Softwaretechnik
Projekt „HTML-Suchmaschine“
Teil 2: Implementierung im Team

“As long as there were no machines, programming was no problem at all;
when we had a few weak computers, programming became a mild problem, 
and now we have gigantic computers, programming has become an equally gigantic problem.” 
Edsger Dijkstra: The Humble Programmer[footnoteRef:1] [1:  Online: http://www.cs.utexas.edu/users/EWD/ewd03xx/EWD340.PDF ] 


Entwicklung einer HTML-Suchmaschine im Team (Gruppenarbeit)
Die Herausforderung 
· Ihre Aufgabe ist es, eine (lokale) HTML-Suchmaschine zu programmieren.
· Die Entwicklung erfolgt im Team.
· Es gilt, ein bestehendes, unfertiges Programm (siehe das BlueJ-Projekt im Ordner HTML-Search-Aufgaben) zu vervollständigen – ähnlich der Weiterentwicklung einer bestehenden IT-Infrastruktur.
· Das Projekt wurde bereits geplant und in Teilaufgaben strukturiert 
(siehe „Das Softwaredesign“). 
Das Vorgehensmodell
Gehen Sie wie folgt vor:
1 Machen Sie sich mit der geforderten Funktionsweise des Programms und der Aufgabenstellung genau vertraut.
2 Organisieren Sie sich in drei (optional vier) Programmierteams, welche je eine der drei (optional vier) Teilaufgaben zu bearbeiten hat. Bestimmen Sie auch einen Projektmanager, der die Programmierteams mit Rat und Tat unterstützt – insbesondere wenn die einmal Arbeit stocken sollte –, und der die Teilleistungen der Teams zusammenführt. 
(Tipp: Gute Programmierer sind häufig auch gute Berater und Koordinatoren.)
3 Bearbeitung der Teilaufgaben durch die einzelnen Programmierteams.
4 Zusammenführung der (Teil-) Leistungen der Teams zu einem Suchprogramm sowie Test des Programms (ggf. Rückkehr zu Schritt 3).
Das Softwaredesign
Das Softwaredesign für Ihre HTML-Suchmaschine ist vorgegeben. 
· Das zugehörige Klassendiagramm können Sie dem BlueJ-Startbildschirm entnehmen. Öffnen sie hierzu (…)
· Prozessmodell siehe unten
Bereits implementiert sind die Klasse SControl, sowie die Datencontainer-Klassen (Quelltext, HTMLContent und Treffer). Die Aufgabe der Teams besteht darin, die Funktionalität der Klassen FileReader, Parser und Analyzer zu implementieren (Schnittstellen sind bereits definiert).
Das nachstehende BPMN-Diagramm zeigt den grundsätzlichen Programmablauf:  




Eine Steuerobjekt (vom Typ SControl) liest die Namen aller Dateien eines Verzeichnisses ein und lässt für jede Datei den folgenden Unterprozess durchführen:
1. Der Inhalt der Datei wird in einem String (Attribut der Klasse Quelltext) gespeichert. (Ausführende Klasse: FileReader)
2. Aus dem als String gespeicherten HTML-Code werden der Inhalt der Tags <title> und <body> extrahiert und in einem HtmlContent-Objekt gespeichert. 
(Ausführende Klasse: Parser)
3. Die Häufigkeit des Vorkommens der zu suchenden Zeichenfolge (pattern bzw. suchPattern) wird gesondert für <title> und <body> ermittelt und in einem Treffer-Objekt an SControl zurückgegeben. (Ausführende Klasse: Analyzer)
4. Das SControl-Objekt gibt schließlich die Trefferhäufigkeit im <title> bzw. <body> in einem Konsolenfenster aus. 
Ein exemplarischer Programmdurchlauf:
1 FileReader (Team 1) speichert den Inhalt der Datei .\Testdaten\HalloWelt.html in der Zeichenkette inhalt.txt.
	inhalt.txt = "<html><head><title> Meine erste Hallo-Welt-Seite</title> </head><body> Hallo Welt,<br/> 
Du wunderschöne, <font color=\"deeppink\"> rosarote</font> Welt!</body></html>";


2 Parser (Team 2) extrahiert aus inhalt.txt die folgenden beiden Zeichenketten
	content.title = "Meine erste Hallo-Welt-Seite";
content.body  = "Hallo Welt, Du wunderschöne, rosarote Welt!";


3 Analyzer (Team 3) zählt das Vorkommen des Suchstrings „Hallo“ in content.title bzw. content.body und speichert diese im Treffer-Objekt count:
	count.titleMatches = 1;
count.bodyMatches = 2;


Aufgabe Team 1: Den (Quell-) Text einer Datei lesen
Ergänzen Sie die Methode fileToString der Klasse FileReader so, dass der Inhalt der Datei übergebenen Datei 'f' als Text in den String (inhalt.txt) eingelesen und zurückgegeben wird. 
Sollten während der Dateibehandlung Fehler auftreten (z. B. Zugriffsfehler), ist die Variable inhalt.fehler auf true zu setzen.
Aufgabe Team 2: Aus HTML-Quelltext den Inhalte von <title> und <body> extrahieren
Ergänzen Sie die Methode parse der Klasse Parser so, dass aus dem übergebenen HTML-Quelltext txt der Inhalt von <title> und <body> (ohne die HTML-Tags) in den Attributen content.title bzw. content.body gespeichert wird. 
Sollte der die übergebene Zeichenkette txt keinen HTML-Code enthalten, ist die Variable content.keinHTML auf true zu setzen. 
Aufgabe Team 3: Anzahl der Treffer zählen
Ergänzen Sie die Methode trefferCount der Klasse Analyzer, so dass die Häufigkeit des Auftretens des übergebenen Suchstrings pattern in den Zeichenketten html.title bzw. html.body ermittelt wird. Die beiden Häufigkeiten sind in den entsprechenden Attributen des Objektes count zu speichern und zurückzugeben.
Aufgabe Team 4 (optional, kniffelig): Unterverzeichnisse durchsuchen lassen
Objekte der Klasse SControl durchsuchen das gegebene Verzeichnis path, nicht aber dessen Unterverzeichnisse. Erweitere die Klasse SControl so, dass auch Unterverzeichnisse durchsucht werden. 

	Tipps für alle Teams:
1. Die Konstruktoren der Klassen FileReader, Parser und Analyzer belegen das jeweilige Rückgabeobjekt (Klassen Quelltext, HtmlContent bzw. Treffer) mit Default-Werten. Hierdurch funktioniert bereits das unfertige Programm. Allerdings liefert es immer die gleichen (Default-) Ergebnisse. 
2. Im Unterverzeichnis Testdaten finden sich zwei HTML-Dokumente und eine Text-Datei, die sich sinnvoll nach dem Suchstring 'Hallo' durchsuchen lassen.
3. Der Konstruktor der Klasse SControl belegt die Variable path mit dem Verzeichnis C:/Temp/ vor(Zeile 20). Es empfiehlt sich, diese Vorgabe durch den Pfad des Unterverzeichnisses Testdaten zu ersetzen. 
(Erinnerung: Ein Backslash kennzeichnet im Java-Quellcode Sonderzeichen (z. B. \n für Zeilenumbruch). Deswegen bitte entweder einfache Schrägstriche 
(path = "C:/Temp/") verwenden oder doppelte Backslashes 
(path = "C:\\Temp\\") nutzen.
4. Die Methode trim() entfernt beliebige Steuer- und Leerzeichen am Anfang und am Ende einer Zeichenkette. 
5. Die Methode replaceAll() hilft dabei, mehrfache Steuerzeichen innerhalb einer Zeichenkette zu entfernen


Zusatzaufgaben – damit keine Langeweile aufkommt 
Zusatzaufgabe 1: 	Dateien nach ihrer Trefferhäufigkeit sortiert ausgeben.
Das Hauptprogramm gibt alle Treffer des SearchPattern in der Reihenfolge aus, in der auch gesucht wurde. Für den Benutzer einer Suchmaschine ist es aber interessanter, zuerst die 10 besten Treffer geliefert zu bekommen, auf Anfrage 10 weitere und so fort. 
Erreiche dies, indem du den Quelltext des Hauptprogramms so erweiterst, dass vor der Ausgabe alle Trefferobjekte (Typ TTreffer oder ein neuer, erweiterter Treffertyp) in einem Array gespeichert werden, um dann jeweils die 10 besten Treffer auszugeben.
Zusatzaufgabe 2: 	Ausgabe der Suchergebnisse mit Text-„Snippets“ 
Verändere die Ausgabe des Programmes der Zusatzaufgabe 1 so, dass nun sog. Textsnippets einige (z. B. drei) Suchtreffer in ihrer näheren Textumgebung präsentieren.
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