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Softwaretechnik 

Projekt „HTML-Suchmaschine“ 

Teil 1: Analyse und Design (Übung) 

Fallbeschreibung 

Ein Unternehmen mit vielen Filialen möchte die Dateiablagen der einzelnen Standorte durch eine 

übergreifende Suchmaschine verbinden und zugänglich machen. Die Suchmaschine soll die 

verschiedenen im Unternehmen genutzten Dateiformate lesen können – auch die spezifischen 

Formate selbst erstellter Programme.  

Ihr betreibt als Jungunternehmer eine kleine Softwareentwicklungsfirma. Das Geschäft läuft eher 

schlecht als recht, so dass ihr sehr an diesem Auftrag interessiert seid. Bevor das Filialunternehmen 

den Auftrag erteilt, sollt ihr – quasi als Arbeitsprobe – einen ersten Suchmaschinenprototyp in Form 

einer lokalen HTML-Suchmaschine entwickeln.  

Aufgaben 

Aufgabe 1: Analyse 

Analysiert verschiedene Webseiten und deren Quelltext.  

 Wo finden sich im Quelltext für die Suche relevante Informationen?  

 Welche Informationen kann/sollte man ignorieren?  

 Wie lässt sich das Wesentliche vom Unwesentlichen trennen?  

Untersucht relativ übersichtliche Quelltexte (bspw. die Dateien im Ordner .\ HTML-

Testseiten\) ebenso wie komplexe Seiten (z. B. http://www.bundesregierung.de/ oder 

http://www.tagesschau.de/). Lassen sich die von Euch gefunden Mechanismen überall anwenden 

oder gibt es zusätzliche Hürden? 

   

Tipp:  Der Quelltext einer HTML-Seite lässt sich in vielen Browsern mit der Tastenkombinationen 

Strg + U aufrufen. 

 

http://www.bundesregierung.de/
http://www.tagesschau.de/
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Eine HTML-Seite (links) und deren Quelltext (rechts)1 

Aufgabe 2:  Prozessmodell (Analysephase) 

Erstellt in BPMN (Business Process Model Notation) ein Prozessmodell, welches den Ablauf des 

Durchsuchens eines Verzeichnisses nach einem Suchbegriff  beschreibt. 

Hinweise: 

 Ihr werdet eine Reihe von Modellierungsentscheidungen treffen müssen. Bedenkt, dass 

häufig mehrere sinnvolle Optionen existieren.  

 Denkt in Prototypen: Was soll der zu modellierende Demonstrationsprototyp leisten? 

Welche Funktionen sollte erst das fertige Programm beinhalten? Wie muss man den 

                                                      
1
 Quelle: http://m.swr.de/inm/swr/kl042y2340iya, 24.09.2013 

http://m.swr.de/inm/swr/kl042y2340iya
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Demonstrationsprototypen gestalten, dass sich die weiteren Funktionalitäten effizient 

hinzufügen lassen? 

Aufgabe 3:  Domänenmodell (frühe Designphase) 

Erweitert nun euer Prozessmodell um Klassen. Typischerweise sucht man hierbei nach zwei 

Grundmustern für Klassen: 

1. Klassen, die für die Durchführung bestimmter Prozessschritte (‚Tasks‘) zuständig sind. 

2. Klassen, welche die in einem Prozess genutzten oder erzeugten Entitäten repräsentieren – 

insb. genutzte Daten, beteiligte Personen oder verarbeitete/erstellte Produkte.  

Ergänzt das Klassendiagramm um Assoziations-, Aggregations- und ggf. auch 

Spezialisierungsbeziehungen. 

Aufgabe 4:  Implementierungsmodell (späte Designphase) 

Ergänzt euer Modell um softwarespezifische Klassen, also Klassen, die für den reibungslosen 

Betrieb der Software von Bedeutung sind, sich aber aus der Domäne nicht ableiten lassen – bspw. 

die Steuerung des Prozessablaufs oder der Umgang mit Fehlern.  


