser Liste kdnnen Sie dann die Versionen
markieren, die geloscht werden sollen. Um die selektierten Objektversionen
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schlief3lich zu Idschen, klicken Sie den Léschen-Button an. Sofort sehen Sie auch
das Ergebnis Ihrer Aktion, da nun die Tabelle sowie die Auswabhlliste um die
gerade geldschten Versionen bereinigt wurden.

Im Fortlauf des Projekts kann aber auch andererseits die Anzahl der Versionen ab
einer gewissen GroRe hinderlich fir die Ubersicht sein. Damit der Benutzer nicht
immer in regelmafigen Abstanden altere Versionen ldschen muf3, bietet spirit die
Mdglichkeit, eine Anzahl an Versionen festzulegen, die spirit dauerhaft speichern
soll. Standardmafig ist keine Anzahl festgelegt, das heif3t alle Versionen werden
gespeichert. Wahlt nun der Benutzer als Anzahl zum Beispiel sieben aus, so
werden nur die letzten sieben Versionen eines Objektes behalten, alle alteren
Versionen werden automatisch geldscht. Dieser Parameter gilt global fur alle
Objekte des aktuellen Projekts.

Bestehendes Projekt l6schen

Diesen Menupunkt erhalten Sie nur in dem Fall, wenn Sie dem System als
Projektverwalter bekannt sind.

Hier sehen Sie eine Auswahlliste aller Projekte, die dem System zur Zeit bekannt
sind. Sie kénnen eine beliebige Anzahl von Projekten gleichzeitig auswahlen, die
geldscht werden sollen. Bevor aber die Projekte wirklich geléscht werden, missen
Sie aus Sicherheitsgrinden lhre Auswahl und lhre Absicht noch einmal bestatigen.
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KAPITEL 5

Benutzerverwaltung

In diesem Kapitel wird das Benutzer- und Rechtemodell von spirit sowie die
Funktionen zur Bearbeitung von Benutzern und deren Rechte beschrieben.

Neuen Benutzer anlegen

Um einen neuen Benutzer anzulegen, geben Sie zuerst einen Namen fir den
Benutzer an. Dieser Name mul3 in spirit eindeutig sein, und dieser Name wird auch
zur Anmeldung des Benutzers im System benutzt. Die Angabe des Kennworts ist
ebenfalls wie der Name generell erforderlich, das heif3t Sie missen das Eingabefelc
fur das Kennwort ausfillen. Da die eingegebenen Zeichen des Kennworts mit
Sternnen unkenntlich gemacht werden, missen Sie das Kennwort in dem
entsprechenden Feld noch einmal wirderholen. So kénnen etwaige Tippfehler
ausgeschlossen werden, die anderfalls den Benutzer wertlos machen wurden.

Desweiteren kdnnen Sie einem Benutzer Rechte innerhalb von spirit erteilen. Dazu
selektieren Sie die entsprechenden Rechte aus der Auswabhlliste unterhalb der
Kennworteingabe. Folgende Rechte kann ein Benutzer besitzen:

Das Benutzerverwalterrecht raumt einem Benutzer ein, spirit andere Benutzer
bekannt zu machen diese und schon bestehende zu verwalten und zu I6schen. Das
Projektverwalterrecht ermdglicht dem Benutzer neue Projekte anzulegen und
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bestehende Projekte zu I6schen. Generell ein Projekt bearbeiten darf derjenige
Benutzer, der diesem Projekt zugeteilt worden ist, das bedeutet, daf? das Recht des
Projektverwalters nicht automatisch das Bearbeiten eines Projekts zulaf3t. Natirlich
wird ein Benutzer, der ein Projekt neu anlegt, diesem auch direkt zugewiesen.

Die Zuordnung, an welchen Projekten ein Benutzer beteiligt ist, geschieht in einer
weiteren Auswabhlliste auf der aktuellen Seite. In dieser Liste sind alle dem System
momentan bekannten Projekte aufgefihrt. Hier kdnnen Sie ahnlich wie schon kurz
vorher beschrieben die Projekte aussuchen, an denen der Benutzer voraussichtlich
mitarbeiten wird.

Erscheint beim Anlegen eines Benutzers, Druck auf den Butten Anlegen, wieder
der gleiche Bildschirm, so waren die von Ihnen gemachten Angaben nicht
vollstandig korrekt. Eine entsprechend gekennzeichnete Fehlermeldung erscheint
im FuRBbereich der Seite.

Bestehenden Benutzer bearbeiten

Wollen Sie das Kennwort eines Benutzers éandern, da er sein bisheriges zum
Beispiel vergessen hat, die Rechte eines Benutzers andern oder die Zuordung des
Benutzers zu den Projekten modifizieren? Dann kdnnen Sie diese Anderungen auf
der Seite ,,Benutzer bearbeiten™ durchfiihren. Allerdings wird das Kennwort des
Benutzers nicht angezeigt, da dieses verschlisselt worden ist. Stattdessen ist das
Eingabefeld fir das Kennwort leer. Wird kein neues Kennwort eingegeben, ist das
bisherige Kennwort auch weiterhin giltig. Den Benutzername dagegen kénnen Sie
nicht andern. Auch hierbei erscheint wieder der gleiche Bildschirm, wenn die von
Ihnen gemachten Angaben nicht vollstéandig korrekt waren und die Fehlermeldung
erscheint im FulRbereich der Seite.

Bestehenden Benutzer |[6schen

Hier sehen Sie eine Auswahlliste aller Benutzer, die spirit zur Zeit bekannt sind.

Sie kdnnen eine beliebige Anzahl von Benutzern gleichzeitig auswéhlen, die
geléscht werden sollen. Bevor aber die Benutzer wirklich geléscht werden, missen
Sie aus Sicherheitsgriinden lhre Auswahl und lhre Absicht noch einmal bestétigen.
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KAPITEL 6 Benutzerkonfigurationen

Dieses Kapitel beschreibt, wie ein Benutzer die spirit Oberflache an seine
Bedurfnisse anpassen und konfigurieren kann. Ebenso wird beschrieben, wie jeder
Benutzer sein Kennwort &ndern kann.

Konfiguration bearbeiten

Mit diesem Menlpunkt haben Sie die Mdglichkeit, das Aussehen der Oberflache
gemal lhren personlichen Anspriichen zu gestalten. Hauptsachlich kdnnen Sie
AusmaRe und Farben konfigurieren. Der Ubersicht halber wurden die einzelen
Parameter unter folgende Oberbegriffe zusammengefal3t:

Unter dem Abschnitt ,,Farben™™ kénnen die verschiedenen Hintergrundfarben
geandert werden. Der Abschnitt ,,Schrift™” bezieht sich zum Beispiel auf die
Parameter Schriftart, Schriftgré3e oder die Schriftfarben fir verschiedene
Situationen. Die Parameter im Abschnitt ,,Editor’” sind zum Teil abhangig von dem
verwendeten Browser sowie von der jeweiligen Plattform, auf welcher der Browser
lauft und ferner abhangig von der eingestellten Grol3e des Browsers. Die Werte fir
die GroR3e des Textfeldes mul? an diese Bedingungen angepaldt werden. Obwohl
Schriftfarben und Hintergrundfarben schon aufgeteilt wurden, werden diese
Parameter fiir den Projektbrowser des leichteren Uberblicks wegen noch einmal im
Abschnitt ,,Projektbrowser™" getrennt aufgeftihrt.
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Falls Sie Werte aulRerhalb zulassigen Bereichs fiir Parameter angeben, so werden
diese Parameter automatisch wieder auf die Vorgabewerte des Systems gesetzt.
Ferner kdnnen Sie jederzeit allen Parameter mit dem Button Vorgabewerte die
Vorgabewerte von spirit wieder zuweisen.

Kennwort andern

Aus Sicherheitgrinden ist es ratsam in regelmaRigen Abstanden sein Kennwort zu
andern. Dafiir geben Sie zuerst ihr aktuelles Kennwort ein, damit nicht Unbefugte
Ihr Kennwort &ndern kénnen. Sie eingeloggt sind. Nun geben Sie lhr neues
Kennwort ein und wiederholen es noch einmal in dem darauf folgenden
Eingabefeld, damit wie schon unter Abschnitt 3.1 beschrieben wurde, keine
Tippfehler unterlaufen kénnen.

Erhalten sie die gleiche Seite noch einmal, haben Sie entweder Ihr aktuelles
Kennwort falsch eingegeben oder das neue war nicht zulassig. Eine
aussagekréaftige Fehlermeldung im unteren Bereich der Seite hilft Ihnen bei der
Beseitigung des Fehlers weiter.
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