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Zusammenfassung

Im Rahmen dieser Bachelorthesis sollen die Méglichkeiten fir eine Migration des
Nutzerwelten Programmcodes in die neuen Eclipse 4 Versionen ermittelt und anhand
von Beispielen schrittweise erklart werden. Hierbei werden zunachst die neuen
Méglichkeiten erlautert die eine Eclipse 4 Entwicklung bietet und welche Vorteile
durch die Einflhrung von Dependency Injections und dem Application Model
entstanden sind. AnschlieBend werden die méglichen Wege zur Durchfiihrung einer
Migration aufgezeigt und auf ihre Vorteile und Nachteile Uberprift. Im letzten
Abschnitt werden schlieBlich die Migrationswege anhand von Beispielen schrittweise
an einem Bundle der Nutzerwelten RCP durchgefihrt und auf ihren Nutzen fir eine
Migration des gesamten Programms bewertet.

Abstract

In the context of this bachelor thesis the possibilities for an migration of the
Nutzerwelten program code should be determined by using examples and migrating
the code step by step. At first we take a look at the new feature of the Eclipse 4
development and which advantages are given by using dependency injections and
the application model. Afterwards the possible ways for an migration are
demonstrated and verified for there positive and negative aspects. Finally the
possible migration ways are shown at an example migration of the Nutzerwelten RCP
bundle and the utility for an migration of the whole program is checked.
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Projektvorstellung

Projektvorstellung
1.1 Die Ausgangslage

Die Nutzerwelten RCP besteht aus einer Reihe von Bundles, die Gber die Jahre in
verschiedenen Projekten zum bestehenden Programm hinzugeflgt wurden. Das
Projekt wurde seit der Entstehung konstant ausgebaut und aktualisiert, um die
Bedurfnisse der Kunden bestmdglich abzudecken. Aufgrund des langeren
Entwicklungszeitraums des WieDAS Projekts ist die Eclipse Version mit der die
Programmierung durchgefihrt wurde nicht mehr auf dem aktuellen Stand. Aufgabe
dieser Bachelorarbeit ist es, die Mdglichkeiten flr eine Migration der Nutzerwelten
RCP in die neue Eclipse 4 Version zu ermitteln und die Schritte fir eine erfolgreiche
Migration aufzuzeigen.

1.2 Das WieDAS Projekt

An der Fachhochschule in Disseldorf und an der Hochschule RheinMain wurde im
Zeitraum vom 1.7.2010 bis zum 30.09.2013 ein AAL Projekt mit dem Namen
WieDAS entwickelt. Das WieDAS Projekt beschéftigt sich mit der Entwicklung und
dem Einsatz von Geraten und Software die es alteren Menschen erlauben langer in
ihrer gewohnten Umgebung zu verbleiben.

Eine ausflihrliche Beschreibung des WieDAS Projekts, sowie der dort eingesetzten
Gerate und der anschlieBend durchgefihrten Studie, befindet sich im Praxisprojekt
"Entwickeln und Einbinden einer Fensterkontrollsoftware im Rahmen des AAL
Projektes WieDAS".

Nach Abschluss des WieDAS Projekts wurde die Software und die zur Verfigung
stehenden Geréate auf die Bedlrfnisse der Testpersonen angepasst und ein neues
Projekt mit dem Namen Nutzerwelten gestartet. Flr das Projekt wurden einige neue
Geréate zu der vorhanden Auswahl hinzugeflgt.
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1.3 Das Nutzerwelten Projekt ’

FOr das Projekt Nutzerwelten wurde der aktuelle Stand des WieDAS Projekts
eingefroren um einen festen Projekistand fir die weitere Entwicklung vorliegen zu
haben. Fir die weitere Bearbeitung des Projekts innerhalb der Fachhochschule
haben sich weitere Fachbereiche an der Weiterentwicklung beteiligt.

Der Fachbereich Informatik Gbernimmt weiterhin die Entwicklung der Gerate und von
deren Software. Das Hauptaugenmerk des Fachbereichs Informatik liegt beim
Nutzerwelten Projekt nicht auf der Entwicklung neuer Gerédte, sondern auf das
Herstellen und Einbauen weiterer Hardware, um eine mdglichst groBBe Anzahl von
Testhaushalten zu versorgen.

Der Fachbereich Soziologie beschéftigt sich mit den sozialen Schwerpunkten des
Projekts und fihrt Umfragen zur Lebensqualitat und zu Anforderungen von &lteren
Menschen an ein Assistenzsystem durch.

Der Fachbereich Design arbeitet an der optischen und der akustischen Gestaltung
der Gerate, um eine moglichst hohe Akzeptanz der Zielpersonen zu gewahrleisten.

Das Ziel von Nutzerwelten ist der Aufbau eines Netzwerks mit nutzerorientierter
Entwicklung. Hierfir wird das Projekt in dynamischen Bausteinen entwickelt und
kann auf jeden Nutzer, je nach individuellen Bedulrfnissen, angepasst werden. Die
fertig entwickelten Gerate werden anschlieBend in Testhaushalten installiert und auf
ihre Funktionsféhigkeit Gberprift. Hierbei ist ein fehlerfreier Ablauf der Software und
Hardware von groBer Bedeutung. Ebenso ist es von Bedeutung wie wichtig den
Testpersonen der Einsatz der verschiedenen Gerate erscheint.
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1.3.1 Bestandteile der Nutzerwelten RCP’

Die Nutzerwelten RCP umfasst die folgenden Sieben Gerate:

e Herduberwachung
e Bewegungsmelder
e Sturzerkennung

e Temperatursensor
e Wassermelder

e Steckdose

e Fensterdetektor

Die im Nutzerwelten Projekt eingesetzten
Gerate sind hierbei in verschiedene Bereiche
unterteilt. Die Hardware beschreibt den
eigentlichen Sensor, welcher die Daten
(beispielsweise Temperatur) aufnimmt und
mittels IP-Connector an das logische Gerat
weitersendet. Diese Informationen werden vom
logischen Gerat (Device) verarbeitet und an die
View weitergeschickt. In der View werden die
Messungen der Sensoren anschlieBend
grafisch dargestellt.

View
Service
(z.B.
getData(...))
Logisches
Gerat
A
Service
(z.B.
send_plain(...)

)
4

IP-Connector

6LoWPAN UDP-
Nachricht

4

Hardware

0OSGi Event
(uievent)

OSGi Event
(ipevent)

6LoWPAN UDP-
Nachricht

Bild: 1 OSGI-Bundle Struktur des Informatiklabors

Die Entwicklung der Nutzerwelten RCP wurde mit der dynamischen Service Platform
OSQGil realisiert. Durch die Entwicklung mit OSGlI ist es leicht mdglich zusatzliche
Gerate zum Programm hinzuzufligen. Ebenso leicht kénnen Gerate aus dem
Programm entfernt werden, wenn diese bei einem Nutzer nicht benétigt werden.

Eine EinfUhrung zur Service Platform OSGl, sowie der Beispielhafte Aufbau eines
Bundles innerhalb der Nutzerwelten RCP, befindet sich im Praxisprojekt "Entwickeln
und Einbinden einer Fensterkontrollsoftware im Rahmen des AAL Projektes

WieDAS".
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Eclipse
2.1 Was ist Eclipse? »

Bei Eclipse handelt es sich um ein plattformunabhangiges Programmierwerkzeug
(Editor) mit dem Programme in verschiedenen Programmiersprachen erstellt werden
kénnen. Das Hauptaugenmerk von Eclipse lag bei seiner Griindung in der Firma IBM
auf der Programmiersprache Java''. Am 2 Februar 2004 wurde das von IBM geflihrte
Eclipse Konsortium selbststandig und ist seitdem unter dem Namen Eclipse
Foundation fiir die Entwicklung von Eclipse verantwortlich. Seit am 28 Juni 2004 die
Version 3.0 verdffentlicht wurde, erscheint in jedem Jahr eine neue Eclipse Version.
Die WieDAS / Nutzerwelten RCP wurde in der am 22.Juni.2011 erschienenen
Version 3.7 (Indigo) verfasst.

2.1.1 Eclipse IDE °®

Die Eclipse IDE (Integrated Development Environment) war urspringlich nicht als
Plattform zur Programmentwicklung entwickelt worden. Stattdessen sollte Eclipse
eine Plattform bieten auf der Kompatibilitatsprobleme anderer Programmier-
werkzeuge mithilfe von Plug-ins gelést werden kénnen. Die Eclipse IDE hat sich
aufgrund der Flexibilitdt des Plug-in Aufbaus als Entwicklungsoberflache
durchgesetzt und ist mittlerweile die meistgenutzte IDE weltweit. Die Eclipse IDE
liefert die grafische Entwicklungsoberflache und bietet die Mdglichkeit zuséatzliche
Funktionen durch OSGI in Form von Plug-ins in die Eclipse IDE zu laden. Gerade
durch die Moglichkeit die bendtigten Bestandteile individuell in die Eclipse IDE
einbinden zu kénnen, wird das groBe Potenzial ersichtlich. Die wichtigste
Erweiterungsmdglichkeit der IDE besteht darin Plug-ins fir weitere Sprachen
hinzufiigen zu kénnen''. Das C und C++ Plug-in Developer Tools (CDT) und das
Dynamic Language Toolkit Project (DLTK) sind zwei mdgliche Bundles zum
Integrieren neuer Sprachen. Weitere Bestandteile der Eclipse IDE sind ein
integrierter Update Manager und die Hilfskomponenten.

2004 wurden diese grundlegenden Bestandteile der Eclipse IDE extrahiert und als
Eclipse RCP veroéffentlicht. Diese Bestandteile kbnnen nun auch unabhangig benutzt
werden.
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2.1.2 Eclipse RCP s

Die Eclipse RCP (Rich Client Platform)
bezeichnet eine Ansammlung von
Bundles und Programmen aller
grundlegenden Bausteine die bendtigt
werden um eine lauffahige
Anwendung mit grafischer Ausgabe zu
gestalten. Die grafische Darstellung
erfolgt Uber das Plug-in SWT. Das
Anbieten der einzelnen Bauteile der
Eclipse RCP wird mithilfe von Plug-Ins
tber OSGI realisiert. OSGI ermdglicht
das flexible Hinzufiigen und Entfernen
von Plug-Ins und erlaubt es dem
Nutzer nur die Bestandteile der RCP
zu laden die genutzt werden sollen.
Somit kann der Nutzer auch weitere
Bestandteile zu seiner RCP
hinzuflgen und diese nach seinen
eigenen Bedlrfnissen gestalten.

Eigene Anwendungs-Plug-ins

p2

(Update] Forms

Help

Eclipse Ul, Workbench

JFace

untime

‘ Care
R
Standard Widget Toolkit (SWT)

0SGi-Laufzeitumgebung
Equinox

Java Runtime

Bild: 2 Aufbau der Eclipse RCP ( Version 3.7)

In Eclipse 4 ist zusatzlich zu den Funktionen der Eclipse 3 RCP noch eine
Kompatibilitatsschicht enthalten. Diese ermdéglicht es Programmcode, der in Eclipse
3 verfasst wurde, auch in Eclipse 4 zu verwenden. Des Weiteren unterstltzt die
Eclipse 4 RCP auch das Verwenden von CSS Dateien.
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Die folgenden Bundles gehéren zusétzlich zu den in der Grafik gezeigten Eclipse 3
Plug-Ins zum Standartbaukasten bei einer Eclipse 4 RCP. ™

e Dependency Injection
e |EclipseContext

e Core Services

e Application Model

¢ Rendering Engine

e Declarative Styling.

AuBerdem gibt es noch Bausteine die nicht im offiziellen Eclipse 4 Release enthalten
sind, aber optional hinzugeflgt werden kénnen. Zu diesen optionalen Bauteilen
gehort beispielsweise XWT. Mit XWT kénnen SWT Oberflichen mit XML
beschrieben werden.

2.2 Eclipse Version 4 »

Die Entwicklungsgewohnheiten der Nutzer haben sich seit der Einfihrung von
Eclipse stark verandert. Immer haufiger werden Projekte verteilt an vielen
Standpunkten auf der Welt gleichzeitig entwickelt. Des Weiteren haben sich
bestimmte Neuerungen, die bislang nur Uber Plug-ins verfligbar waren, bei den
Entwicklern durchgesetzt, wie beispielsweise die Nutzung von Dependency
Injections. All dies flihrte dazu, das mit dem Eclipse e4 Projekt schlieBlich der
Grundstein fir eine neue Eclipse Generation gelegt wurde. Am 27.Juni 2012 ist mit
Eclipse Juno die erste Eclipse Version der 4ten Generation erschienen. Eclipse 4.2
lauft zu diesem Zeitpunkt parallel mit der Version 3.8, die Fehler aus der Version 3.7
beheben soll. Als im Folgejahr Eclipse Kepler erscheint, wird Eclipse 4 als offizieller
Nachfolger von Eclipse 3 festgelegt und alle zuklnftigen Projekte sollen in Eclipse 4
entwickelt werden.

Die wichtigsten Neuerungen die in Eclipse 4 eingeflhrt wurden, werden im folgenden
Kapitel vorgestellt.

_6-
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2.2.1 Dependency Injections®

Um in Eclipse 3 Abhangigkeiten aufzulésen, wird oft eine Vielzahl von sogenannten
Singletons  (Entwurfsmuster) verwendet. Diese Singletons ermdglichen es
sicherzustellen, dass von einer Klasse nur genau ein Objekt existiert. Durch eine
exzessive Verwendung von Singletons wird allerdings ein Aquivalent von globalen
Variablen erschaffen, die in einer objektorientierten Programmierung nicht genutzt
werden sollten. Eine Mdglichkeit diese Singletons zu ersetzen und die Struktur des
Programmcodes zu vereinfachen bieten die sogenannten Dependency Injections.

In Eclipse 4 wurde die Médglichkeit zur
Nutzung von Dependency Injections in

das Standard Framework integriert und ist Buider — —1, creates————  Client
seitdem fest im Framework verankert.

Andere Moglichkeiten an seine Services o

oder sonstige Informationen zu kommen, 2 injects dependencies

Senvice

werden absichtlich nicht langer unterstitzt

(Eine Verwendung der Singletons soll 1
—

unterbunden  werden). In  friheren

. . 3, lses
Versionen von Eclipse war das _— ﬁ
Verwenden von Dependency Injections
nur méglich, wenn im Workbench externe
Plug-ins hinzugef[]gt wurden. Bild: 3 Dependency Injections

Dependency Injections ermdglichen es Klassen auf andere von ihnen benétigte
Objekte zuzugreifen. Das Ziel hierbei ist es die Anzahl benétigter Abhéngigkeiten zu
minimieren und den Code mdéglichst Ubersichtlich zu gestalten. Dies geschieht indem
die Abhangigkeiten nicht mehr innerhalb der Klasse festgelegt werden. Stattdessen
zeigen verschiedene Schllisselwdrter, wie beispielsweise das Schliisselwort @Inject
an, dass an dieser Stelle Objekte von auBerhalb bendtigt werden. Bei Eclipse 4
Versionen werden die benétigten Objekte von einem "Eclipse Context" verwaltet. Im
Eclipse Context werden die zur Verfligung stehenden Services angemeldet.
AnschlieBend Uberprift der Eclipse Context den Code nach fir ihn relevanten
Schlisselwértern und flgt die bendétigten Objekte ein. Mit diesem Verfahren kénnen
harte Abhangigkeiten zu anderen Klassen aufgeldst werden und Testlaufe einzelner
Klassen werden erleichtert.
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Vorteile von Dependency Injections ™

Reduzieren von Anhéngigkeiten

Die Anzahl von Uberflissigen Abhangigkeiten kann durch das Verwenden von
Dependency Injections reduziert werden, oder in manchen Féllen sogar ganz entfernt
werden. Ein Beispiel flr das Entfernen einer tberfliissigen Abhangigkeit ist es, wenn
eine Klasse nur deswegen implementiert werden muss, weil diese von einer anderen
Klasse bendtigt wird. Diese Verkettung von Abhangigkeiten wird durch das Anlegen
als Services umgangen.

Bessere Testmdglichkeiten

Mit Dependency Injections kdnnen Klassen getestet werden ohne das Klassen, zu
denen sonst eine harte Abhangigkeit vorliegen wirde, existieren mussen. Mithilfe
des new Operators wird hierbei ein Dummy von der abhéngigen Klasse zu
Testzwecken angelegt. Die Komponenten der Dummy Klasse kénnen angepasst
werden um den Test mit verschiedenen Ubertragenen Parametern durchzuflihren.

Einfacher Austausch von Programmteilen

Durch Dependency Injections ist es leichter Programmteile auszutauschen, da diese
nicht mehr direkt voneinander abhangig sind. Der Verweis um die benétigten Objekte
zu bekommen findet tber das Interface statt und nicht langer tUber die Klasse selbst.

Bessere Lesbarkeit

Durch das Verschieben der Abhéangigkeiten in das Interface lasst sich leichter
erkennen welche Abhangigkeiten eine Klasse besitzt. Um die Abhangigkeiten der
verschiedenen Klassen zu Uberprifen, missen diese nicht langer einzeln aufgerufen
werden. Die Abhangigkeiten kénnen alle im Interface angezeigt werden.
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Eclipse Context !

Der Eclipse Context ist fir das Suchen und Finden der angelegten Services
zustandig. Er verwaltet alle Objekte die in Klassen integriert werden kénnen und legt
fir diese eine Liste an. Die Objekte werden hierbei unter ihrem vollstdndigen
Klassennamen abgespeichert. Um stets auf das richtige Objekt Zugriff zu erlangen,
gibt es in Eclipse mehrere Contexte fur die Verwaltung von Objekten. Diese Contexte
sind in einer hierarchischen Reihenfolge aufgebaut und werden bei der Suche nach
dem zu injizierenden Objekt von oben nach unten abgesucht. Bei der Suche nach
einem Objekt wird zunachst ein lokaler Context aufgerufen der die eigene Klasse
nach einem passenden Objekt durchsucht. Wenn dieser keinen passenden Eintrag
finden kann, wird die Suche ausgeweitet. Die letzte Instanz stellt der OSGI Context
dar, der die gesamte Anwendung nach einem passenden Objekt durchsucht.

Der Context beinhaltet alle Elemente des Application Models. So kann man sich
beispielsweise aus dem Context eines Parts das Fenster injizieren lassen in dem der
Part enthalten ist. Mit dem Application Model assoziierte SWT Elemente wie
beispielsweise Composites oder Parts kdnnen ebenfalls iber den Context abgerufen
werden 2. Ebenso ist es mdglich eigene Objekte in den Context einzufligen.

-™  O5GiContext MyService |-~
i T
e T Bt -
5 ,
\ ,
.-*‘;" Warkbench Context Waorkbench ,,.:,.m
! \
hestlougy \
A
., ]
- - )
” Window Context Window i
!
1
lookup I
: |
* I
Ir\"'- Perspective Context Perspective I
!
hoiougp
\ ¥
Y
~ Mylew
= F‘., t —b'l"'d = v
art Context Part . @Inject MyService

Bild: 4 Aufbau des Eclipse Context
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Dependency Injections Schliisselworter 2

Bei Dependency Injections kdnnen verschiedene Schllsselwdérter flr das Injizieren
der Daten verwendet werden. Durch das Verwenden unterschiedlicher
Schlisselwoérter kann der Zeitpunkt des Injizierens verandert werden, oder
spezifischer nach einem genauen Objekt gesucht werden. Eine genauere Suche wird
immer dann benétigt, wenn mehrere Objekte auf die Suchanfrage zutreffen und die
Suche somit weiter spezifiziert werden muss (siehe method injection). Einige der
haufig verwendeten Schllisselwdrter werden hier kurz vorgestellt.

@Inject

@Inject ist das Standard Schllisselwort um anzuzeigen dass jetzt eine Dependency
Injection durchgefiiht werden soll. Das Schlisselwort kann mit anderen
SchlUsselwortern erweitert werden. Im Fall das kein passendes Objekt zum Einfligen
gefunden wird, wird das Programm mit einer Fehlermeldung beendet.

@Named

Das Schliisselwort @Named kann zusatzlich zu @Inject verwendet werden und
erlaubt eine zusétzliche Spezialisierung des Objekts, da nun der Name des
einzufigenden Objekts in Form eines zusétzlichen Strings festgelegt wird. Dieses
Vorgehen ermdglicht es nicht nur einen bestimmten Typ, sondern auf eine ganze
Instanz dieses Typs zuzugreifen. Objekte kénnen innerhalb des Eclipse Context
auch mit einem vorgegeben Namen abgespeichert werden. Diese Objekte kénnen
ebenfalls mit dem Schliisselwort @Named abgerufen werden.

@Optional

Mit dem Schliisselwort @QOptional wird ebenso wie bei @Inject ein passendes Objekt
zum Einflgen gesucht. Falls kein passendes Objekt vorhanden ist, wird anders als
bei @Inject jedoch keine Fehlermeldung ausgegeben und das Programm
anschlieBend beendet. Stattdessen wird das gesuchte Objekt mit einem Nullwert
gefullt.

-10 -
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@Active

@Active wird verwendet wenn es noétig ist das zu diesem Zeitpunkt aktive Objekt
einzufligen, anstatt nur eines beliebigen Elements. Durch dieses Kommando kénnen
beispielsweise Handler auf den zurzeit aktiven Part zugreifen.

@PostConstruct und @PreDestroy

Bei dem Befehl @Postconstruct werden die benétigten Objekte erst eingefligt
nachdem alle Objekte komplett injiziert sind. Dies ist besonders dadurch relevant da
aufgrund der Reihenfolge der Dependency Injection im Konstruktor noch nicht auf die
Felder einer Klasse zugegriffen werden kann. @Predestroy wird benutzt um ein
Objekt wieder abzumelden, wenn es nicht mehr bendtigt wird. Fir beide Kommandos
kénnen zusatzliche Parameter angewendet werden, missen aber nicht.

Injektionen durchfuhren 2

Um eine Dependency Injection im Programmcode zu verwenden, wird das
Schllsselwort @Inject mit eventuell bendtigten zusatzlichen Kommandos vor den
Programmteil geschrieben der eine Injektion erhalten soll. Die mdglichen
Programmteile, die eine Injektion erhalten kénnen, sind Konstruktoren, Felder oder
Methoden. Im Falle mehrerer durchzufihrender Injektionen spielt die Reihenfolge der
Injektionen eine groBe Rolle. Als erstes wird die Injektion von Konstruktoren
durchgefiihrt. AnschlieBend wird die Injektion von Feldern vorgenommen.
AbschlieBend werden die Methoden injiziert.

Sollten sich die im Context gespeicherten Objekte wahrend der Durchfiihrung andern,
wird die Injektion erneut durchgefihrt.

-11 -
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Konstruktoren: (construction injection)

In einem Konstruktor sollen alle Parameter enthalten sein die fir ein Objekt von
essenzieller Bedeutung sind. Hierbei ist es wichtig, mdglichst nur die bendtigten
Parameter anzugeben, da jedes unnétige Parameter die Wiederverwendbarkeit und
die Testbarkeit des Objektes einschrankt.

Ein typisches Beispiel fir eine Dependency Injection bei einem Konstruktor ist das
Injizieren des Parents fir einen Part. Da die View im Context eines Parts aus dem
Application Model initialisiert wird, ist die Angabe des Typs Composite in diesem Fall
eindeutig.

@inject
public void MyView (composite parent) {

}

Felder: ( field injection)

Eine typische Anwendung flr das Injizieren eines Feldes ist das Injizieren eines
Services der in der Klasse global zur Verfliigung gestellt werden soll. Da Services im
Normalfall nur einmal pro Anwendung vorkommen, reicht auch hier die Angabe von
einem Typ.

Bei der Injektion von Feldern ist darliber hinaus zu beachten, dass diese nicht mit
dem Typ final deklariert sind. Felder mit dem Typ final muissen explizit Gber den
Konstruktor gesetzt und dort injiziert werden.

Methoden: ( method injection )

Im Anschluss an die Konstruktoren und die Felder werden die Methoden injiziert. Ein
Beispiel fur das Injizieren einer Methode ist die aktuelle Selection, auf die man haufig
mit einer View oder einem Handler reagieren méchte. Da es mehrere Objekte mit
passenden Parametern gibt, reicht es in diesem Fall nicht aus, nur das Schliisselwort
@lInject zu verwenden. Zusatzlich muss die Annotation @Named hinzugefligt
werden, um das Suchobjekt weiter zu spezifizieren. AuBerdem sollte das
Schllsselwort @Optional hinzugefligt werden. Da beim Start der Anwendung noch
keine Selection im Context vorhanden ist, wirde hier eine Fehlermeldung erscheinen.
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Beispiel fiir die Umkehr von Abhangigkeiten *

Die groBte Aufgabe von Dependency Injection ist es, die Abhangigkeiten von
Objekten wahrend der Laufzeit zu reglementieren. Hierbei wird die Abhangigkeit
nicht langer von der Klasse selbst (bernommen, sondern in einem zentralen Ort
hinterlegt. Dieses Vorgehen erleichtert die Testlaufe von Klassen und erhéht die
Wiederverwendbarkeit des Codes.

Diese "Inversion of Control" (Umkehr der Abhangigkeiten) soll hier anhand des
Beispiels an einem Konstruktor erklart werden.

Zunéchst wird die Klasse MyDao ( Data Access Object) gezeigt, ohne den Einsatz
von Dependency Injections.

public class MyDao {

protected DataSource dataSource =
new DataSourceImpl ("driver", "url", "user", "password");

//data access methods...
public Person readPerson (int primaryKey) {...}

Um zu funktionieren benétigt die Klasse MyDao eine Instanz des Typs
DataSourcelmpl fiir den Zugriff auf die Datenbank. Ohne eine solche Instanz ist der
Programmcode nicht lauffahig. Eine solche Abhangigkeit wird daher als "harte"
Abhéangigkeit bezeichnet. Eine harte Abhangigkeit hat auch zur Folge, dass der
Austausch von Abhangigkeiten erschwert wird. In diesem Fall muss die Klasse
MyDao umgeschrieben werden, wenn fiar das Einlesen der Daten eine andere
Datenbank verwendet werden soll. Wenn ein Programm Uber mehrere Klassen
verfugt, die Daten aus dieser Datenbank auslesen, muss jede Einzelne dieser
Klassen umgeschrieben werden.
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Um die Klasse unabhangiger zu gestalten, wird der Code nun angepasst.

public class MyDao {
protected DataSource dataSource = null;

public MyDao (String driver, String url, String user, String password) {
this.dataSource = new DataSourcelImpl (driver, url, user, password);

}

//data access methods...
public Person readPerson(int primaryKey) {...}

Bei dieser Variante der Klasse wird die DataSourcelmpl Initialisierung in einen
Konstruktor verschoben. Der Konstruktor nimmt hierbei die vier Parameter die von
der DataSource Implementierung benétigt werden.

Die Klasse ist dadurch zwar immer noch von diesen vier Werten abhangig, allerdings
werden diese Abhangigkeiten nicht langer von der Klasse selbst zur Verfligung
gestellt. Stattdessen werden diese Werte von der Klasse, welche die MyDao Instanz
zur Verflgung stellt, injiziert. In dieser Ausfiihrung des Codes ist es mdglich, die
Datenbanken flr driver, url, user und password zu &ndern, ohne dabei eine
Anderung am Code der MyDao Klasse vornehmen zu miissen.

Um die Klasse noch unabhangiger zu gestalten, kann der Code erneut angepasst
werden.

public class MyDao {
protected DataSource dataSource = null;
public MyDao (DataSource dataSource) {
this.dataSource = dataSource;

}

//data access methods...
public Person readPerson(int primaryKey) {...}

In dieser Variante ist die Klasse nicht langer von der Klasse DataSourcelmpl oder
den vier Strings abhangig. Fur die Injection in diese Klasse kann nun eine beliebige
DataSource Implementierung innerhalb des Konstruktors verwendet werden.
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2.2.2 Das Application Model '

Um die Struktur eines Programms in Eclipse 4 darzustellen, wird eine abstrakte
Beschreibungsform mit dem Namen Application Model verwendet. Fir jede Eclipse 4
Anwendung wird ein eigenes Application Model angelegt. Innerhalb dieses Modells
werden alle visuellen, sowie einige ausgewahlte nicht visuelle Bestandteile, des
Programms aufgefihrt. Das Application Model wird komplett mit dem Eclipse
Modeling Tool aufgebaut und soll das Konzept weiterverfolgen alle Anwendungen
deklarativ mit XML zu beschreiben. Eine Arbeit mit dem Application Model ist bereits
moglich, bevor die einzelnen Komponenten angelegt wurden. Beispielsweise kann
mit dem Application Model gearbeitet werden, bevor eine View angelegt wurde.

Sichtbare Bestandteile: windows,views,menus und toolbars.
Nicht sichtbare Bestandteile: handlers,commands und key bindings.

In einem Application Model werden alle vorhandenen Bestandteile und die Struktur
der Anwendungen beschrieben, allerdings nicht der Inhalt der jeweiligen
Anwendungen. Wenn beispielsweise als Objekt ein Label anlegt wird, wirde dieses
als Label im Application Model mit allen seinen Eigenschaften angezeigt werden.
Allerdings wirde der im Label eingetragene Text nicht im Application Model
erscheinen.

Das Application Model kann wahrend der Laufzeit angepasst werden und ermdglicht
somit eine dynamische Arbeitsweise. Der Zugriff auf das Application Model erfolgt
mit dem Kommando EModelService. Wenn wéahrend der Laufzeit durch diesen
Befehl die GroBe eines Fensters verandert wird, geschieht dies auch auf der
Nutzeroberflache. Das Application Model ist Tool unabhangig und ermdglicht es
ohne Anderungen auch Programme auf der Basis von beispielsweise Swing
darzustellen.

Eine weitere Mdglichkeit das Application Model wahrend der Laufzeit anzupassen
bietet das zusatzliche Werkzeug "Live Model Editor", welches Uber das Plug-In
"org.eclipse.ed.tools.emf.liveeditor" hinzugefligt werden kann. Mit diesem
Tool ist es mdglich den XMI Code des laufenden Programms auszulesen. Diese
Methode wird im Kapitel "Eine reine Eclipse Migration" verwendet um das
Implementieren des Application Models zu vereinfachen.
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Um festzulegen welches Modell ein Application Model Erzeugen soll, muss das
Application Model als Extensionpoint deklariert werden. Beim Erzeugen des
Extension Points wird die Datei plugin.xml automatisch erzeugt, wenn sie noch nicht
vorhanden ist. Das folgende Kommando zeigt die Deklaration eines Application
Models in der Plug-In Datei.

<product
name="com.example.e4.rcp.wizard"
application="org.eclipse.e4.ui.workbench.swt.E4Application”>

</product>

Aufbau des Application Model

Das Application Model wird im Plug-In durch eine Datei mit der Endung .e4xmi
dargestellt. Beim Offnen der Datei werden dem Nutzer zwei Ansichten zur Verfligung
gestellt. Und zwar die XML Ansicht und die Form Ansicht. In der Form Ansicht
werden alle angelegten Elemente in Form einer Ubersichtlichen Baumstruktur
angezeigt. In der XML Datei kdnnen innerhalb des <application> Tags weitere
Elemente hinzugefligt werden.

a [2] Application
Addons
Binding Contexts
BindingTables
Handlers
Commands
Command Categories
F Windows
4 [_| Trimmed Window - com.
. B Main Menu
Handlers
Windows
4 Controls
- [iE Perspective Stack
Shared Elements
> TrimBars
Part Descriptors
Menu Contributions

Bild: 5 Form Ansicht des Application Model
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Beispiel eines Application Models

Das folgende Beispiel ' zeigt den Aufbau eines aktiven Application Models mit der
dazugehdrigen Ausflihrung. Das Feld Trimmed Window im Unterpunkt Windows
zeigt die aktive View an. Als Kindselement von Trimmed Window wird nun der
Unterpunkt Main Menu angelegt, der in der Grafik die obere Leiste mit den beiden
weiteren Unterpunkten File und Help bildet. Die Felder File und Help erhalten beide
ein Dropdown-Menu, in denen weitere Unterpunkte definiert werden.

Flr die vier Unterpunkte Open, Save, Quit und About wird zusatzlich jeweils eine
zugehérige Handler-Klasse im Unterpunkt Handlers festgelegt. Diese Handler
Klassen werden beim Anklicken des jeweiligen Menipunktes in der View aufgerufen.

4 [:£] Application # | com.example.ed.rcp.wizard —
s Addons '
File | Hel
Binding Contexts -[-—I-E—].. i
. BindingTables @ Open Ctrl+0
4 Handlers Save Ctrl+-5
@ Handler - quitCommand Quit Ctrl+Q 77
&, Handler - cpenCommand L -
@, Handler - saveCommand
& Handler - aboutCommand 1| com.example.ed.rcp.wizard -—
Commands -
File | Hel
Command Categories P [__Fl_] .
4 Windows ] About Ctrl+4 l_
4 [ Trimmed Window - com.example.ed.rcp. | Sample Part |
=] Main M -
«B aln o = Enter text to mark part as dirty
P Menu - File £

» g HandledMenultem - Cpen
» g HandledMenultem - Save
g HandledMenultermn - Quit
a Menu - Help

» g HandledMenultem - About

Handlers

Windows

s Controls

Bild: 6 Beispiel eines Application Models
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2.2.3 Unterstiutzung von CSS Dateien

Eclipse 4 bietet die Mdglichkeit das Aussehen von Anwendungen mittels CSS
Dateien anzupassen."”" Bei CSS ( Cascading Style Sheets) werden in extern
angelegten Dateien samtliche Eigenschaften zur optischen Gestaltung einer
Anwendung eingetragen. Zu diesen Eigenschaften kénnen beispielsweise die Farbe,
der Schrifttyp oder die Positionierung von Textfeldern gehéren.

CSS hat sich bereits bei der Verwendung von Internetseiten mit HTML bewéhrt.
Gerade die Trennung der Dokumentationen hat sich als sehr leistungsstark erwiesen.
Um CSS Dateien innerhalb von Eclipse nutzen zu kénnen, muss in der plugin.xml
festgelegt werden, dass eine CSS Datei existiert, welche fur die optische Darstellung
dieser Anwendung zustandig ist. Dies geschieht mit dem folgenden Kommando:

platform:/plugin/org.wiedas.fhd.rcpbasis/css/default.css

2.2.4 Zukunft von Eclipse '

Da es fur Eclipse 3 keine weiteren Entwicklungen geben wird, ist es von
Entwicklerseite in den Wartungsmodus versetzt worden. Der Rickstand zu den
Eclipse 4 Versionen soll aber auch in Zukunft gering gehalten werden. Auch in
Zukunft sollen Fehler in Eclipse 3 behoben werden. Support fir Eclipse 3 wird es
aber von offizieller Seite nicht mehr geben und muss zusétzlich als Long Time
Support gebucht werden.

In zuklnftigen Eclipse Versionen sollen die Migrationsméglichkeiten fir gemischte
Eclipse Programme mit Eclipse 3 und 4 Elementen starker unterstitzt werden und
auch ein offizieller Bestandteil von Eclipse werden.
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Migration
3.1 Warum migrieren? ¢

Die erste Frage die sich stellt, wenn man beschlieBt seine Anwendung auf die neue
Eclipse Version anzupassen, ist sicherlich warum sollte ich mein Programm
migrieren und welche Vorteile habe ich davon. Eclipse 4 bietet wie im oberen Kapitel
beschrieben eine Reihe von ndtzlichen neuen Mdéglichkeiten zur Programmierung.
Gerade das Nutzen von Dependency Injections kann den Programmcode deutlich
reduzieren und einfacher gestalten. Die in Eclipse 3 Versionen noch Ubliche
Vorgehensweise eine groBe Anzahl von verteilten Singletons zu verwenden, kann
hierdurch umgangen werden. Ebenso erlauben Dependency Injections einen
erleichterten Testlauf der Programme.

Eclipse 4 Anwendungen sind Ubersichtlicher und strukturierter aufgebaut als Eclipse
3 Anwendungen, was auch an der Einfihrung des neuen Application Models liegt.
Was bei Eclipse 3 noch in einer Mischung aus Code und XML Dateien dargestellt
wurde, wird in Eclipse 4 in ein Ubersichtliches EMF (Eclipse Modeling Framework)
eingefligt. Die Méglichkeit fir die optische Gestaltung auf CSS Dateien zugreifen zu
kénnen ist ein weiterer Grund fir die Migration.

Eclipse 3 wird in Zukunft keine Erweiterungen und zuséatzlichen Funktionen mehr
erhalten® und auch der Support der jetzigen Version 3.7 wird vermutlich in den
kommenden Jahren eingestellt werden. Hierdurch kdnnen Sicherheitslicken oder
Kompatibilitadtsprobleme mit neuen Anwendungen entstehen die nicht mehr behoben
werden.
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3.2 Was muss migriert werden? =

Wie grof3 der Aufwand bei der Migration
eines Programmcodes ist, hangt stark
davon ab, wie gut der Code strukturiert ist.
Eine Aufteilung in Bundles fiir die einzelnen
Teile des Programms, wie in der Grafik auf
der rechten Seite, erspart eine Menge
Aufwand bei der Migration. Hierbei ist
gerade die Trennung der Kernkomponenten
vom User Interface besonders wichtig.
Zusétzliche Funktionen, die nicht durch die
Standard RCP abgedeckt sind, sollten klar
erkenntlich sein.

Core and Uil
"'~ User Interface

Bild: 7 Programmaufteilung

Bei der Migration nach Eclipse 4 missen die User Interface Bestandteile des
Programms immer migriert werden. Weitere Bestandteile des Programms, wie
beispielsweise die Core and Util Klassen, missen nur dann migriert werden, wenn
neue Funktionen von Eclipse 4 verwendet werden sollen. In den meisten Fallen
werden die Kernbestandteile nur dann migriert, wenn dort in Zukunft mit Dependency

Injections gearbeitet werden soll.
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3.3 Migrationsmoglichkeiten von Eclipse 3 nach Eclipse 4°¢

Um seinen Programmcode auf einer Eclipse 4 Plattform lauffahig zu gestalten,
stehen dem Nutzer mehrerer Mdglichkeiten zur Verflgung. Die verschiedenen
Méglichkeiten unterscheiden sich hierbei in der Komplexitat der Implementierung,
ebenso wie in den Nutzungsmdglichkeiten die nach einem Abschluss der Migration
zur Verfigung stehen. Die Bandbreite der Migrationsmdglichkeiten reicht hierbei von
der einfachen Nutzung der Kompatibilitdtsschicht bis hin zu einer kompletten
Ubersetzung in Eclipse 4 Code. In diesem Kapitel werden die Migrationsmethoden
kurz beschrieben und erklart welche Méglichkeiten dem Nutzer nach einer Migration
mit dieser Methode zur Verflgung stehen. Eine Durchflhrung der hier gezeigten
Migrationsmethoden wird im Folgekapitel durchgeflhrt.

Bevor eine der gezeigten Methoden auf das eigene Programm angewendet wird,
sollte auf jeden Fall ein weiterer Workbench mit einer Kopie des
Ursprungsprogramms angelegt werden.

3.3.1 Mdglichkeit 1: Nutzung der Kompatibilitdtsschicht

Die Mdglichkeit der Nutzung der Kompatibilitdtsschicht ist die schnellste und
einfachste Mdglichkeit seinen Code auch in Eclipse 4 nutzen zu kénnen. Viele
Projekte fir die lediglich eine Lauffahigkeit mit Eclipse 4 sichergestellt werden soll,
wird am Anfang diese Methode verwendet werden.

Um dies zu realisieren, gibt es in Eclipse 4 Versionen eine spezielle Schicht die es
ermoglicht Programme, deren Code in Eclipse 3 Varianten verfasst wurde, auch in
Eclipse 4 Versionen lauffahig zu gestalten. Diese Schicht wird Compatibility Layer
(Kompatibilitdtsschicht) genannt. Die Kompatibilititsschicht Ubersetzt den
Programmcode des Eclipse 3 Programms und legt im Hintergrund ein eigenes
Application Model mit allen relevanten Informationen an. Fir Eclipse selbst entsteht
somit der Eindruck, als wlrde eine Eclipse 4 Anwendung gestartet werden. Beim
Nutzen der Kompatibilitdtsschicht muss der Programmcode des in Eclipse 3
geschriebenen Programms nicht verandert werden. Ein groBer Vorteil der hierdurch
entsteht, ist das ein solches Programm auch weiterhin in Eclipse 3 Versionen nutzbar
ist.
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Allerdings bietet ein Einbinden des Programms Uber diese Mdglichkeit auch keinen
Zugang zu den in Eclipse 4 hinzugefligten Neuerungen, wie beispielsweise die
Nutzung von Dependency Injections. Die Migration funktioniert nur, wenn
ausschlieBlich Workbench APl verwendet werden. Die Mdglichkeiten das Aussehen
mit CSS Dateien anzupassen existiert auch bei einer Migration allein durch die
Kompatibilitatsschicht.

Um sein Programm auf diese Weise einzubinden, werden die folgenden zusatzlichen
Plug-Ins bendtigt. Diese Plug-Ins missen eventuell noch manuell in den run-
configurations eingestellt werden, da keine direkte Abhangigkeit besteht.

® org.eclipse.emf.ecore

® org.eclipse.emf.common

Wenn das Programm auf OSGI basiert, muss zusatzlich sichergestellt werden, dass
folgende Plug-Ins aktiviert sind.

® org.eclipse.equinox.ds

® org.eclipse.equinox.event

® org.eclipse.equinox.util

® org.eclipse.ed4.ui.workbench.addons.swt
® org.eclipse.platform

® org.eclipse.ui.forms

® org.eclipse.ui.intro

Die Durchflhrung einer Migration mithilfe der Kompatibilitatsschicht wird im Kapitel
"Migration mithilfe der Kompatibilitdtsschicht” beschrieben.
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3.3.2 Moglichkeit 2: Nutzung der Kompatibilitdtsschicht zusammen mit

Eclipse 4 Plug-ins

Bei dieser Methode handelt es sich um eine Mischung aus Eclipse 3 und Eclipse 4
Bestandteilen. Alle Programmteile die in Eclipse 3 Versionen entstanden sind,
werden Uber die Kompatibilitatsschicht fir Eclipse 4 zuganglich gemacht. Neue
Komponenten kénnen sowohl mit Eclipse 3, als auch mit Eclipse 4 Mdglichkeiten
entwickelt werden. Ebenso kénnen Teile des alten Programmcodes Ubersetzt
werden, ohne jedoch alle Teile anpassen zu mussen. Hierdurch ist es mdglich, die
neuen Funktionen von Eclipse 4 wie Dependency Injections in das Programm
einzubauen.

Das Mischen von Eclipse 3 und 4 Bestandteilen wird offiziell noch nicht von Eclipse
unterstitzt. Allerdings gibt es mehrere Mdglichkeiten eine solche Mischung von
Eclipse 3 und 4 Code dennoch durchzuftihren.

Variante 1

Bei der ersten Variante werden dem Application Model, welches durch die
Kompatibilitatsschicht im Hintergrund erzeugt wurde, zusatzliche Prozesse und
fragments hinzugefligt. Allerdings kdnnen bei dieser Methode noch zeitliche
Probleme auftreten, wenn die Prozesse und die fragments ausgeflhrt werden,
obwohl das Application Model im Hintergrund noch nicht vollstédndig erstellt worden
ist. Diese Variante kann bei handlern und bei Views verwendet werden. Sie
funktioniert allerdings nicht bei Editoren.

Variante 2

In der zweiten Variante wird eine Kopie des Application Model angelegt, welches
durch die Kompatibilitdtsschicht erzeugt wird. Diese Kopie wird als Application Model
der Anwendung registriert und es werden neue Eclipse 4 Komponenten hinzugeflgt.
Das relevante Modell 1egacyIipe.xmi kann im Plug-in org.eclipse.ui.workbench.
gefunden werden.
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Variante 3

Die dritte Variante funktioniert Uber eine Briicke zwischen Eclipse 3 und Eclipse 4
Versionen die von Tom Schindl ° entwickelt wurde. Das Ziel dieser Briicke besteht
darin, dass Views und Editoren sowohl in Eclipse 3, als auch in Eclipse 4 parallel
genutzt werden kénnen. Um diese Moglichkeit zu aktivieren, muss das Bundle
org.eclipse.e4.tools.compat zU den aktiven Plug-Ins hinzugefligt werden und die
org.eclipse.ed.tools.e3x.bridge Muss installiert werden.

Bei der Migration wird jede View innerhalb des Programms auf Eclipse 4 angepasst.
Hierbei kénnen sowohl Eclipse 3 als auch Eclipse 4 Codebausteine verwendet
werden. Fir jede auf diese Weise angepasste View wird eine Wrapper Klasse zur
Ubersetzung des Eclipse 3 Codes angelegt. Die Wrapper Klasse wird anschlieBend
anstelle der View als Extension Point eingesetzt.

Ein Beispiel fir das Verwenden dieser Variante wird auch bei der Migration der
Nutzerwelten RCP verwendet und ausfihrlich im Kapitel "Migration mithilfe der e3x
Toolbridge" beschrieben.
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3.3.3 Moglichkeit 3: Eine reine Eclipse 4 Applikation °

Bei der dritten Form der Migration werden alle Bestandteile, die ausschlieBlich in
Eclipse 3 Versionen verwendet werden, umgeschrieben in Eclipse 4 Bestandteile.
Das Ziel bei dieser Form der Migration besteht darin, dass nach Abschluss der
Umformung die Kompatibilitdtsschicht nicht mehr genutzt werden muss. Nach
Abschluss dieser Migration, kébnnen alle Funktionen von Eclipse 4 verwendet werden,
da es sich jetzt um einen reinen Eclipse 4 Code handelt. Auf der anderen Seite
bedeutet eine solche Umwandlung auch das Komponenten die nur in Eclipse 3
vorhanden waren nicht weiter eingesetzt werden kdnnen. Beispiele flir diese
Komponenten sind das Error Log und die Konsolen View.

Am einfachsten lasst sich diese Methode flir neu angelegte Projekte verwenden da
hierfir vom Start an Eclipse 4 Code verwendet wird.

Um ein bestehendes Programm mit dieser Methode zu migrieren, missen einige
Schritte durchgefihrt werden. Zunachst missen wir fir jedes unserer zu
migrierenden Bundles eine application.e4xmi Datei hinzufligen. Hiermit wird in den
jeweiligen Plug-Ins ein Application Model erzeugt. AnschlieBend muissen alle
Bestandteile des Codes Schritt flr Schritt je nach ihrem Typ migriert werden (control ,
view ... ). Bei der Anpassung des Codes gibt es einige wichtige Punkte die erfillt
werden missen: °

e Alle Singletons innerhalb des Programms missen entfernt werden und durch
Injektionen ersetzt werden.

e Alle Services mlssen injiziert werden.

e Alle Eclipse 3 Auswahlmechanismen muissen durch Eclipse 4 Varianten
ersetzt werden.

Ein Beispiel fur die Durchfihrung einer Migration mit dieser Méglichkeit wird im
Kapitel " Eine reine Eclipse 4 Migration " durchgefthrt.
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Migration der Nutzerwelten RCP

4.1 Welche Migration wird durchgefihrt

Zunachst muss entschieden werden, welche Art der Migration durchgeflhrt werden
soll. Die Entscheidung welche Migrationsmethode am besten zu dem bestehenden
Programm passt, muss abhangig vom jeweiligen Projekt entschieden werden.
Wichtige Faktoren sind hierbei ob ein Projekt schon viele Komponenten besitzt, die
migriert werden mussen, oder ob es sich um ein neues Projekt handelt, dass mit nur
wenig Aufwand flir Eclipse 4 umgeschrieben werden kann. Ein wichtiger Faktor ist
auch die geplante Laufzeit des Projekts um zu entscheiden, ob sich eine Migration
des Programms lohnt.

In den folgenden Kapitel werden die bendtigten Schritte beschrieben die flr eine
Migration mithilfe der Kompatibilitatsschicht und mit der e3x Toolbridge benbtigt
werden. AnschlieBend werden die Schritte die beim Durchflihren einer reinen Eclipse
4 Migration bendtigt werden aufgezeigt. Unabhangig von der gewahlten
Migrationsmethode muss zunéachst ein neuer Workbench angelegt werden.

4.2 Anlegen des Workbench

Der erste Schritt um mit der Migration zu starten, ist das Anlegen eines neuen
Workbenches fur Eclipse 4. Hierfir muss zunédchst eine neue Version der Eclipse
RCP heruntergeladen und separat von der alten Version abgespeichert werden. Die
aktuelle Eclipse Version kann auf der Website https://eclipse.org gefunden werden.
Als nachstes wird eine Kopie des Eclipse 3 Workbenches angelegt und fir die
Nutzung mit Eclipse 4 umbenannt. Es sollte auf jeden Fall fir die Migration in einer
Kopie des Originalprogramms gearbeitet werden, da es beim Programmieren zu
Fehlern kommen kann und das Programm nach Abschluss der Migration nicht mehr
in Eclipse 3 nutzbar ist.

Wenn dem Workbench zusatzliche Plug-Ins hinzugefligt wurden, missen diese auch
in einer neuen Eclipse Version erneut hinzugefligt werden. Hierbei muss vorher
sichergestellt werden, ob diese neuen Plug-Ins auch mit der neuen Eclipse Version
kompatibel sind, oder ob in der neuen Eclipse Version schon ein Aquivalent diese
Plug-Ins existiert.
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4.3 Migration mithilfe der Kompatibilitatsschicht

Die Migration mithilfe der Kompatibilitdtsschicht ist die einfachste Variante seinen
Programmcode zu migrieren. Diese Variante ist vor allem dann ndtzlich, wenn zwar
als Umwicklungsumgebung mit Eclipse 4 gearbeitet werden soll, aber keine
Elemente von Eclipse 4 bendtigt werden. Des Weiteren wird die Nutzung der
Kompatibilitatsschicht bendtigt, um eine Migration mit der e3x Toolbridge
durchzufthren.

Eine Migration der kompletten Nutzerwelten RCP mit dieser Methode, ohne eine
weitere Nutzung durch die Toolbridge, wirde derzeitig keinen groBen Nutzen fir das
Projekt bringen. Alle Komponenten des Projektes sind auf Eclipse 3 ausgelegt. Eine
grafische Anpassung der Views mittels CSS Dateien ist in nachster Zeit ebenfalls
nicht vorgesehen.

Schritte zur Migration mit der e3x Toolbridge

e Schritt 1: Hinzufligen fehlender Plug-Ins

e Schritt 2: Versionsnummern anpassen
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4.3.1 Schritt 1: Hinzufligen fehlender Plug-Ins

Der erste Schritt fir die Migration der Nutzwelten RCP ist die Migration mithilfe der in
Eclipse 4 vorhandenen Kompatibilitdtsschicht. Hierbei wird der Code der
Nutzerwelten RCP wie im Unterpunkt "Nutzung der Kompatibilitdtsschicht”
beschrieben nicht verandert.

Um den Code lauffahig zu gestalten, miissen ein paar Anderungen an den
vorhandenen Plug-Ins vorgenommen werden und noch benétigte Plug-Ins
hinzugeflgt werden.

Da unser Code auf OSGI basiert, missen alle im Unterpunkt "Nutzung der
Kompatibilitdtsschicht” erwahnten Plug-Ins in unsere run configuration eingebunden
werden. Um noch fehlende Plug-Ins hinzuzufigen, wéahlen wir in den run
configurations den Unterpunkt "Add required Plug-ins". Hiermit werden alle noch
bendtigten Plug-Ins aktiviert soweit diese vorhanden sind.

MName: nutzerwelter.product

E' Main | ()= Arguments | %52 Plug-ins :8::; Configuration l_E Tracing ﬁ Envirenment | = Commeon

Launch with: lplug—ins selected below only '] Default Start level: 4 |5 Default Auto-Start: |false -
type filter text —Select Al
Plug-ins Start Level Auto-Start i
:
4 [ | Workspace =
[¥] <= org.amdatu.web.rest.jaxrs (1.0.0) default true
[¥] 4= org.amdatu.web.rest.wink (1.0.1) default true
[#] = org.apache.felix.dependencymanager (3.1.0) default true
[¥] = org.apache.felixhttp jetty (2.2.0) default true e
[¥] 4= org.apachefelix.http.whiteboard (2.2.0) default true
[¥] = org.wiedas.fhd.connector.ip (1.0.0.qualifier) default true
[¥] <= org.wiedas.fhd.crypt (1.0.0.qualifier) default true
[¥] = org.wiedas.fhd.devices.bewegungsmelder (1.0.0.qualifier) default true
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4.3.2 Schritt 2: Versionsnummern anpassen

Bei einem Start des Programms kann es vorkommen, dass manche der Plug-Ins, die
von Eclipse 4 zur Verflgung gestellt werden, nicht von den Bundles im Programm
gefunden werden.

Um sicherzustellen das die Nutzerwelten RCP sowohl in 3.7 also auch in héheren
Eclipse Versionen funktioniert, muss sichergestellt werden, dass alle Bundles auch
die héheren Versionen von Eclipse 4 unterstitzen. Hierfir missen alle Manifest
Dateien der Bundles innerhalb des Programms aufgerufen werden und der
Unterpunkt Dependencies angewéhlt werden. AnschlieBend wird die Version 3.7 als
Minimum Version eingetragen und somit auch die Méglichkeit gewéhrt alle héheren
Versionen Nutzen zu kdnnen.

In diesem Beispiel sehen wir

das Eclipse nur die Version —ontemateh

3.105.0 zur Verfiigung stellt. Da " mmum Version: 3.7.0
wir die Version 3.7 als Minimum  Maximum Version: |Exclusive ~

gesetzt haben, kann diese aber ;. _ii-bie versions to match

auch verwendet werden. ¥ org.eclipse.ui (3.105.0v20130522-1122) ‘ Match

Nach Durchfiihrung der oben genannten Schritte lasst sich die Nutzerwelten RCP in
Eclipse 4 ohne Fehlermeldungen ausfihren.
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4.4 Migration mithilfe der e3x Toolbridge

Bei der Migration mit der e3x Toolbridge handelt es sich um eine kombinierte
Migrationsmethode, um sowohl Eclipse 3, als auch Eclipse 4 Programmteile
weiterhin nutzen zu kénnen. Dieses Kapitel beschreibt als erstes die bendtigten
Schritte fir eine Migration und beschreibt diese Schritte anschlieBend anhand einer
Migration des Nutzerwelten RCP Bundles.

Bei dieser Methode kbénnen vorhandene Projektteile weiterhin Uber die
Kompatibilittsschicht ohne eine Anpassung des Codes genutzt werden. Hierdurch
eignet sich diese Migrationsmethode gut flr das Nutzerwelten Projekt. Die groBe
Anzahl bestehender Bundles fir die einzelnen Gerate, sowie das Anlegen der View,
mittels Workbench Klassen kann weiterhin genutzt werden.

Schritte zur Migration mit der e3x Toolbridge

Um eine Migration mithilfe der e3x Toolbridge durchzuflihren, missen die folgenden
Schritte durchgefthrt werden. Bevor die Toolbridge zur Nutzung von Eclipse 4
Elementen hinzugefiigt wird, muss das Programm zunachst mithilfe der
Kompatibilitatsschicht lauffahig gestaltet werden. Hierflir miissen die beiden Schritte
aus dem Kapitel "Migration mithilfe der Kompatibilitdtsschicht' durchgefihrt werden.

e Schritt 1: Installieren der Toolbridge
e Schritt 2: Anpassen der Views
e Schritt 3: Wrapper Klassen erstellen

e Schritt 4: Wrapper Klassen einbinden
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4.4.1 Schritt 1: Installieren der Toolbridge

Damit zuklnftige Projekte der Nutzerwelten RCP in Eclipse 4 Code programmiert
werden koénnen, und die Views der Nutzerwelten RCP auch in Eclipse 4
ordnungsgeman dargestellt werden kénnen, missen die Views mithilfe einer Briicke
in Eclipse 4 migriert werden. °

Hierfir muss das Eclipse 4 Plug-In

ith:  Kepler - http://d load. lla. Jkepler/edtool
org.eclipse.ed.tools.compat zu den R “cricr-htipsiidowitlead voge . comikepier/ctoats

aktiven Plug-Ins in der run configuration
hinzugefiigt werden. Die zur |Be=ddiened
Durchflihrung bendtigte Bricke | Name
[ 000 CS5 file editor

. []000 CSS spy for Eclipse 4
Uber den Button "Help / Install New Software" ' [¥]lll Eclipse 3.x bridge

[T] 000 Eclipse 4 core tools

von der Eclipse tools update Seite (=T a—
heruntergeladen werden.

org.eclipse.ed.tools.e3x.bridge kann

(for Eclipse Kepler: Kepler - http://download.vogella.com/kepler/e4tools)

Jedes Bundle in dem eine View dargestellt werden soll, benétigt die folgenden
beiden Plug-Ins. Um diese beiden Plug-Ins hinzuzufligen, werden diese in der
Manifest Datei des jeweiligen Bundles in den Abschnitt "Required Bundles" eingeflgt.

® org.eclipse.e4d.tools.compat

® org.eclipse.ed.core.contexts
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4.4.2 Schritt 2: Anpassen der Views

Nach Abschluss dieser Schritte kann eine View als POJO (Plain old Java Object)
angelegt werden. Hierbei kdnnen auch Funktionen von Eclipse 4 genutzt werden.
Um dies zu realisieren wird die Abh&ngigkeit vom ViewPart entfernt und alle
Abhangigkeiten werden mithilfe von Dependency Injections aufgeldst. Das Zuweisen
der View zum aktiven Part wird in Zukunft von der Wrapper Klasse Gbernommen und
ist nicht langer Teil des POJO.

Da die Klasse anschlieBend mit einer Wrapper Klasse von Eclipse 3 in Eclipse 4
Code Ubersetzt wird, ist es nicht mehr mdglich, dass bei der Programmierung des
POJO Befehle genutzt werden, die ausschlieBlich in Eclipse 3 existieren. Des
Weiteren missen alle Forderungen erfillt werden, die bei einer reinen Eclipse 4
Anwendung gestellt werden. Ein gutes Beispiel hierflr ist die Entfernung aller
Singletons.

Hier sehen wir den Programmkopf, wenn er auf die Version 4 angepasst wurde. Um
die PartControl mittels Dependency Injections zu erstellen, wird das Schlisselwort
PostConstruct anstelle von Override verwendet.

Der gesamte Programmcode der angepassten View befindet sich im Anhang.

LogoView in Eclipse 3.7

public class LogoView extends ViewPart {
public static final String ID = "org.wiedas.fhd.rcpbasis.views.LogoView"; //$NON-NLS5-1%

public LogoView() {
¥

@override
public void createPartControl(Composite parent) {

LogoView in Eclipse 4.3

public class LogoView {
public static final String ID = "org.wiedas.fthd.rcpbasis.views.LlLogoView"; //SNON-NLS-1%

public LogoView() {
}

@PostConstruct
public woid createPartControl(Composite parent) {
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4.4.3 Schritt 3: Wrapper Klassen erstellen

Im Anschluss an die Anpassung der View wird eine weitere Klasse erstellt mit dem
Namen "ViewWrapper". Diese Klasse enthalt den Code um den Inhalt der in Eclipse
4 verfassten View zu importieren und anschlieBend in eine fir Eclipse 3 lesbare
Form zu Ubersetzen.

In Eclipse 4 werden die Views Uber das Application Model automatisch den
passenden Parts zugeordnet. Da unsere Views weiterhin in einem Eclipse 3 Interface
angezeigt werden sollen, ist es noétig, dass die Wrapper Klasse das Eclipse 4 POJO
an der passenden Stelle als ViewPart einflgt.

Flr jede Klasse, in der die neuen Funktionen von Eclipse 4 genutzt werden sollen,
muss eine zustandige Wrapper Klasse angelegt und eingebunden werden. Die
Wrapper Klasse muss sich hierbei im selben Bundle befinden wie die Klasse die
Ubersetzt werden soll. Das folgende Beispiel zeigt den Inhalt der Wrapper Klasse der
rcpbasis view.

package org.wiedas.fthd.rcpbasis.views;

import org.eclipse.ed.tools.compat.parts.DIViewPart;
import org.wiedas.fhd.rcpbasis.views.LogoView;;

public class LogoViewWrapper extends DIViewPart {
public LogoViewWrapper() {
super(LogoView.class):

h
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4.4.4 Schritt 4: Wrapper Klassen einbinden

Die Klasse ViewWrapper wird nun anstelle der Original View als Extension in die
plugin.xml Datei geschrieben. Um dies durchzufihren wird die plugin.xml Datei des
RCP Bundles ausgewdhlt. Im Unterpunkt Extensions werden im Verweis des
Bundles "org.eclipse.ui.views" der id und der class Eintrag durch den der Wrapper

Klasse ersetzt.

All Extensions l-'-lz o=

Define extensions for this plug-in in the following section,

: type filter text

i+ 4= org.eclipse.coreruntime.applications
I+ 2= org.eclipse.ui.perspectives
a 4= org.eclipse.uiviews

[ WieDAS System (view) |
|+ = org.eclipse.ui.perspectivebxtensions

Up

[+ £= org.eclipse.coreruntime.products

Durch das Einsetzen der Wrapper
Klasse als Extension Point kdnnen
nun alle anderen Bestandteile des
Programms den Code aus der View so
benutzen, als handle es sich hierbei
um Eclipse 3 Code. Somit ist dieser
auch in einem 3.x Interface nutzbar.

Extension Element Details

g

Set the properties of "view". Required fields are denoted by "*".

id™: org.wiedas.fhd.rcpbasis.views. LogoViewWrapper
name”; WieDAS System

class™; org.wiedas.fhd.rcpbasis.views LogoViewWrapper
category:

3.X specific code

Jxintarface

executel)

YourPOJO

YourWWrapper

axacute) f cxecuta()

Bild: 8 View Wrapper
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4.5 Eine reine Eclipse 4 Migration

Bei einer reinen Eclipse 4 Migration werden alle Bestandteile des Programmcodes
auf Eclipse 4 angepasst. Nach Abschluss der Migration soll die Kompatibilitatsschicht
nicht mehr bendtigt werden.

Flr bereits bestehende Projekte kann der Aufwand der Programmanpassung je nach
Komplexitat des Programms ziemlich grof3 werden. Das Anpassen des Codes ist von
Programm zu Programm verschieden und kann sogar dazu fuhren, dass Teile des
Programms umgeschrieben werden missen, wenn es keine Alternativen flr
Programmcodekomponenten von Eclipse 3 gibt. Fir das Nutzerwelten Projekt eignet
sich diese Migrationsmethode daher weniger gut. Durch die Aufteilung des
Nutzerwelten Projekis in einzelne Bundles, kann es dartber hinaus nétig sein, das
Application Model in einzelne Fragmente zu den jeweiligen Bundles zu unterteilen.
Fir das aufgeflihrte Beispiel wird lediglich das RCP Bundle migriert. Daher wird in
dieser Variante auch nur ein Application Model benétigt und kein in Fragmente
aufgeteiltes Modell.

Schritte fiir eine reine Eclipse 4 Migration

e Schritt 1: Anlegen eines Application Models
e Schritt 2: Implementierung des Application Models

e Schritt 3: Anpassen des Codes
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4.5.1 Schritt 1: Anlegen eines Application Models

Bei der Migration der Nutzerwelten RCP als reine Eclipse 4 Anwendung kénnen die
Komponenten der Benutzeroberflache wie beispielsweise die views und die editoren
unserer plugin.xml Datei nicht einfach ohne Anderungen wiederverwendet werden.
Stattdessen muissen diese Komponenten U(ber die Extension Points in das
Application Model eingefligt werden. AnschlieBend missen alle Singletons, innerhalb
der betroffenen Klassen, durch Dependency Injections ersetzt werden.

Um unser Application Model fiir das RCP Bundle . !5 rcp
. il : :
unserer Nutzerwelten RCP anzulegen, gehen wir 4 = orgwiedasfhd.rephasis

» B8 JRE System Library [Java5SE-1.7]

mit einem Rechtsklick auf das R j .

. B Plug-in Dependencies
org.wiedas.fhd.rcpbasis Bundle und wahlen . 58 sr
New/other/Eclipsed4/Model/New Application - B Referenced Libraries

. . » = icons
Model aus. Der Name des Application Models o META-INF
bleibt standardmaBig bei application.edxmi. . [&= OSGI-INF
Damit im angelegten Application Model auch 2ubipplicatingefum)

vy s . . ﬂ.huild.pmperties
zusatzliche Funktionen wie das Command und g

Handler Framework sowie die Drag-and-Drop Funktion zur Verflgung stehen,
mussen im Application Model einige Addon-Klassen registriert sein. Damit diese
Addons standardmaBig genutzt werden kénnen, empfiehlt es sich die Checkbox
Include default addons immer zu aktivieren.
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4.5.2 Schritt 2: Implementierung des Application Models

Der nachste Schritt ist es unser Application Model zu fillen und alle Verbindungen
einzufigen. Die Implementierung des Application Models kann je nach Komplexitat
des Programms einen groBen Aufwand bedeuten. Um diesen Vorgang zu
erleichtern, kann alternativ. zum manuellen Erstellen der Verbindungen das
Application Model auch Uber die Kompatibilitdtsschicht und einen live model editor
beschrieben werden.

Variante 1: Verbindungen manuell erstellen

Die erste Variante der Implementierung des Application Models ist die schrittweise
Anpassung durch manuelles Erstellen der Verbindungen. Bei dieser Variante wird
der XML Code direkt in das Application Model eingetragen. Um nicht den gesamten
XML Code selbst schreiben zu muissen, steht hierflir das Tool "Application Model
Editor" zur Verfigung.

Bei Eclipse 4 wird die View Uber das Fenster Windows im Application Model realisiert
und die Workbench Klassen, die fir die Darstellung in Eclipse 3 notwendig waren,
werden nicht langer bendtigt. Alle Einstellungen von GréBen und Positionen der
jeweiligen Fenster kénnen im Application Model festgelegt werden.

Bei der Erstellung des Application Model mit dem "Application Model Editor" wird
standardmaBig eine aktive View mit dem Namen "Trimmed Window" erstellt. Um die
Ansichten far die einzelnen Views zu erstellen, missen diese nun mit dem Erstellen
von "Parts" als Kindselemente der aktiven View angelegt werden. Beim Hinzufligen
weiterer Elemente durch diese Methode, wird von Application Model automatisch der
bendtigte XML-Code generiert.

Um eine View oder einen handler aus der alten Eclipse 3.x Version in Eclipse 4 zu
ubernehmen, muss der entsprechende Part innerhalb der View des Application
Models mit Rechtsklick angewahlt werden. AnschlieBend wahlt man die Option
"Import 3.X" und kann dort die Unterpunkte View oder handler auswahlen. Wenn man
hier die entsprechende Option auswahlt, erscheint eine Liste der verfligbaren Plug-
Ins.
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Variante 2: Nutzung des live model editors

Wenn ein Eclipse 3 Programm mithilfe der Kompatibilitdtsschicht in Eclipse 4
(ibersetzt wird, legt die Kompatibilititsschicht bei der Ubersetzung eine eigene
Version fiir das Application Model an, die nur intern fiir die Ubersetzung benutzt wird.
Bei der Nutzung des live model editors wird diese Tatsache ausgenutzt, um die
Implementierung des Application Models zu erleichtern.® Die Ubersetzung der
Kompatibilitatsschicht wird abgefangen und im eigenen Projekt verwendet.

Zusétzlich zu dem Workbench fir die reine Eclipse Migration wird ein zweiter
Workbench angelegt. In diesem Workbench missen jetzt die nétigen Schritte
durchgefihrt werden, damit die Anwendung mithilfe der Kompatibilitatsschicht lauft.
Um die Kompatibilitdtsschicht nutzen zu kénnen, muissen alle im Kapitel "Nutzung
der Kompatibilitdtsschicht" erwahnten Plug-Ins in den run-configurations hinzugefigt
werden. Um den live model editor zu benutzen, wird noch zusatzlich das Plug-In
"org.eclipse.ed.tools.emf.liveeditor” ge/aden.

Um das Application Model zu implementieren, missen nun die folgenden Schritte
durchgefiihrt werden:*®

e Starten der Eclipse 3 Anwendung.

e Den Live Editor 6ffnen durch driicken von Alt+Shift+F9.
(Hinweis: Hierfir muss die Verwendung von TastenkUlrzeln aktiviert sein)

e Den XML Code fir die Komponenten in der Eclipse 3 Anwendung
herausfiltern und kopieren.

e Die Bestandteile des XML Codes in das Application Model der reine Eclipse 4
Migration einfagen.

e Anpassen der XML Datei (beispielsweise missen fir Views die Links zu den
entsprechenden POJOS angegeben werden).

Beim Anpassen der XML Datei missen auch die Gerate innerhalb der View
entsprechend den Bedurfnissen angepasst werden.
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4.5.3 Schritt 3: Anpassen des Codes

Im Anschluss an die Implementierung muss das Application Model noch in der
plugin.xml Datei als zugehdriges Model definiert werden. Hierfir muss beim
Unterpunkt "application" der XML Datei das neue Modell eingetragen werden. Ein
Beispiel hierzu befindet sich im Unterkapitel "Das Application Model".

Das Application Model sollte nun vollstindig eingebunden sein und die
Kompatibilitatsschicht in der Anwendung nicht aktiviert sein. Wenn dies der Fall ist,
werden in den Klassen, die fir die Darstellung der Views in Eclipse 4 bendtigt
werden, eine Reihe von Fehlermeldungen angezeigt. Diese Fehlermeldungen gilt es
nun durch das Einsetzen von Eclipse 4 Code zu beseitigen. Fiir das Einbinden von
Services, muss der Code beispielsweise durch Dependency Injections ersetzt
werden. Das Setzen eines Fokus fur die aktive View ist in Eclipse 4 nicht mehr nétig
und kann daher geldéscht werden. An vielen Stellen kénnen zusétzlich zur
Fehlerkorrektur Teile des Programmcodes die nicht mehr bendtigt werden
weggelassen werden.

Komplizierter wird die Darstellung, wenn es sich um Fehlermeldungen handelt, bei
denen Techniken benutzt wurden die es in Eclipse 4 nicht mehr gibt. In einem
solchen Fall miissen Eclipse 4 Aquivalente zu den alten Kommandos gefunden
werden.
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Fazit:

Durch eine Migration des bestehenden Programms in Eclipse 4 stehen dem Nutzer
eine Reihe von nitzlichen neuen Funktionen zur Verfligung. Diese neuen Funktionen
vereinfachen das Programmieren und die Struktur des Programmcodes. Ob sich eine
Migration zur neuen Eclipse Version lohnt, ist jedoch von Projekt zu Projekt
unterschiedlich. Entscheidend daflr, ob eine Migration durchgeflhrt wird, ist vor
allem die Laufzeit des Projektes, sowie die Komplexitat des Aufbaus. Eclipse 4 bietet
hierfir eine Reihe unterschiedlicher Mdéglichkeiten zum Migrieren zur Verfigung,
wobei sich der Aufwand der einzelnen Methoden voneinander unterscheidet.

Wie lange das Nutzerwelten Projekt noch in Betrieb sein wird, steht noch nicht fest.
Des Weiteren ist der Programmcode des Projekt in viele unterschiedliche Bundles flr
die jeweiligen Geréate aufgeteilt. Falls sich fir eine Migration der Nutzerwelten RCP
entschieden werden sollte, ware eine gemischte Migration, die sowohl Eclipse 3 als
auch Eclipse 4 Bestandteile hat, eine gute Lésung. Der Programmieraufwand ware
deutlich geringer, als bei einer reinen Eclipse 4 Umsetzung, da alle alten
Bestandteile bestehen bleiben kdnnten. Neue Programmteile kdnnten dennoch mit
Eclipse 4 Methoden geschrieben und eingebunden werden. Ein weiterer Vorteil
dieser Migrationsmethode besteht darin, das auch die Workbench Klassen zur
Erzeugung der View in ihrer jetzigen Form erhalten bleiben kénnen und nicht auf ein
Application Model Fenster in Eclipse 4 gedndert werden mussen. Neu erstellte Views
wlrden somit, wie im Beispiel erlautert, mithilfe einer Wrapper Klasse fir den Eclipse
3 Code Ubersetzt werden
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Anhang:

LogoView in Eclipse 4.3

public class LogoView {

public static final String ID = "org.wiedas.fhd.rcpbasis.views.LogoView"; //$NON-NLS-1$
//public static OptionsWieDAS owOptions= new OptionsWieDAS(); //8YE

public LogoView() {
}

@PostConstruct
public void createPartControl(Composite parent) {

Composite container = new Composite(parent, SWT.NONE);
container.setLayout(new GridLayout(1l, false));

Label logo = new Label(container, SWT.CENTER);
logo.addMouselListener(new MouseAdapter() {
@Override
public void mouseDoubleClick(MouseEvent e) {
OptionsWieDAS.OptionsDlLg(); //8YE

}
1)
logo.setImage(ResourceManager.getPluginImage("org.wiedas.fhd.rcpbasis”,
"icons/nutzerwelten.png"));
GridData gd_logo = new GridData(SWT.FILL, SWT.CENTER, true, false, 0, 1);
gd_logo.widthHint = 433;
logo.setLayoutData(gd_logo);
Label 1lblVersion = new Label(container, SWT.NONE);
1blVersion.setlLayoutData(new GridData(SWT.CENTER, SWT.CENTER, false, false, 1, 1));
1blVersion.setText("Nutzer Welten - Studie Sicherheit");
Label 1blNewLabel = new Label(container, SWT.NONE);
1blNewLabel.setlLayoutData(new GridData(SWT.CENTER, SWT.CENTER, false, false, 1, 1));
1blNewLabel.setAlignment (SWT.CENTER);
1blNewLabel.setText("Version 0.1 Beta");
new Label(container, SWT.NONE);
Label 1blBeiProblemenWenden = new Label(container, SWT.CENTER);
1blBeiProblemenWenden.setLayoutData(new GridData(SWT.CENTER, SWT.CENTER, false, false,
1, 1));

1blBeiProblemenWenden.setAlignment (SWT.CENTER);
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Label 1blFachhochchule = new Label(container, SWT.CENTER);
1blFachhochchule.addMouseListener(new MouseAdapter() {

// @Override
public void mouseDoubleClick(MouseEvent e) {
try {

PlatformUI.getWorkbench().getWorkbenchWindows()[0].getActivePage().showView("org.wiedas.fhd.vie
ws.debug.Debug");
} catch (PartInitException el) {
el.printStackTrace();

}

s

1));
1blFachhochchule.setText("Fachhochschule D\u@@FCsseldorf\r\nLabor f\u@@FCr Informatik
und Embedded Systeme\r\nTel: 0211 4351 - 347\r\nE-Mail: aal@inflab.et.fh-duesseldorf.de");
1blFachhochchule.setAlignment (SWT.CENTER);

1blFachhochchule.setlLayoutData(new GridData(SWT.CENTER, SWT.CENTER, false, false, 1,

//createPartControl(parent);

}

@Focus
public void setFocus() {
// Set the focus

}



