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1.

RayTracing



1. R a y T r a c i n g :  B e i s p i e l e
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1. R a y T r a c i n g :  B e i s p i e l e



1. R a y T r a c i n g :  P r i n z i p i e n

P r in z ip e lle  Ar be it sw e ise :

• S i m u l a t i o n  d e r  L i c h t a u s b r e i t u n g :  V e r f o l g u n g  u n e n d l i c h  d ü n n e r ,  
g e r a d e r  S t r a h l e n

• A p p r o x i m a t i o n  p h y s i k a l i s c h –b a s i e r t e r B e l e u c h t u n g

Entsenden von Strahlen vom Kameraprojektionszentrum durch die 
Sichteb ene in die Szene



1. R a y T r a c i n g :  P r i n z i p i e n

Strahlenverfolgung:

• I n t e r s e k t i o n s b e r e c h n u n g  z w i s c h e n  S t r a h l  u n d  S z e n e n o b j e k t

• I n t e n s i t ä t s b e r e c h n u n g  a m  S c h n i t t p u n k t

– D irekte B eleuchtung  durch L ichtq uellen

– I ndirekte B eleuchtung  durch ref lektierte und transmittierte Strahlen



1. R a y T r a c i n g :  P r i n z i p i e n

R ek urs i on: Strahlen n–ter O rd nung

• B e r ü c k s i c h t u n g  v o n  S c h a t t e n ,  R e f l e x i o n  ( S p i e g e l b i l d e r ) u n d  
T r a n s m i s s i o n  ( L i c h t b r e c h u n g )

• P r i m ä r s t r a h l  e r z e u g t  m e h r e r e  S e k u n d ä r s t r a h l e n

– R ef lex ionsstrahlen ( R )

– B rechung sstrahlen ( T )

– Schattenteststrahlen ( L )



1. R a y T r a c i n g :  P r i n z i p i e n

R ek urs i on: B ei s p i ele

S c h a t t e n R e f l e x i o n T r a n s m i s s i o n  &  B r e c h u n g



2 .

Anforderungsspezifikation



2 . A n f o r d e r u n g s s p e z i f i k a t i o n

A nw end ungs fä lle:



2 . A n f o r d e r u n g s s p e z i f i k a t i o n :  R a y T r a c i n g

V ertei lte B erec hnung d er Sz ene



2 . A n f o r d e r u n g s s p e z i f i k a t i o n :  R a y T r a c i n g

B enutz er

• B e s c h r e i b t  d i e  S z e n e  ( E i n s a t z  v o n  T o o l s )

• S t e l l t  n o t w e n d i g e  S p e z i f i k a t i o n  d e r
S h a p e s z u r  V e r f ü g u n g

C ontroller

• K a p s e l t  S z e n e  &  S h a p e s i n  S z e n e n b e s c h r e i b u n g ;  ( D e -) S e r i a l i s i e r u n g

• L e i t e t  S z e n e n b e s c h r e i b u n g  a n  W o r k e r w e i t e r

• S e t z t  E r g e b n i s s e  d e r  W o r k e r z u m  f e r t i g e n  B i l d  z u s a m m e n



2 . A n f o r d e r u n g s s p e z i f i k a t i o n :  R a y T r a c i n g

W ork er (R ay T rac er)

• I m p l e m e n t i e r t  a l s  W e b S e r v i c e

• E m p f ä n g t  S z e n e n b e s c h r e i b u n g

• D e s e r i a l i s i e r t s i e ;  d y n a m i s c h e s
E r z e u g e n  g e e i g n e t e r  S h a p e s
( s p e z i a l i s i e r t  a u f  R a y T r a c i n g )

• B e r e c h n e t  z u g e w i e s e n e n  B e r e i c h  d e r  S z e n e ;
E r g e b n i s  s i n d  F a r b w e r t e



D em onstration



3 .

Arc h itektur



3 . A r c h i t e k t u r :  K l a s s e n d i a g r a m m
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3. Architektur: Design Patterns

Abstract F acto ry

• Z u g r i f f  a u f  e i n e  S c h n i t t s t e l l e
um über sie Objekte
z usa mmen z usetz en ,  o h n e d ie
ko n kreten  K l a ssen  z u ken n en

B eisp iel

– C a s t i n g – M e t h o d e  i n  K l a s s e
SceneDescription

– E r z e u g t  j e  n a c h  K o n t e x t  a u s
S z e n e n b e s c h r e i b u n g  d i e  k o r r e k t e n  S h a p e s ;
a l s o  R a y T r a c e r – o d e r  O p e n G L –O b j e k t e



3. Architektur: Design Patterns

Decorator

• E rg ä n z un g  d er F un ktio n a l itä t
ein es Objekts;  " U mw ic kel n "  d es
Objekts d urc h  A n bieten  ein er
erw eiterten  S c h n ittstel l e

B eisp iel

– I n t e r f a c e s  IRayTracer s o w i e
IOpenGL w e r d e n  z u  S h a p e s

h i n z u g e f ü g t

– E r w e i t e r u n g  d e r  g e o m e t r i s c h e n  O b j e k t e  u m  D a r s t e l l u n g s f u n k t i o n a l i t ä t
Intersect(Ray r);
DrawShape();



3. Architektur: Design Patterns

I n terp reter

• R ep rä sen ta tio n  ein er G ra mma tik;
Objekt,  d a s R ep rä sen ta tio n
n utz t,  um S ä tz e d a rin  z u
in terp retieren

B eisp iel

– S z e n e n b e s c h r e i b u n g  i n  e i n e r
X M L  – D a t e i  k o d i e r t

– I m  . N E T  – F r a m e w o r k  d u r c h
S e r i a l i s i e r u n g /  D e s e r i a l i s i e r u n g
g e g e b e n

<?xml version="1.0" ?> 
- <SceneDescription xmlns:xsd= ... >
- <m_Camera>

<From X="0" Y="0" Z="2" /> 
<To X="0" Y="0" Z="0" /> 
<Up X="0" Y="1" Z="0" /> 
<View X="0" Y="0" Z="2" /> 
<FieldOfViewY>60</FieldOfViewY>
</m_Camera>

- <m_Light>
- <Light>
<Position X="1" Y="1" Z="1" /> 
<Intensity>1</Intensity>
<Ambient>0.5</Ambient>
</Light>
</m_Light>

- <m_Shape>
- <Shape xsi:type="Triangle">
- <Vertices>

<Vector X="-1" Y="-1" Z="-1" /> 
<Vector X="1" Y="-1" Z="-1" /> 
<Vector X="1" Y="1" Z="0" /> 
</Vertices>
<Normal X="0" Y="-0.44721359549995793"

Z="0.89442719099991586" /> 
</Shape>
</m_Shape>

...



3. Architektur: Design Patterns

P rox y

• Z ug rif f sko n tro l l e a uf  ein  Objekt mit H il f e ein es v o rg el a g erten
S tel l v ertretero bjekts

B eisp iel

– V o m  . N E T  – F r a m e w o r k  b e i  V e r w e n d u n g  v o n  W e b S e r v i c e s a u t o m a t i s c h  
e r z e u g t



3. Architektur: Design Patterns

M V C  – P arad i g m a

• T ren n un g  d er Z ustä n d ig keitsbereic h e

• M o d e l  ( D a t e n h a l t u n g )

• V i e w ( D a r s t e l l u n g )

• C o n t r o l l e r  ( S t e u e r u n g )

B eisp iel

– M ö g l i c h k e i t  d e r  E i n f l u s s n a h m e ,  w i e  d i e  S z e n e  d a r g e s t e l l t  w i r d
B i l d  v s .  O p e n G L –F e n s t e r



4 . W eb  S erv ices

Web Services



4 . W eb  S erv ices

W as  s i n d  W eb  S erv i ces

• W eb S erv ic es ermö g l ic h en  d en  A uf ruf  v o n  A p p l ika tio n sl o g ik mit H il f e 
v o n  S ta n d a rd -P ro to ko l l en  ( H T T P ,  S M T P ,  S OA P )  über R ec h n erg ren z en  
h in w eg

• V erg l eic h ba r mit C OR B A ,  a ber un iv ersel l er

In welchem Umfeld sind Web Services einsetzbar?

• W e b  S e r v i c e s  k ö n n e n  a u f  j e d e m  p e r  H T T P  e r r e i c h b a r e n  R e c h n e r  
i m p l e m e n t i e r t  s e i n  u n d  k ö n n e n  v o n  d e n  v e r s c h i e d e n s t e n  E n d g e r ä t e n
k o n s u m i e r t  w e r d e n  (P D A ‘ s ,  H a n d y s ,  P C ‘ s  u s w . )



4. Web Services - T ech n o l o g ien

Wie fu nk tio nieren Web Services :  T echno lo g ien

• U D D I

• W S D L

• P r o t o k o l l  (S O A P )

• X M L  /  S e r i a l i s i e r u n g



4. Web Services - T ech n o l o g ien

Web Service
Konsument

UDDI-
Service

Web Service

Service-Anfrage

Accesspoint

Proxy

WSDL

WSDL-Dokument

serialisierte
Daten

Web Service-
Verzeichnis

1. Schritt:
Suchen eines
Web Services

2. Schritt:
WS-
Beschreibung
holen

3. Schritt:
erstellen
der Proxy-
Klasse

3. Schritt:
Aufruf der
gewünschten
Methoden

Registrierung



4. Web Services - U D D I

UD D I – Universal D escrip tio n,  D isco very  and Integ ratio n

• U D D I  i s t  e i n  V e r z e i c h n i s d i e n s t ,  d e r  I n f o r m a t i o n e n  ü b e r  v e r f ü g b a r e  
W e b s e r v i c e s  b e r e i t h ä l t  – G e l b e  S e i t e n

• E n t h ä l t  I n f o r m a t i o n e n  ü b e r  e i n  U n t e r n e h m e n ,  w e l c h e  W e b  S e r v i c e s  
a n g e b o t e n  w e r d e n  u n d  w e l c h e  W S D L -D o k u m e n t e  z u  i h r e r  
B e s c h r e i b u n g  b e n u t z t  w e r d e n

• U m  S e r v i c e s  b e s s e r  a u f f i n d e n  z u  k ö n n e n ,  w e r d e n  I n f o r m a t i o n e n  n a c h  
K a t e g o r i e n  s o r t i e r t



4. Web Services - U D D I

• U D D I  s e l b s t  w i r d  a l s  W e b s e r v i c e  i m p l e m e n t i e r t

• v e r s c h i e d e n e  I m p l e m e n t a t i o n e n e n t s p r e c h e n d  d e r  S p e z i f i k a t i o n   v o n  
w w w . U D D I . o r g v e r f ü g b a r  (M i c r o s o f t ,  I B M ,  H P  u s w . )

• R e g i s t r i e r u n g  u n d  S u c h e  n a c h  W e b  S e r v i c e s  k ö n n e n  s o w o h l  ü b e r  
W e b i n t e r f a c e s  o d e r  p r o g r a m m a t i s c h  ü b e r  e i n e  A P I  e r f o l g e n

• U D D I  A P I  a u c h  f ü r  . N E T  e r h ä l t l i c h

Interessant:  

• I n t e r f a c e -B e s c h r e i b u n g e n  w e r d e n  a l s  T e c h n o l o g y  M o d e l  g e s p e i c h e r t  
(t M o d e l )

• D u r c h  s o g .  B i n d i n g s  w i r d  Z u o r d n u n g  z u  W e b  S e r v i c e s  g e t r o f f e n ,  
w e l c h e  d a s  I n t e r f a c e  i m p l e m e n t i e r e n

• s o  k ö n n e n  v e r s c h i e d e n e  W e b  S e r v i c e s  e i n  I n t e r f a c e  i m p l e m e n t i e r e n



4. Web Services - WSD L

Web Service D escrip tio n L ang u ag e

• W S D L  i s t  e i n  X M L -F o r m a t  u m  W e b  
S e r v i c e s  z u  b e s c h r e i b e n

• D i e s e  B e s c h r e i b u n g  b e i n h a l t e t  
D e t a i l s  d e s  W e b s e r v i c e s :

- w o  d e r  S e r v i c e  g e f u n d e n  
w e r d e n  k a n n  

- w e l c h e  M e t h o d e n  u n t e r s t ü t z t  
w e r d e n

- d i e  v e r w e n d e t e n  D a t e n t y p e n  

- D i e  u n t e r s t ü t z t e n  P r o t o k o l l e

• E i n  W S D L -D o k u m e n t  g e n ü g t ,  u m  
d i e  P r o x y -K l a s s e  z u  e r s t e l l e n .

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>

- <definitions
xmlns:http="http://schemas.xmlsoap.org/wsdl/http/"
xmlns:soap="http://schemas.xmlsoap.org/wsdl/soap/"
xmlns:s="http://www.w3.org/2001/XMLSchema"
xmlns:s0="http://tempuri.org/"
xmlns:soapenc="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encod
ing/"
xmlns:tm="http://microsoft.com/wsdl/mime/textMatching/
" xmlns:mime="http://schemas.xmlsoap.org/wsdl/mime/"
targetNamespace="http://tempuri.org/"
xmlns="http://schemas.xmlsoap.org/wsdl/">- <types>-
<s:schema elementFormDefault="qualified"
targetNamespace="http://tempuri.org/">- <s:element
name="setScene">- <s:complexType>-
<s:sequence> <s:element minOccurs="0" maxOccurs="1"
name="strXmlScene" type="s:string" 
/> </s:sequence> </s:complexType> </s:element>-
<s:element
name="setSceneResponse"> <s:complexType
/> </s:element>- <s:element name="render">-
<s:complexType>- <s:sequence> <s:element
minOccurs="1" maxOccurs="1" name="from" type="s:int" 
/> <s:element minOccurs="1" maxOccurs="1" name="to"
type="s:int" 
/> </s:sequence> </s:complexType> </s:element>-
<s:element name="renderResponse">- <s:complexType>-
<s:sequence> <s:element minOccurs="0" maxOccurs="1"
name="renderResult" type="s0:ArrayOfAnyType" 
/> </s:sequence> </s:complexType> </s:element>



4. Web Services – P ro x y k l a sse

D ie P ro x y -K lassen

• P r o x y -K l a s s e  i s t  d e r  S t e l l v e r t r e t e r  d e s  W e b  S e r v i c e s  a u f  C l i e n t -S e i t e

• E n t s p r i c h t  d e n  S t u b s b e i  C O R B A

• Ü b e r n i m m t  S e r i a l i s i e r u n g u n d  D e s e r i a l i s i e r u n g d e r  M e t h o d e n a u f r u f e  
u n d  A n t w o r t e n

• W S D L -D o k u m e n t  e n t h ä l t  a l l e  n ö t i g e n  I n f o r m a t i o n e n ,  u m  P r o x y -K l a s s e  
z u  g e n e r i e r e n  (W S D L . e x e )



4. Web Services – P ro t o k o l l e

A SP . N E T  u nterstü tzt drei P ro to k o lle:

- H T T P -G E T

- H T T P -P O S T

- S O A P

H T T P -G E T  u nd H T T P -P O ST

• D i e  U n t e r s t ü t z u n g  d i e n t  d e r  R ü c k w ä r t s k o m p a t i b i l i t ä t  n a c h  A S P  3 . 0

• Ü b e r  d i e s e  P r o t o k o l l e  (b z w .  H T T P -M e t h o d e n ) k ö n n e n  n u r  e i n f a c h e  
D a t e n t y p e n  ü b e r g e b e n  w e r d e n  (S t r i n g ,  I n t u s w . )

• s o  k ö n n e n  ä l t e r e  A S P -A p p l i k a t i o n e n  e b e n f a l l s  W e b  S e r v i c e s  
(e i n g e s c h r ä n k t ) k o n s u m i e r e n

• E i n s a t z  z . B .  a u f  DefaultWsdlHelpPage.asmx (d a z u  s p ä t e r  m e h r )



4. Web Services – SO A P

SO A P  – Simp le O bj ect A ccess P ro to co l

• P r o t o k o l l  z u m  A u s t a u s c h  v o n  s t r u k t u r i e r t e r  u n d  t y p i s i e r t e r  
I n f o r m a t i o n  ü b e r  d a s  W e b

• X M L -b a s i e r e n d

• H T T P  e i n z i g e s  f ü r  S O A P -N a c h r i c h t e n  s t a n d a r d i s i e r t e s  
T r a n s p o r t p r o t o k o l l .  A b e r :  a n d e r e  P r o t o k o l l b i n d u n g e n  m ö g l i c h

• D u r c h  d e n  S O A P -S t a n d a r d  d e f i n i e r t :

- A u f b a u  v o n  S O A P -N a c h r i c h t e n  (E n v e l o p e ,  o p t .  H e a d e r ,  B o d y )

- M e c h a n i s m e n  z u m  (D e -) S e r i a l i s i e r e n v o n  a b s t r a k t e n  D a t e n

- R P C -K o n v e n t i o n e n

- B i n d u n g  a n  H T T P

• d u r c h  B e n u t z u n g  v o n  H T T P :  R e q u e s t s c h i c k e n  ->  R e s p o n s e  
b e k o m m e n



4. Web Services – P ro t o k o l l e

Eine Beispielnachricht, eingebettet in einen H T T P -R eq u est:  
POST /Aktien HTTP/1.1 
Host: www.aktien.de
Content-Type: text/xml; charset="utf-8" 
Content-Length: nnnn
SOAPAction: "MeineURI„

<SOAP-ENV:Envelope xmlns:
SOAP-ENV="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/" 
SOAP-ENV:encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/">

<SOAP-ENV:Body> 
<M:HoleLetztenKurs xmlns:M="MeineURI"> 

<Aktie>SUN</Aktie> 
</M:HoleLetztenKurs> 

</SOAP-ENV:Body> 
</SOAP-ENV:Envelope> 

...und die darauf erfolgte Antwort: 
HTTP/1.1 200 OK 
Content-Type: text/xml; charset="utf-8" 
Content-Length: nnnn

<SOAP-ENV:Envelope xmlns:
SOAP-ENV="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/" 
SOAP-ENV:encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/"> 

<SOAP-ENV:Body> 
<M:LetzterKurs xmlns:M="MeineURI"> 
<Kurs>107.0</Kurs> </M:LetzterKurs> 

</SOAP-ENV:Body> 
</SOAP-ENV:Envelope>



4. Web Services – SO A P

RPCs m i t  S O A P

• R P C ‘ s  w e r d e n  i n  S O A P -N a c h r i c h t e n  a l s  X M L  g e k a p s e l t

• d a d u r c h  w i r d  e i n  e i n h e i t l i c h e r ,  s y s t e m u n a b h ä n g i g e r  S t a n d a r d  f ü r  
R e m o t e P r o c e d u r e C a l l s d e f i n i e r t

• ->  d a r u m  a u f  C l i e n t - u n d  S e r v e r s e i t e

- k e i n e  B e n u t z u n g  e i n e s  i d e n t i s c h e n  P r o t o k o l l s   ( D C O M ,  C O R B A )

- B e n u t z u n g  d e r  g l e i c h e n  P r o g r a m m i e r s p r a c h e  n ö t i g  ( w i e  z . B .  
R e m o t e M e t h o d I n v o c a t i o n i n  J a v a )



4. Web Services – E in sa t z  im  R a y t ra cer

S e q u e n z d i a g r a m m :  A u f r u f  v o n  W e b  M e t h o d e n

:Controller

:Worker1

BeginsetScene(scene)

EndsetScene()

EndsetScene()

BeginRender(from, to)

EndRender()
Object[]

EndRender()

Object[]

BeginRender(from, to)

BeginsetScene(scene)

:ServiceAdapternew()

new()

new()

CreateWorker(2, true)

m_NumberOfWorker

setScene()

Color[]

Render()

:Worker2



4. Web Services – SO A P

S e r i a l i si e r u n g v o n  D a t e n  i n  . N E T

• B i n ä r e  D a r s t e l l u n g ,  S O A P  o d e r  X M L  m ö g l i c h

• v o m  . N E T -F r a m e w o r k d i r e k t  u n t e r s t ü t z t :

• B i n ä r :  BinaryFormatter

• S O A P :  SOAPFormatter

• X M L :  XMLSerializer

• v o n  u n s  g e n u t z t :  S O A P  f ü r  K o m m u n i k a t i o n  m i t  W e b  S e r v i c e s ,  X M L  
z u r  p e r s i s t e n t e n S p e i c h e r u n g



5 .

Testen



5 . T est en

• Co d e Re v i e w

• K l a sse n t e st

• I n t e g r a t i o n st e st



5 . T est en :  K l a ssen t est  – Wa s?
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Alle S h a p es ,  a b er  V er z i c h t  a u f . . .

• T e s t e n  d e r  F u n k t i o n e n  v o n  O p e n G L ,  d a  a l s  v o r g e f e r t i g t e  B i b l i o t h e k  
v o m  H e r s t e l l e r  h i n r e i c h e n d  g e t e s t e t



5. Testen: Klassentest – W i e?

Ein Weg:

• E r g e b n i s – u n d  K o n t r o l l a n z e i g e n  ü b e r  S t a n d a r d –A u s g a b e

• F ü h r e n  e i n e r  L o g  – D a t e i

Ein a nd er er  Weg: D eb u gger

• A n a l y s e  u n d  M a n i p u l a t i o n  e i n z e l n e r  A u s d r ü c k e ,  o h n e  n e u  k o m p i l i e r e n  
z u  m ü s s e n

A b er :

• B e n ö t i g e n  m e n s c h l i c h e  K o n t r o l l e  u n d  S t e u e r u n g

• U n h a n d l i c h . . .

– F e s t h a l t e n  d e r  E r g e b n i s – /  K o n t r o l l a n z e i g e n  a u f w e n d i g ,  
G e f a h r  d e r  "S c r o l l B l i n d n e s s "



5. Testen: Klassentest – W i e?

Eins a t z  eines  T es t  – F r a m ew o r k s

• A u t o m a t i s c h e  D u r c h f ü h r u n g  u n d  A u s w e r t u n g  d e r  E r g e b n i s s e

• T e s t  p a r a l l e l  z u r  P r o g r a m m e n t w i c k l u n g

N U ni t



5. Testen: Klassentest – W i e?

NUnit: V o r geh ens w eis e

• D e f i n i e r e n  e i n e r  U n t e r k l a s s e  d e r  K l a s s e   TestCase

• T e s t e n  b e n ö t i g t  e i n e  w o h l d e f i n i e r t e M e n g e  a n  z u  t e s t e n d e n  
O b j e k t e n ;  D i e s e  M e n g e  w i r d  d a n n  i n  v e r s c h i e d e n e n  T e s t s  
w i e d e r v e r w e n d e t

– Ü b e r s c h r e i b e n  d e r  M e t h o d e   SetUp();

– F r e i g a b e  e v t l .  a l l o z i i e r t e n S p e i c h e r s ;  Ü b e r s c h r e i b e n  d e r  M e t h o d e  
TearDown();

• E i g e n t l i c h e  T e s t f ä l l e  i n  e i g e n e  M e t h o d e n  k l e i d e n

– P r ä f i x   Test v o n  V o r t e i l ;  N U n i t e r k e n n t  s o l c h  b e n a n n t e  M e t h o d e n  ü b e r  
R e f l e k t i o n  s e l b s t s t ä n d i g



5. Testen: Klassentest – W i e?

B eis p iel

publ i c cl ass Cl assTest s :  TestCase
{

/ /   add an i nst ance var i abl e f or each par t of  t he f i xt ur e
publ i c BoxRayt r acer t est Box;
publ i c Spher eRayt r acer t est Spher e;
publ i c Tr i angl eRayt r acer t est Tr i angl e;

publ i c Cl assTest s( st r i ng met hod)  :  base( met hod)  { }

/ /   i ni t i al i ze t he var i abl es
protected override void SetUp() {

t est Box = new BoxRayt r acer ( ) ;
t est Spher e = new Spher eRayt r acer ( ) ;
t est Tr i angl e = new Tr i angl eRayt r acer ( ) ;

}

public void Test_BoxRayTracer() {
/ /   ARE THE VERTI CES DI FFERENT?
Asser t ( " BOX:  ver t i ces ar en' t di f f er ent " ,

! t est Box. m_Lower Lef t Fr ont . Equal s( t est Box. m_Upper Ri ght Back) ) ;
. . .

}



5. Testen: I nteg r ati o nstest

Weit er es  ef f ek t iv es  T es t v er f a h r en h ier  m ö gl ic h :

• N u t z e r  v e r g l e i c h t  E r w a r t u n g s h a l t u n g  m i t  b e r e c h n e t e m  B i l d



6 .

Warum C# und .NET ?



6. Warum C# und .NET?

• H o h e  P e r f o r m a n c e ,  d a  k e i n  i n t e r p r e t i e r t e r  C o d e  w i e  i n  J a v a  
v e r w e n d e t  w i r d

• S e h r  g u t e  I n t e g r a t i o n  v o n  W e b  S e r v i c e s

• V e r t e i l t e s  P r o g r a m m i e r e n  e i n f a c h  g e m a c h t

• B r e i t e  U n t e r s t ü t z u n g  v o n  X M L

• B e r e i t s  v e r t r a u t e  E n t w i c k l u n g s u m g e b u n g  

(v g l .  V i s u a l  S t u d i o  6 . 0  – V i s u a l  S t u d i o  . N e t )



7 .

A us b l i c k



7 . A us b l i c k

Benutzung des UDDI Services

• V e r ö f f e n t l i c h u n g  e i n e s  W S D L -I n t e r f a c e s

• F i n d e n  d e r  R a y t r a c e r -I m p l e m e n t a t i o n e n z u r  L a u f z e i t

• V o r t e i l e :  

- R a y t r a c e r S e r v i c e s m ü s s e n  n i c h t  v o r h e r  b e k a n n t  s e i n

- V e r s c h i e d e n e  I m p l e m e n t a t i o n e n m ö g l i c h

Dy na m isch es H inzuf ü gen vo n neuen Sh a p es

• W o r k e r m e l d e n ,  w e n n  S h a p e f e h l t

• ->  e i n e  . D L L -D a t e i  w i r d  a n  d e n  e n t s p r e c h e n d e n  S e r v i c e  g e s e n d e t  
u n d  d y n a m i s c h  g e l a d e n

• m i t  M i c r o s o f t . C S h a r p . C o m p i l e r -K l a s s e e v e n t u e l l  A s s e m b l y e r s t  
d y n a m i s c h  z u r  L a u f z e i t  e r z e u g e n



7 . A us b l i c k

Stä rk erer E insa tz vo n T ech nik en zur T ea m a rb eit

• k o n s e q u e n t e r  E i n s a t z  e i n e s  N a m e n s g e b u n g s s c h e m a t a s

• C V S

• A n w e n d u n g  v o n  P r o z e s s m o d e l l e n

• V e r t i e f u n g  d e r  R o l l -O u t -P h a s e

• T e s t  a u f  m e h r e r e n  R e c h n e r s y s t e m e n



Bedeutung C V S

• A b k ü r z u n g  f ü r  C o n c u r r e n t V e r s i o n s S y s t e m

• P r o g r a m m  z u r  V e r w a l t u n g  d e r  A r b e i t  m e h r e r e r  E n t w i c k l e r  a m  
g l e i c h e n  C o d e

• S p e i c h e r u n g  m e h r e r e r  V e r s i o n e n  d e r  S o u r c e n a n  z e n t r a l e r  S t e l l e  
(R e p o s i t o r y )

� a l l e  E n t w i c k l e r  n u t z e n  d e n  a k t u e l l e n  C o d e

• kontrollierte Auflösung von Versionskonflikten

7. Ausblick - C V S



Checkout:

• A r b e i t s k o p i e  a u f  l o k a l e m  R e c h n e r  e r z e u g e n

Com m i t:

• Ä n d e r u n g e n  i n  R e p o s i t o r y e i n f ü g e n

U p d a te:

• A r b e i t s k o p i e  d u r c h  a k t u e l l e  V e r s i o n  a u s  R e p o s i t o r y e r s e t z e n

P oten ti el l er  K on f l i kt:

• V e r s i o n  d e r  A r b e i t s k o p i e  e n t s p r i c h t  b e i m  C o m m i t n i c h t  d e r  b i s h e r i g e n  
V e r s i o n  i m  R e p o s i t o r y

• h a l b a u t o m a t i s c h e s  V e r k n ü p f e n  (M e r g e )

• V e r z w e i g u n g  d e r  V e r s i o n e n  i m  R e p o s i t o r y (B r a n c h i n g )

7. Ausblick - C V S


