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KAPITEL 6

Projektumsetzung und
Programmierstil

Mit der Umsetzungsphase eines Projekts beginnt der Teil, in dem man zum ersten Mal
Ergebnisse sicht. Wir gehen weg vom Reif(brett und hinein in die Produktionshalle, um
die Einzelteile herzustellen und diese zu einem groflen Ganzen zusammenzubauen. Viele
Webentwickler sind {iber die Programmierung zu ihrem Beruf gekommen, und somit
beginnt hier fiir viele der Teil, der SpaR macht, bei dem man selbst Herr tiber die Code-
zeile ist und bei dem man sich selbst verwirklichen kann. Programmierer verfahren hier
nach einem individuellen Muster, das sie tiber Jahre hin entwickelt haben. Problematisch
wird es manchmal mit diesen Mustern, wenn es darum geht, im Team zu arbeiten, frem-
den Code zu iibernehmen und anzupassen oder gar den eigenen Code nach Jahren aus
der Vergessenheit hervorzuholen. Rund 80% der Lebenszeit einer Software entfallen auf
die Wartung. Bei Webanwendungen ist dieser Wert sehr unterschiedlich je nach Anwen-
dung, die GréRenordnung ist allerdings auch hier sicher nicht anders.

Es gibt eine ganze Reihe von Mafnahmen, durch die die Umsetzung vom Screendesign
zur Programmierung effektiver ablaufen kann und die anschlieRende Pflege und Ande-
rung von Code optimiert werden kann. Das geht von der Planung und Strukturierung der
Umsetzungsphase tiber die Wiederverwendung von Elementen und die Einfithrung eines
Workflows beim Screendesign bis hin zum Programmierstil, durch den Sie nicht nur Zeit
gewinnen, sondern auch noch Fehler vermeiden. Typische Stichworter, die in diesem
Zusammenhang immer wieder auftauchen, sind Modularisierung, Codebibliotheken,
Coding Standards, Frameworks und Code Completion. Damit beschiftigen wir uns in
diesem Kapitel.

Gute Projektplanung

In der Phase der Projektumsetzung ernten wir die Friichte, die wir zuvor wihrend der
Projektplanung gesit haben. Die Entscheidungen, die wir vorher im Grobkonzept und
im Feinkonzept schon getroffen haben, miissen wir jetzt bei der Umsetzung nicht mehr
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treffen. Wir konnen sie in Frage stellen und kritisch bewerten, denn oft ergeben sich aus
der Umsetzung Aspekte, die bei der Projektplanung nicht bedacht werden konnten.
Obwohl dies eher die Ausnahme sein sollte, ist doch dieses Feedback ein wichtiger
Aspekt, der eine Webanwendung erst rund macht. Die Absprachen, die im Vorfeld mit
dem Kunden getroffen wurden, und die Analysen tiber die Zielgruppe sorgen dafiir, dass
der Code nicht so hiufig tiberarbeitet werden muss und die Entwicklungszeit kurz bleibt.

Entwicklungsdokumentation

Es empfiehlt sich, bereits vor der ersten Zeile Code zu tiberlegen, wie sich die Dokumen-
tation des Projekts gestalten lisst. Hat man erst einmal ohne Dokumentation angefan-
gen, ist es um einiges schwerer, diese nachtriglich in den Workflow einzubetten. Aufler-
dem konnen konzeptionelle Voriiberlegungen in Form von schematischen Darstellungen
schon in die Dokumentation aufgenommen werden. In Kapitel 4, Projektplanung, habe
ich schon angesprochen, dass das Feinkonzept oft ein lebendiges Dokument ist, das im
Laufe des Projekts wichst und quasi eine Entwicklungsdokumentation darstellt. Ab einer
gewissen Projektgrofle und vor allem, wenn mehrere Entwickler zusammenarbeiten, ist
es von Vorteil, eine eigene Entwicklungsdokumentation zu verwenden, um die Aufga-
benteilung und —verwaltung zu beriicksichtigen. Ich habe schon angesprochen, dass von
einer Verlagerung der Entwicklungsdokumentation in den E-Mail-Verkehr abzuraten ist,
da dabei nicht gewihrleistet ist, dass jeder auf die gleichen Daten zuriickgreifen kann.
Anbieten wiirde sich hier eher ein Aufgabensystem oder ein (Bug-)Tracking-System, mit
dem einzelnen Entwicklern Aufgaben zugeteilt werden, deren Erledigung die Entwickler
gleich im System protokollieren und zur Uberpriifung an den zustindigen Teamleiter
zurtickgeben konnen.

Als einen Vertreter dafiir habe ich das Mantis-System schon in Kapitel 4, Projektplanung,
kurz beschrieben. Daneben gibt es noch eine grofe Anzahl anderer Systeme, wie zum Bei-
spiel Bugzilla (www.bugzilla.org), Trac (trac.edgewall.org) oder Track+ (www.trackplus.com).

Wenn Sie fiir die Programmierung mit einem Versionssystem wie zum Beispiel SVN arbei-
ten, konnen Sie die Entwicklungsdokumentation im Tracking-System und die Protokollie-
rung der Anderungen am Code durch die Commit-Kommentare verbinden, indem Sie dort
die Tasknummer angeben, durch die im Tracking-System jede Aufgabe eindeutig identifi-
ziert werden kann. Dadurch kénnen Sie sich eine Menge Schreibarbeit sparen, denn Sie
miissen nicht den gesamten Aufgabentext auch noch im Subversion-Client eingeben. Die
Tasknummer allein reicht aber nicht aus. Mindestens ein paar Stichworter der Tracking-
Aufgabe und der Erfiillungsgrad der Aufgabe sollten zusitzlich noch angegeben werden.

Einen groflen Stellenwert nimmt das Protokollieren der Aufgabenlésung in der Entwick-
lungsdokumentation ein. Dabei kommt es nicht nur darauf an, dass dokumentiert wird,
was gemacht wurde. Mindestens ebenso wichtig sind die Begriindungen dafiir, warum
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http://www.trackplus.com

etwas so gemacht wurde. Nur dadurch ist eine Entwicklung nachzuvollziehen. Einmal
getroffene Entscheidungen konnen neu bewertet werden, und der Fortschritt wird nicht

behindert.

Bei kleineren Webprojekten kann die Entwicklung mit Versionen und Meilensteinen in
einem HTML-Dokument festgehalten werden, sodass dort dieses HTML-Dokument und
das Feinkonzept ausreichend sind. Das Versionssystem kann aus der Softwareentwick-
lung wie folgt iibernommen werden:

<major release>.<minor release>.<patch level>-<build number>

Die Bedeutung der einzelnen Positionen kénnen Sie Tabelle 6-1 entnehmen.

Tabelle 6-1: Standards bei der Versionsnummerierung

Versionsnummer Bedeutung
major release 0 =vor dem Launch
ab 1=nach dem Launch
jede weitere Nummer bedeutet ein komplettes Redesign

minor release funktionelle Erweiterung, zum Beispiel durch ein Modul
patch level Fehlerbehebungen
build number einzelner Entwicklungsschritt; ist bei kleinen Projekten nicht unbedingt nétig

Diese Versionsnummern koénnen in dem HTML-Dokument in Form von Tabellen oder
Listen verwendet werden. Jeder Entwickler, sofern es mehrere gibt, dokumentiert mit
Namenskiirzel und Zeitangabe, was er gemacht hat und wieso er sich fiir eine bestimmte
Technik entschieden hat. Beispiel 6-1 zeigt einen Auszug aus einer HTML-Versionsdatei.

Beispiel 6-1: Auszug aus einer HTML-Versionsdatei

<h1>Version 0.2.1</h1>
<ul>
<1i>
Modul Arbeitszeiten und Monteure gemdaR Feinkonzept<br />
Dateien: daten eingabe.php, daten_anzeige.php <br />
Datenbank: Tabellen monteure und arbeitszeiten hinzugefiigt <br />
Begriindung: Normalform der Datenbank bleibt erhalten <br />
TS 081030 22:10
</1i>
</ul>

Wie Sie im Beispiel sehen kénnen, wird auf das Feinkonzept verwiesen, und dariiber hin-
aus werden die verinderten Dateien gelistet und die geinderten Datenbanktabellen auf-
gefiihrt. Die Anderungen Letzterer werden bei einer Entwicklungsdokumentation hiufig
iibersehen, und nicht selten kommt es dadurch zu auf den ersten Blick nicht nachvoll-
ziehbaren Fehlern.
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Das HTML-Dokument kann in einem geschiitzten Bereich auf dem Server allen Projekt-
mitgliedern zur Verfuigung gestellt werden. Auch der Kunde kann so den Projektstatus
mitverfolgen. Handelt es sich um ein Intranetprojekt, kann das Versionsdokument ein
fester Bestandteil werden, der frei zuginglich ist.

Erstellen Sie eine Website mit einer Schnittstelle fiir den Kunden beziehungsweise Redak-
teur, damit dieser zum Beispiel bei einem Content-Management-System Inhalte selbst
einpflegen kann, sollten Sie unmittelbar wihrend oder nach der Programmierung dieser
Schnittstelle auch mit deren Dokumentation beginnen. Die Abliufe sind dort noch pri-
sent und lassen sich leichter dokumentieren. Beim Schreiben der Schnittstellendokumen-
tation fallen eventuell noch vorhandene Fehler oder Optimierungen auf, die sich dann
einfacher ausmerzen respektive einfiigen lassen, weil Sie noch den richtigen Kontext im
Kopf haben. Diese Dokumentation erspart Ihnen viele Riickfragen vonseiten des Kunden.
Wenn Sie den Kunden miindlich in die Schnittstelle einweisen, kann dieser oft nicht alles
aufnehmen. Auflerdem kann es sein, dass nicht alle Bearbeiter der Schnittstelle bei der
Einfithrung anwesend sind.

Eine besondere Rolle hat die Entwicklungsdokumentation bei einem Content-Manage-
ment-System (CMS). Hiufig werden hier Codeblocke und Templates mit Einstellungs-
funktionen der Oberfliche des CMS so vermischt, dass es manchmal viel zu aufwendig
wire, diese Verquickung zu dokumentieren. Vergegenwirtigen Sie sich noch einmal den
Sinn und Zweck von Dokumentationen: Sie sollen Thnen die Arbeit erleichtern und es
einem anderen Entwickler ermdglichen, ohne Probleme spiter in das Projekt einzustei-
gen oder es zu iibernehmen. Entscheidungen und Entwicklungen sollen zuriickverfolgt
werden koénnen. Hiufig werden diese Probleme durch eine einheitliche Namensgebung
von Templates, Navigationshierarchien und Benutzerrechten wesentlich vereinfacht.

Diese Nomenklatur sollten Sie zentral bei dem CMS als Datei speichern, sodass jeder
Entwickler, der mit dem Projekt zu tun bekommt, mehr oder weniger automatisch darii-
ber stolpert. Typische Namensgebungen fiir derartige Informationen sind: readme, Doku,
snippet, et cetera. Achten Sie allerdings darauf, dass diese Informationen nicht mit verof-
fentlicht werden. Doku-Ordner im Root-Verzeichnis des Live-Servers sind besonders
interessant fiir Angreifer von auflen auf die Website.

Modularisierung

Bei der Aufgabenverwaltung in Kapitel 2, Aufgaben- und Terminverwaltung, habe ich
Thnen gezeigt, dass sich Aufgaben leichter erledigen lassen, wenn man sie in kleinere Teil-
aufgaben zerlegt. So dhnlich kénnen Sie es sich hier bei der Umsetzung vorstellen. Wenn
Sie die Website mit all ihren Inhalten und Funktionen in Module zerlegen, ist es einfa-
cher, die Einzelteile in Angriff zu nehmen. Neben den einzelnen Seiten kénnen folgende
Elemente dabei als Modul gesehen werden: ein PHP-Skript, ein HTML-Template, die
Navigation, die Fufizeile, eine PHP-Klasse fiir den Datenbankzugriff, ein Editor fiir Text-
felder und so weiter.
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Sie sehen, dass ich den Begriff »Modul« nicht nur fiir die objektorientierte
Programmierung verwende, in der er eigentlich seinen Ursprung hat, sondern
% auf alle Inhalte und Funktionen der Site ausweite.

Ein Kritikpunkt der Modularisierung ist, dass die Schnittstellen jedes Moduls, sofern vor-
handen, definiert werden miissen. In der Praxis zeigt sich aber fast immer, dass es weni-
ger Aufwand ist, die Schnittstellen festzulegen, als den Uberblick iiber eine einzige groRe,
uniibersichtliche Anwendung zu behalten. Spitestens bei der Pflege und beim Ausbau
der Site macht sich die Modularisierung bezahlt. Es ist eben einfacher, ein Modul auszu-
tauschen, als die betreffenden Codestellen auf jeder Seite zu veriandern.

Eine Kundenverwaltung mit mehreren Ansprechpartnern pro Kunde kénnte dann wie in
Abbildung 6-1 funktionell in kleinere Module zerlegt werden.

Log-in mit ID Einen neuen Kunden Einen neuen Ansprech-
und Passwort anlegen partner anlegen
il ey Ansprechpartnfer eines Ansprechpaanerdaten
Kunden auflisten bearbeiten
L, KundenQaten Anspr_gchpartner
bearbeiten [6schen
L Einen Kunden ldschen

Alle dazugehdrigen
Ansprechpartner [oschen

Abbildung 6-1: Funktionelle Modularisierung einer Kundenverwaltung

Aufgrund des so gewonnenen Schemas kann nun iiberlegt werden, ob Funktionen wie
das Neuanlegen, Bearbeiten und Loschen eines Datensatzes in einer Klasse zusammenge-
fasst werden kénnen oder ob das Anzeigen eines Kunden zusammen mit der Auflistung
aller Ansprechpartner nicht besser auf einer Seite geschehen soll. Durch die Schema-
skizze in diesem sehr einfachen Beispiel lisst sich der Uberblick behalten, egal in welche
Richtung man weiterentwickelt.
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Bei den Modulbeispielen oben habe ich unter anderem Templates aufgezihlt. Dies setzt
voraus, dass eine Template-Engine verwendet wird. Fiir manche Sites ist dies zu aufwen-
dig. Sie sollten immer den Aufwand fiir den Einsatz einer Technik mit der daraus resultie-
renden Vereinfachung in Relation setzen. Einfacher ist es oft, Teile der Seite mit Funktio-
nen in einer Skriptsprache einzubinden oder gleich mit Includes zu arbeiten. Beispiel 6-2
zeigt, wie das geht.

Beispiel 6-2: Modulaufbau einer Seite mit PHP-Includes

<html>

<head>
<title>Beispiel fiir Modularisierung</title>
<link rel="stylesheet" href="standard.css" type="text/css" />
<style type = "text/css">

#navi #startseite {background-color: blue;}

</style>

</head>

<body>

<?php

include("header.php");

include("navi.php");

2>

<!-- Content-Bereich -->

<?php

include("footer.php");

>

</body>

</html>

Header, Navigation und Footer sind in andere Dateien ausgelagert worden. Dort kénnen
sie zentral gepflegt, verindert und anschliefend in jede HTML-Datei eingebunden wer-
den. Sicherlich gibt es elegantere Methoden. Hier geht es mir nur darum, dass Sie das
Prinzip verstehen.

Eine Datenbankstruktur lisst sich meist nicht parallel zu den Modulen in Tabellen auftei-
len. Verschiedene Module kénnen durchaus auf dieselben Datentabellen zugreifen. Dies
verlangt vor allem bei der Anderung und Erzeugung von Datenbankstrukturen gute
Absprachen, wenn unterschiedliche Module von verschiedenen Entwicklern program-
miert werden. Die Daten einer Datenbank werden nicht in Module aufgeteilt, sondern in
Tabellen, was im weiteren Sinn auch wieder einer Aufteilung in kleinere Bereiche ent-
spricht. Ich kann nur raten, dies konsequent bis zur Normalform der Datenbank zu tun.
Dadurch erleben Sie keine bosen Uberaschungen, wenn die Datenbank einmal um zusitz-
liche Daten fiir neue Funktionen der Website erweitert werden soll. Ein klein wenig mehr
Aufwand an dieser Stelle erspart Thnen spiter eine groRe Umstellung bzw. prozessorlas-
tige und umstindliche Programme.
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Datenbankstrukturen und auch Modularisierung von Funktionen und restlichen Inhal-
ten lassen sich sehr gut in Diagrammen veranschaulichen. Ein Beispiel hierfuir sehen Sie
in Abbildung 6-2. Durch die Pfeile werden die Relationen zwischen den Tabellen darge-
stellt. Im Prinzip sollte so ein Diagramm die Ausgangsbasis fiir die Planung der Module
und deren Datenbankabfragen sein. Neben Datenbankstrukturen lassen sich Zusammen-
hinge von Objekten, Klassen und Methoden aus der objektorientierten Programmierung
mittels Diagrammen darstellen. Es gibt Standards fiir diese Darstellungen. Der bekann-
teste davon ist die Unified Modeling Language (UML). Da viele gute Biicher zu dieser
Sprache auf dem Markt sind, wiirde es hier zu weit fithren, konkret darauf einzugehen.
Allerdings diirften sich die wenigsten Kunden oder zum Beispiel ein Grafiker, dem Sie die
Anwendungsstruktur erklaren missen, darum kiitmmern, ob Sie die nach der UML stan-
dardisierten Schemata verwenden. Wichtig fiir diese Personengruppen ist nur, dass der
Sachverhalt anschaulich dargestellt ist und schnell erfasst werden kann. Fiir die Anwen-
dung der UML spricht, dass, wenn die Website sehr skriptlastig ist, UML-Darstellungen
den beteiligten Programmierern durchaus helfen konnen. Wie Sie es machen, bleibt
Thnen tiberlassen, aber denken Sie daran, eine grafische Darstellung hilft auch Thnen, den
Uberblick zu bewahren. Diese Diagramme koénnen Sie wunderbar auch in das Feinkon-
zept oder die Entwicklungsdokumentation tibernehmen. Dadurch ist auch gleichzeitig
gewihrleistet, dass sie, weil sie nicht iibersehen werden kénnen, angepasst werden, sollte
sich etwas dndern.

Auftrag Ansprechpartner
KID int(11) KID int(11)
APID int(11) > APID int(11)
AuftragID int(11) Anrede varchar(100)
Name varchar(100)
Kunden Vorname varchar(100)
XD nt(11) Email varchar(100)
i varchar(100) Telefon varchar(100)
Strasse varchar(100) Fax varchar(100)
PLZ varchar(5)
Ort varchar(100)

Abbildung 6-2: Beispiel fiir eine schematische Darstellung einer Datenbankstruktur mit drei Tabellen

Ein weiterer wesentlicher Vorteil der Modularisierung ist, dass dadurch entstandene Teil-
aufgaben leichter auf mehrere Entwickler verteilt werden konnen. Somit sind allerdings
wieder vermehrt Schnittstellenabsprachen notwendig. Auf der anderen Seite gewinnt die
Site an Qualitdt durch den synergetischen Effekt. Zum Beispiel kénnen schwierige techni-
sche Umsetzungen oder aber auch Designs hinsichtlich ihrer Usability und Zielgruppen-
ausrichtung gemeinsam kurz diskutiert werden, um dann wieder von einem Teammitglied
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umgesetzt zu werden. Eine andere Methode sieht vor, dass die Entwickler untereinander in
Reviews gegenseitig in Teilen oder ganz den Code der anderen durchsehen und anschlie-
Rend gemeinsam besprechen. Schlieflich muss auch noch ein Test der Site oder des
Modulabschnitts durchgefithrt werden, bevor das Ergebnis dem Kunden prisentiert wer-
den kann. Je enger die Reviewer oder der Tester und der dazugehorige Entwickler zusam-
menarbeiten, desto besser wird in Zukunft die Qualitit des Codes in einer kiirzeren Zeit.

In Beispiel 6-2 wurden Codeteile in mehreren Dokumenten wiederverwendet. Genauso
ist es auch denkbar, dass Module, wenn sie einen gewissen Abstraktionsgrad erreicht
haben, projektiibergreifend wiederverwendet werden kénnen. Das wire beispielsweise bei
einer Klasse mit Methoden zum Zugriff auf eine Datenbank méglich. Diese Klasse wird
einmal mit einer speziellen Fehlerbehandlung und Uberpriifung der Methodenparameter
geschrieben, um sie dann in verschiedene Projekte einzubinden und zu verwenden. Die
Kunst besteht nun darin, die Klasse und Methoden so allgemein zu halten, dass sie in
unterschiedlichen Projekten eingesetzt werden konnen, sie aber gleichzeitig einen Gewinn
beispielsweise gegeniiber den standardmifSig von PHP bereitgestellten Datenbankfunktio-
nen darstellen. In Beispiel 6-3 besteht der Gewinn in der Kapselung der Zugangsparame-
ter und der einheitlichen Fehlermeldung.

Beispiel 6-3: Projektiibergreifender Modulaufbau

class db {

function db() {}

private $dbHost = "localhost";

private $dbUser = "root";

private $dbPass = "password";

private $dbName = "dbname";

private $connect = ""

public function connect($dbHost = '', $dbUser = '', $dbPass = '', $dbName = '') {
if(!$this->connect = @mysql connect($this->dbHost, $this->dbUser, $this->dbPass)) {

die("Keine Verbindung zum Datenbankserver: " . mysql error());

}
if(!1$this->selectDB = @mysql select db($this->dbName, $this->connect)) {

die("Datenbank " . $this->dbName . " kann nicht ausgewdhlt werden: " . mysql error());
}

mysql_query("SET NAMES UTF8");
} // Ende connect
// weitere Funktionen zur Datenbankverwaltung
} // Ende der Klasse db

Sicherlich gibt es schénere Losungen, aber hier geht es nur um ein Beispiel. Diese Klasse
lisst sich in vielen Anwendungen einsetzen, wenn man die Parameter fiir die Zugangsda-
ten jeweils anpasst.

Es gibt noch zahlreiche weitere Anwendungsgebiete fiir den Einsatz von wiederverwend-
barer objektorientierter Programmierung, zum Beispiel Verarbeitung von XML-Dateien,
Bereitstellung von Formularfeldern inklusive Uberpriifung auf Eingabefehler usw.
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Codebibliotheken

Fiir die wiederverwendbaren Programmteile konnen Sie sich eine Bibliothek anlegen. Die-
se kann aus verschiedenen Dateien bestehen, die Sie immer wieder in die einzelnen Projek-
te kopieren. Kleinere Codefragmente kénnen Sie auch in Snippets im Editor speichern.
Sehr schon gelost ist das zum Beispiel bei Zend Studio fiir Eclipse (siehe Abbildung 6-3).
Die Snippets kénnen in Gruppen zusammengefasst werden. Im Beispiel ist nur die Gruppe
HTML zu sehen. Neben dem Namen und der Beschreibung kénnen Variablen definiert
werden, die im Text im grofRen unteren Fenster auch mehrfach wiederverwendet werden
konnen.

o ® 3 & = [i2 head XHTML Transitional
New Delete Move Down Move Up Import Export | Name:
¥ [ HTML

head XHTML Transitional
[ head XHTML Transitional

Description:

<IDOCTYPE htm| PUBLIC "~/ /W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"

[ Hide

Variables:
Name | Description | Default Value | -
cas e Datemame 55 sandardss C e D
Title | Titel | Title

(" Remove )

Template Pattern:

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.8 Transitional//EN"
"http://www. w3 . org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional .dtd">

<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" xml:lang="en" lang="de">

<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8"/>
<title>${Title}</title>
<link rel="stylesheet” href="${css file}" type="text/css" media="all" charset="utf-8">
<style type-"text/css" medio-"screen">

</styles
</head>

Insert Variable Placeholder...

( Cancel ) ( Apply ) Hﬂ—a

4

Abbildung 6-3: Snippet-Einstellungsfenster von Zend Studio fiir Eclipse

Ahnliche, woméglich nicht so umfangreiche Méglichkeiten bieten auch andere Editoren.
Wenn Thr Editor nicht dazugehort, kénnen Sie immer noch die Codefragmente in einer
Datei sammeln und sich diese bei Bedarf wihrend des Programmierens per Copy-and-
Paste wieder herausziehen.

Sie miissen sich nicht immer die Arbeit machen und Module neu programmieren. Da fast
alles schon einmal da war, ist es auch wahrscheinlich, dass das, was Sie brauchen, schon
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einmal programmiert wurde. Sie miissen nur wissen, wo Sie danach suchen. Dafur gibt es
spezielle Codebibliotheken, wie zum Beispiel die phpclasses (www.phpclasses.org). Bitte
achten Sie bei der Wiederverwendung von fremdem Code auf folgende Punkte: Halten Sie
sich an die Bestimmungen des Urheberrechts. Viele Codebibliotheken sind zwar unter
einer Open Source-Lizenz freigegeben, aber vergewissern Sie sich. Es gibt eine heifle Dis-
kussion um das Urheberrecht von Programmcode. Umstritten ist es vor allem, wenn es
sich um kleinere Programmteile oder Module handelt. Ich finde, man sollte auf jeden Fall
die Wiinsche und Lizenzbedingungen des Autors akzeptieren, wenn er den Code schon
offentlich zur Verfiigung stellt.

Uberpriifen Sie den fremden Code auf Fehler. Manchmal ist die Uberpriifung und
Anpassung aufwendiger, als wiirden Sie ihn neu schreiben. Wann dies der Fall ist und
wie Sie das im Vorfeld erkennen konnen, entscheiden Sie aufgrund Threr Erfahrung.

Uberpriifen Sie unbedingt sicherheitsrelevante Aspekte, wie zum Beispiel die Parameterii-
bergabe oder andere eventuelle Sicherheitsliicken. Fehler in weit verbreiteten Modulen aus
Codebibliotheken gehoren zu den am hiufigsten genutzten Angriffspunkten von Hackern.

Frameworks

Im Grunde genommen habe ich in den beiden vorausgegangenen Kapiteln bereits das
Prinzip von Frameworks beschrieben; denn in einem Framework werden Objekte und
Methoden fiir bestimmte Anwendungsfille wie zum Beispiel der Datenbankverarbeitung
oder fiir bestimmte Problembereiche wiederverwendet. Mit der oben gezeigten Daten-
bankklasse kénnen Sie sich zum Beispiel Thr eigenes Datenbank-Framework schreiben.

Es gibt aber auch ganz bekannte und sehr ausgereifte Frameworks, wie zum Beispiel das
Zend-Framework oder das PEAR-Framework fir die Programmierung in PHP oder Pro-
totype, Dojo, Mootools, jQuery und Script.aculo.us fiir die Programmierung mit Java-
Script zum Beispiel firr Ajax-Anwendungen.

Der Vorteil bei der Verwendung dieser Frameworks ist, dass man dabei auf einen sehr
ausgereiften Code zuriickgreift, der je nach Anwendung das Programmieren vereinfachen
kann, ohne dass man sich mit den Details der Implementierungen der einzelnen Frame-
work-Komponenten und -Funktionen niher beschiftigen muss.

Code-Wiederverwertung

Nichts liegt niher, als auch auf eigene Codefragmente aus anderen Projekten zuriickzu-
greifen und diese fiir das aktuelle Projekt anzupassen. Achten Sie hierbei vor allem darauf,
dass alle kundenspezifischen Angaben aus dem Code des alten Projekts entfernt werden.
Im Groben kénnen Sie das mit der Suchen-und-Ersetzen-Funktion Thres Editors tiberneh-
men. Uberpriifen Sie dennoch den Code noch einmal manuell darauf, ob sich Recht-
schreibfehler eingeschlichen haben.
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Um das Problem zu umgehen, hat sich Folgendes bewihrt: Lagern Sie kundenspezifische
Angaben in Konstanten aus, zum Beispiel:

define("FIRMENNAME", "TSmedia");

Solche Konstanten kénnen Sie in eine zentrale Datei auslagern, die tiberall per Include
eingebunden wird. Diese Losung bewidhrt sich auch dann, wenn sich zum Beispiel die
Firmierung des Kunden von GmbH in GmbH & Co. KG indert.

Verwenden Sie eigene Codefragmente mehrmals, sollten Sie daraus einen Eintrag in Thre
Codebibliothek machen oder diese bei den Snippets im Editor aufnehmen.

Ob Sie Codefragmente wiederverwenden oder alles neu programmieren, interessiert den
Kunden nicht — daher brauchen Sie es ihm auch nicht zu erzihlen. Letztendlich rechnen
Sie nach Zeit ab und wollen ein optimales Ergebnis erzielen. Hinzu kommt, dass Sie sich
festlegen, wenn Sie dem Kunden eine Technik oder die Verwendung einer Bibliothek vor-
schlagen. Damit wird es schwieriger, wieder zuriickzurudern.

Eines sollten Sie aber auf keinen Fall machen: Ziehen Sie nicht die gesamte Website aus
der Schublade. Wenn Sie zu viel von alten Projekten in Threm neuen Projekt wiederver-
wenden, ist es unwahrscheinlich, dass Sie die individuellen Bediirfnisse Thres Kunden
beriicksichtigt haben. Thr Kunde wire nicht zufrieden, und die Website wire kein Erfolg,
was wieder auf Sie zurtickfiele.

Auch die Datenstrukturen von Datenbanken lassen sich zum Teil von anderen Projekten
ibernehmen. Denken Sie zum Beispiel an ein Adressbuch. Ubernehmen Sie aber nur die
CREATE TABLE-Anweisung und nicht die tatsichlichen Daten-Inserts. Diese SQL-Befehle
konnen Sie in einer eigenen Datei in der Codebibliothek sichern und immer dann tiber
die Kommandozeile oder Tools wie phpMyAdmin (www.phpmyadmin.net) ausfithren
lassen, wenn Sie ein Adressbuch benétigen.

Ein kritischer Punkt ist die Weiterentwicklung von eigenen Modulen. Nehmen wir an,
dass ein Modul zur Verwendung in ein Projekt A kopiert wird. Bei einem Folgeprojekt B
wird das gleiche Modul weiterentwickelt und als verbesserte Kopie eingebunden. Nun
mochte der Kunde das Projekt A an das verbesserte Modul angepasst haben, oder Sie
selbst mochten diese Anpassung durchfithren, um zum Beispiel dadurch ein anderes
Modul verwenden zu kénnen, das von dem neuen verbesserten abhingig ist. In diesen
Fillen ist es praktisch, wenn Sie in einem Versionsverlauf die Anderungen dokumentiert
haben. Interessant sind vor allem geinderte Parameter von Funktionen und Objekten.
Auch hier erleichtern ein paar Zeilen Dokumentation das Leben und Programmieren.
Projektiibergreifende Module konnen auch derart spezialisiert werden, dass ihre Ent-
wicklungen auseinanderlaufen und sie in unterschiedlichen Projekten eingesetzt werden.
Miissen oder sollen nicht alle Verbesserungen des einen Moduls in das andere iibernom-
men werden, sind Komplikationen im Zyklus der Weiterentwicklung des Moduls vorpro-
grammiert. Entweder wird dann eine detaillierte Entwicklungsdokumentation erforder-
lich oder die parallele Entwicklung eines zentralen Moduls, in das alle Verbesserungen
einflieflen.
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Guter Programmierstil

Jeder, der schon einmal einen fremden Code iiberarbeitet hat, kennt das Problem: Un-
tibersichtliche Formatierung, umstindliche Variablenbezeichnungen und versteckte Feh-
ler treiben einen zur Verzweiflung. Oft ist das eigentliche Problem, das es zu beheben gilt,
trivial, hitte man es erkannt. Dafiir war aber der direkte Weg versperrt. Oft formatiert
man erst einmal den Code neu und hangelt sich bei der Validierung von Fehler zu Fehler,
bis man beim eigentlichen Problem gelandet ist. All das hitte man sich sparen konnen.
Ich wiirde behaupten, durch einen optimierten Programmierstil lassen sich iber 50% der
Zeit einsparen gegeniiber einem Code ohne System.

Valider Code

Durch das Validieren von Code lassen sich viele Fehler erkennen und im Vorfeld ausschlie-
Ren. Die Mittel hierftr sind leicht zu implementieren und in den Workflow einzupflegen.
Jeder kennt den Vaildator vom W3C (validator.w3.org) oder validome (www.validome.
org). Das System ist einfach: Sie lassen eine Seite, die iiber das Internet erreichbar ist,
durch die Eingabe der Adresse auf Ubereinstimmung mit der vorgegebenen oder erkann-
ten Doctype-Definition tiberpriifen. Ebenso ist es moglich, dass ein HTML-File auf den
Server geladen wird, um es dort iiberpriifen zu lassen. Letzteres ist der einzige Weg, wenn
es sich um Seiten aus dem Intranet oder Extranet handelt oder wenn Sie Templates (ohne
Platzhalter) validieren mochten. Sind Fehler im Dokument oder auf der Seite, werden diese
mit Zeilennummer, Erkldrung und weiterfithrendem Link zur Problemlésung ausgegeben.

Eine andere Moglichkeit fiir die Validierung sind Programme, die lokal auf Threm System
vorliegen. Gute Beispiele hierfiir sind Dreamweaver, Zend Studio (www.zend.com/de/),
aber auch kostenlose Plug-ins fiir den Firefox-Browser (users.skynet.be/mgueury/mozilla/).

Zend Studio fiir Eclipse

Die sehr umfassende Validierung von Zend Studio fiir Eclipse ist modular aufgebaut.
Einzelne Module kénnen hinzugeschaltet und installiert werden. Standardmaflig ist
schon eine ganze Reihe installiert, zum Beispiel PHP, SQL und XML. Uber ein zusitz-
liches Tidy-Plug-in (eclipsetidy.sourceforge.net/) wird auch HTML-Code bereits wih-
rend der Eingabe tiberprift und gemiR den getroffenen Einstellungen formatiert. Vor
allem Letzteres ist ganz praktisch, wenn man Code ohne Zeilenumbriiche tiber-
nimmt, da Zend Studio (noch) kein Soft Wrap kann (Version 6.0.1).

Dreamweaver
Das Programm iiberpriift nicht nur den (X)HTML- und CSS-Code auf Giiltigkeit. Es
kann soger eine Browser-Kompatibilitits-Priifung durchfiithren. Treten Fehlermel-
dungen auf, wird auf eine Wissensdatenbank verwiesen, in der die Problemlésung
geschildert wird und diskutiert werden kann. PHP- oder SQL-Code wird leider nicht
tiberpriift. Eine Formatierung des Codes nach eingestellten Regeln ist moglich.
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Firefox-Browser-Plug-in

Es gibt mehrere Plug-ins fiir den Firefox-Browser, die den Code der dargestellten
Seite auf Giiltigkeit tiberpriifen. Zu empfehlen ist der HTML Validator (addons.
mozilla.org/de/firefox/addon/249), weil Sie zwischen zwei Algorithmen wihlen oder
beide nacheinander ausfithren konnen: HTML tidy und SGML Parser. Die Uberprii-
fung findet lokal auf Threm Computer statt. Treten Fehler auf, werden diese mit der
Zeilennummer, einer Referenz und einem Loésungsansatz ausgegeben. Ebenfalls mog-
lich ist es, den Quelltext zu formatieren.

Somit haben Sie immer die Moglichkeit, Thren Code zu iiberpriifen. Und das kann gar
nicht oft genug sein. Durch validen Code umgehen Sie viele Browser- und Darstellungs-
probleme. Besonders wichtig ist die Validierung von Templates (ohne die Platzhalter),
die Sie zum Beispiel in Content-Management-Systemen benutzen. Versteckt sich schon
im Template ein Fehler, finden Sie nach dem Einfiigen von Containern und sonstigem
Code durch das CMS den Fehler um so schwerer. Am einfachsten ist es, wenn Sie das
Template vor dem Einfiigen in das CMS tiberpriifen.

Eine eigene Anwendung zur Formatierung von Quellcode kénnen Sie sich mit dem PHP-
Plug-in Tidy (de2.php.net/manual/de/book.tidy.php) zulegen. Damit werden zahlreiche
Funktionen zur Verfiigung gestellt, mit denen HTML-Quelltext formatiert werden kann.

Coding Standards

Selbststindige Programmierer sind vielleicht nur dann einmal mit Coding Standards in
Kontakt gekommen, wenn sie gemeinsam mit anderen Entwicklern Code zu einem grofSe-
ren Projekt beigetragen haben. Eventuell empfanden sie diese Vorschrift dann eher als lis-
tig denn als niitzlich. Sobald aber mehrere Programmierer an einem Projekt arbeiten und
speziell wenn der Code von anderen gewartet werden soll, sind Coding Standards sehr
niitzlich. Aber auch der Einzelkdmpfer tut sich einen Gefallen, wenn er fir sich selbst
einen Coding Standard entwirft oder seinen Programmierstil an den von Kollegen anpasst,
mit denen er eventuell einmal zusammen arbeiten konnte. Copy-and-Paste-Aktionen oder
projektiibergreifendes Wiederverwenden von Code beansprucht viel weniger Zeit, weil
der Code nicht neu formatiert werden muss oder Variablen teilweise nicht umbenannt
werden miissen.

In diesen Vorschriften sollten Sie zum Beispiel festlegen, dass Quelltexte grundsitzlich
mit vierstelligen Tabs eingeriickt werden und eine maximale Zeichenzahl von 80 Zeichen
pro Zeile haben diirfen. Andere Alternativen wiren: Anstatt Tabs werden Leerzeichen
verwendet, wie sie von einigen Editoren automatisch eingefiigt werden, oder die Zeilen
werden gar nicht manuell umbrochen, sondern vom Editor automatisch per Soft Wrap
umbrochen dargestellt. Letztere Moglichkeit ist problematisch, wenn Entwickler andere
Editoren verwenden wie zum Beispiel Zend Studio, die diese Funktion nicht besitzen.
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Durch diese Formatierungen lassen sich Codezusammengehorigkeiten viel einfacher iiber-

priifen, und fehlende schlieRende Tags konnen leichter erkannt werden. Hierbei helfen vor

allem bei sehr weit auseinanderstehenden Start- und End-Tags zusitzliche Kommentare,

die nach dem schlieRenden Tag im Kommentartext die id des Start-Tags wiederholen:
<div id="name">

... ganz viel Code ...
</div> <!-- end name -->

Dies kann man nicht nur mit div-Tags und nicht nur im HTML-Code machen, sondern
auch mit Klammern von Schleifen oder if-Anweisungen im PHP-Code. Dadurch werden
schliefende Tags oder Klammern auch nicht so schnell aus Versehen geloscht. Um Code
auszuwihlen und ihn zu kopieren, sind Kommentare ebenfalls sehr hilfreich. Eventuell
lassen sich diese Kommentare schon bei der Code Completion einstellen, aber dazu spi-
ter mehr in diesem Kapitel.

Das Format und der Inhalt von Kommentaren im Quelltext sind nicht nur durch Syntax-
definitionen geregelt. Verwendet man innerhalb der Kommentare einen einheitlichen Stan-
dard, kénnen die Inhalte zum Beispiel fiir die automatische Erstellung einer Dokumenta-
tion verwendet werden. Ein System dafiir ist der phpDocumentor (www.phpdoc.org).
Diese PHP-Anwendung erstellt aufgrund von Tags in der Schreibweise @tagname, die sich
in den Kommentaren befinden, Dokumente in den Formaten HTML, PDF, CHM oder
XML DocBook. Am Anfang von Dateien und vor jeder Funktion, Klasse und Variablende-
finition sind speziell formatierte Kommentare einzufiigen, wie Beispiel 6-4 zeigt:

Beispiel 6-4: Kommentare im phpDocumentor
<?php

Vi

* Beschreibung auf DocBlock-Ebene

*

* @package foo functions

* @author Thomas Steglich <email@tsmedia.de>
* @version 1.13

*/

/¥*

* priift, ob string gleich foo ist
*

* @param string eingabe
* @return bool

*/

function check($eingabe){
return($eingabe == "foo");

}

>
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Mittels eines Kommandozeilenbefehls oder einer PHP-Funktion kann nun je nach Para-
meter automatisch eine Dokumentation erzeugt werden. Bevor Sie aber ein ganzes Pro-
jekt mit diesen Kommentaren dokumentieren, sollten Sie die Ausgabe mit einem Beispiel
testen. So konnen Sie sich auch besser entscheiden, in welcher Form Sie sich die Doku-
mentation ausgeben lassen. Die HTML-Variante lisst sich leichter auf dem Testserver
parallel zum Projekt bereitstellen, die PDF-Version sieht ausgedruckt schéner aus, die
CHM-Datei lisst sich eventuell als Hilfe installieren, und die DocBook-Dokumentation
ldsst sich leichter erginzen, wenn man sich mit diesem Dokumentformat auskennt und
einen geeigneten XML-Editor besitzt. Zend Studio hat die phpDocumentor-Funktion
eingebaut. Thre gesamte Dokumentation koénnen Sie so in den Quelltext schreiben, um
anschlieflend nur aufs Knopfchen zu driicken und die Dokumentation fiir den Kunden in
den Hinden zu halten. In der Praxis muss diese Dokumentation dennoch um einige
Angaben erginzt werden. Auf jeden Fall nimmt einem diese Methode viel Arbeit ab.

Die Kommentare oben befinden sich ausschliefRlich im PHP-Code. Vermeiden Sie Ent-
wicklerkommentare im HTML-Codeteil. Diese wiren fiir den Benutzer, der auch einen
Blick in den Quellcode wirft, sichtbar und wiirden so ein Sicherheitsrisiko darstellen.

In einem Coding Standard sollten die Schreibweisen von Namen fiir Variablen, Klassen,
Methoden und Konstanten definiert sein. Warum sollten Sie so etwas tun? PHP unter-
scheidet zum Beispiel bei Bezeichnern zwischen Grof3- und Kleinschreibung. Es gibt aber
unterschiedliche Methoden, einer Variablen einen aussagekriftigen Namen zu geben:

* UpperCamelCase-Notation, Beispiel: GetValueOfAttribut
* lowerCamelCase- oder camelCase-Notation, Beispiel: getValueOfAttribut

* mit Unterstrich und alles kleingeschrieben: get_value_of_attribut

Wenn Sie diese Moglichkeiten im Coding Standard festlegen, miissen Sie nicht immer
iberlegen, wie Sie den jeweiligen Namen vergeben haben, wenn Sie ihn in einer anderen
Datei verwenden. Die Sprache, die bei den Namen verwendet wird, kann auch festgelegt
werden. Handelt es sich um ein Projekt, an dem mehrere Nationalitidten beteiligt sind,
wiirde sich Englisch als Standardsprache anbieten. Sind aber nur deutsche Entwickler
beteiligt, kann fiir diese Nomenklatur auch ausschliefflich die deutsche Sprache verwen-
det werden. Damit sich Konstanten eindeutig von Variablen abheben, sollten Sie diese
einheitlich grofRschreiben, zum Beispiel KONSTANTE.

Sich innerhalb eines Projekts auf einen Doctype und eine Kodierung festzulegen, ergibt
durchaus Sinn. Dadurch sind Codeteile in mehreren Dateien sicher universell verwendbar.
Wenn Sie nun aber mit Codebibliotheken Projektiibergreifend arbeiten, ist es von Vorteil,
wenn Sie sich in den Coding Standards auf einen Doctype einigen. Vor allem zwischen
HTML und XHTML lassen sich nicht so ohne weiteres Codeteile austauschen. Einen
gewissen Vorteil haben Sie bereits, wenn Sie auch bei HTML-Doctype-Dateien die Tags
kleinschreiben. Grundsitzlich sollte Thr Doctype auf dem aktuellen Stand der Technik
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sein, d.h., Sie sollten normalerweise besser mit XHTML als mit HTML arbeiten. Verwen-
den Sie aber Bibliotheken, die auf einem anderen Standard aufgebaut sind, kann es unter
Umstidnden erforderlich sein, diesen fiir das ganze Projekt zu tibernehmen. Es sollte also
auch fiir Coding Standards Ausnahmen geben.

Einige Entwickler plddieren dafiir, bei den Attributen in CSS-Stildefinitionen eine Reihen-
folge vorzugeben. Dabei hat sich die alphabetische Reihenfolge gegentiber anderen
Methoden behaupten kénnen. Dagegen spricht wiederum, dass sich dann die Positionsan-
gaben mit den Formatierungsanweisungen zu sehr mischen. Bei der Reihenfolge der Stile
sollten Sie auf jeden Fall ein System haben. Dies ist sinnvoll, weil Stylesheets mitunter sehr
lang werden koénnen. Um hier eine iibersichtliche Struktur zu bekommen, empfehle ich,
die Attribute einzuriicken und die Elemente, Klassen und IDs jeweils fiir sich zusammen-
zufassen. Trennen Sie einzelne Blocke durch Kommentare und schreiben Sie in die Kom-
mentare den Verwendungszweck der Stildefinitionen. Praktisch ist es auch, die Farben,
die sich aus dem Corporate Design ergeben und die im Projekt immer wieder auftreten,
am Anfang des Standard-Stylesheets in einem Kommentarblock festzuhalten. Diese Stelle
dient dann immer wieder dem Nachschlagen und ist praktisch fiir Copy-and-Paste. All
dies kann in einem Coding Standard festgelegt werden. Dort sollte dann auch stehen, dass
die Styles moglichst zentral in Stylesheets zusammengefasst werden anstatt als Inline-Stil-
definition. Eine solche CSS-Datei konnte gegliedert sein wie in Beispiel 6-5 gezeigt:

Beispiel 6-5: Eine standardorientierte CSS-Datei

/* Farbschemata

Seitenhintergrund: #D5D5D5
Seitenrahmen: #a8a8a8

Menl Hintergrund: #A1E580

Link hover und Uberschriften: #5351FF
Metabox Hintergrund: #E4E4E4

*/
A
border: 0;
margin: 0;
padding: 0;
body {
background-color: #D5D5D5;
font-size: 75%;
}

html>body {
font-size: 12px;

}
a:link {

color: black;
}
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Beispiel 6-5: Eine standardorientierte CSS-Datei (Fortsetzung)

a:visited {

}

color: #727272;

a:hover, #menu a:hover {

color: #5351FF;

}
a:active {
color: red;
}
a:focus {
outline: none;
}
p{
font: 1em/1.5em Arial, Helvetica, sans-serif;
margin-bottom: 1.5em;
}
/* weitere Stildefinitionen fir Tags */
.meldung {
color: red;

}

font-weight: bold;

/* weitere Stildefinitionen fiir Klassen */
#wrapper {

}

background-color: white;
border: 1px outset #a8a8a8;
margin: 10px auto;

padding: 10px;

width: 780px;

/* weitere Stildefinitionen fiir Individualformate */

Einige Beispiele fiir verbreitete Coding Standards werden im Folgenden kurz gelistet mit
jeweils ein paar Stichpunkten zu den wesentlichen Vereinbarungen:

* Zend Framework Coding Standard for PHP (framework.zend.com/manual/en/coding-

standard.html): Einriickung mit vier Leerzeichen, keine Tabulatoren; Zeilenldnge von
80 Zeichen; Variablen in der camelCase-Notation; Konstanten durchgehend grofRge-
schrieben; phpDocumentor-Standard

PEAR Coding Standard (pear.php.net/manual/de/standards.php): Einrtickung mit vier
Leerzeichen, keine Tabulatoren; Zeilenldnge von 80 Zeichen; phpDocumentor; Vari-
ablen und Funktionsnamen in camelCase-Notation

Coding Standard von Claus van Beek (php-coding-standard.de): Kommentare und
Bezeichner in englischer Sprache; Anderungskommentare mit Zeitstempel in jeder
Datei; jede Funktion mit Kommentar; Benennung von Variablen und Funktionen in
Kleinbuchstaben mit Unterstrich; Konstanten in GrofRbuchstaben; Parameter und
Riickgabewerte von Funktionen werden dokumentiert; Templates miissen validiert
werden; Einrtickung mit Tabulator
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* Coding Standard von Fredrik Kristiansen (www.dagbladet.no/development/phpco-
dingstandard/): Funktionsbezeichner in der CamelCase-Notation; Variablennamen
mit Unterstrich und Kleinschreibung; Einriickung mit vier Leerzeichen; jedes Ver-
zeichnis hat eine erkliarende readme-Datei

Syntax-Highlighting

Diese Funktion ist Standard in fast allen Quelltexteditoren und erleichtert die Suche von
Syntaxfehlern ungemein. Bei einigen Browsern kénnen die einzelnen Farben vom Benut-
zer definiert werden. Interessant ist dies vor allem dann, wenn Sie den Hintergrund auf
eine dunkle Farbe einstellen und die Schrift hell oder auch weif einstellen. Der insgesamt
dunkle Eindruck beruhigt die Augen und lasst diese nicht so schnell miide werden. Pro-
bieren Sie es doch einmal aus. Zu grelle Farben sollten Sie deshalb ebenfalls vermeiden.

Benutzer von ilteren Browsern freuen sich, wenn sie zu neueren wechseln, in denen auch
die Quelltextansicht ein Syntax-Highlighting besitzt, wie zum Beispiel Firefox 3 oder IE 8.
In Internet Explorern fritherer Versionen lisst sich diese mittels des Programms Notepad?2
(www.flos-freeware.ch/notepad2.html) als Plug-in installieren.

Code Completion

Die Funktion, die beim Schreiben von Code Tags und eventuell sogar PHP-Funktionen
vorgeschligt, und zwar entweder per automatischem Pop-up oder durch eine Tastenkom-
bination, haben schon einige Editoren implementiert, so zum Beispiel Dreamweaver und
Textmate/E-Texteditor. Dass aber auch Variablen und Benutzerfunktionen im aktuellen
Sichtbarkeitsbereich des jeweiligen Projekts angeboten werden, gibt es bisher nur bei
wenigen Editoren. Letztere Funktion finden Sie zum Beispiel bei Zend Studio for Eclipse.
Sie erleichtert nicht nur die Codeeingabe, sie verhindert auch die falsche Schreibweise bei
Variablen und Funktionsbezeichnern. Diese Fehler sind hiufig verantwortlich fiir eine
zeitaufwendige Suche. Somit bieten diese Editormerkmale auch echten Zeitgewinn.

Spezialisieren Sie sich

Sie konnen nicht in allen Spezialgebieten der Webentwicklung alles wissen. Diese These
oder Tatsache habe ich schon mehrmals in diesem Buch proklamiert. Es ist wichtig zu
wissen, was Sie mit welcher Technik anstellen kénnen und welche Voraussetzungen da-
fiir notwendig sind. Um aber bei der Umsetzung wenigstens mitreden zu kénnen, sollten
Sie in jedem Bereich mindestens eine Technik inklusive Realisierung beherrschen. Es
spricht nichts dagegen, wenn Sie mehrere Techniken pro Sparte anwenden kénnen. Be-
denken Sie aber, dass Sie bei einem Wechsel der Technik von einem Projekt zum nichs-
ten eine gewisse Einarbeitungszeit beriicksichtigen miissen. Diese kénnen Sie vermeiden,
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wenn Sie eine Technologie favorisieren und die anderen umsetzen, indem Sie die Teilauf-
gaben an Spezialisten delegieren. Bei der Auswahl einer Technologie wird zwischen fol-
genden Bereichen unterschieden: (X)HTML und CSS, server- und clientseitige Program-
mierung von Webanwendungen, Datenbankanwendung und Layout. Sie stehen damit
vor der Entscheidung, sich in jedem Bereich mindestens eine Technik auszusuchen, bei
der Sie tiefer in die Materie einsteigen. Im Folgenden mochte ich Thnen eine kurze Hilfe-
stellung fiir diese Entscheidungen geben.

Das Votum fiir HTML oder XHTML ist, wie ich weiter oben schon angedeutet habe,
unter anderem abhiingig von fremdem Code, auf den Sie bei der Umsetzung des Projekts
angewiesen sind. Sind Sie aber frei in der Entscheidung, miissen Sie die eine Technologie
gegeniiber der anderen abwigen.

Die Vorteile von HTML sind, dass Sie vielleicht schon jahrelang diesen Typ verwenden
und damit bestens vertraut sind. XHTML wird vom W3C (www.w3.0rg) seit Januar 2000
empfohlen, da es mit anderen wichtigen XML-Sprachen kompatibel ist. Der Stellenwert
von XHTML wird in der Zukunft steigen und der Anteil an XHTML-Seiten wachsen. Fiir
Sie stellt sich die Frage, wann Sie auf diesen Zug aufspringen, wenn Sie es nicht schon
getan haben, und was Sie dabei beachten miissen.

E A
\

Eine gute Ubersicht iiber das Fiir und Wider bietet die Website von SelfHTML
(de.selfhtml.org/html/xhtml/unterschiede.htm).

Als echte Skriptsprachen, die auf der Clientseite ausgefiihrt werden, stehen JavaScript,
VBScript und ActionScript zur Auswahl. Clientseitiges Visual Basic Script (VBScript)
kann nur auf Microsoft-Clients ausgefithrt werden, ist dann aber ein michtiges Werk-
zeug, das viele bereits installierte Bibliotheken nutzen kann. ActionScript ist mit Adobe
verheiratet und benotigt Flash, Flex oder Air, um ausgefiihrt zu werden. Entsprechende
Plug-ins gibt es fiir die meisten Browser. Aufgrund seiner Verbreitung und seiner stan-
dardmifligen Implementierung in fast allen Browsern kommt JavaScript aber die bedeu-
tendste Rolle zu. Noch mehr Gewicht bekommt es durch die steigende Verbreitung von
Ajax (Asynchronous JavaScript and XML). Aufgrund der technologisch unterschiedli-
chen Bedeutung sollten Sie grundsitzlich wissen, fiir welche Anwendung Sie welche
Skriptsprache einsetzen konnen. Wenn es aber darum geht, dass Sie sich dafiir entschei-
den miissen, in welche Technologie Sie sich tiefer einarbeiten wollen, um diese stindig
parat zu haben, und wenn Sie sich nicht zu sehr spezialisieren méchten, hat also
Java-Script die Nase vorn. Durch die Entscheidung fiir eine Skriptsprache, und damit die
speziellen Anwendungen den Spezialisten zu tiberlassen, haben Sie den Vorteil, sich auf
eine Technik zu konzentrieren, und die Gefahr einer Verwechslung von Merkmalen ist
nicht so grof.

Spezialisieren Siesich | 155

J18bBuewniaz/borereaap Ajj1810 mmmy/:dny

6002 Belia A|1I94.0 ® ydausgayln wap 1Baisun Bnzsny Jssalg
9-288-T2/68-€-8/.6 NISI ‘. JoP0IMIUBga/ 1 jwnngy Juswabeuewaz, yong wap sne Bnzsny uis 1si saiq


http://www.w3.org

Auf der Serverseite ist die Auswahl an Skriptsprachen schon grofer, und die Marktanteile
sind hier nicht so eindeutig. Daher ist die Entscheidung fiir nur eine Sprache weder ein-
fach noch wirklich ratsam. Wichtig ist, dass Sie sich auch hier der Stirken und Schwi-
chen der einzelnen Sprachen im Vorfeld von Projekten bereits bewusst sind. In mindes-
tens einer dieser Sprachen sollten Sie so weit eingearbeitet sein, dass Sie Anwendungen
selbst erstellen oder fremden Code hinsichtlich seiner Funktion beurteilen kénnen: PHP,
Ruby mit Framework Ruby on Rails, Perl, Python, SSI, Cold Fusion usw. Der Anteil der
PHP-Anwendungen diirfte zurzeit der gréfite sein, aber Sie konnen ebenso gut Plus-
punkte bei der Vergabe von Auftrigen sammeln, wenn Sie auf eine andere Sprache spezi-
alisiert sind, weil es eben dann von diesen Spezialisten nicht so viele gibt.

Im folgenden Abschnitt soll es um die Auswahl der Technik beim Screendesign gehen.
Auch in diesem Bereich gibt es Optimierungsmoglichkeiten, die Thnen dabei helfen, Thre
Zeit effektiv zu nutzen.

Screendesign — Effektiv kreativ

Genau so wie es bei dem ganzen Projekt einen bestimmten Workflow gibt, der eine effek-
tive Projektentwicklung moglich macht, gibt es auch beim Screendesign Abliufe, deren
richtige Reihenfolge doppelte Arbeiten vermeiden hilft, denn dadurch kénnen die einzel-
nen Teilaufgaben wirkungsvoller umgesetzt werden. Im Folgenden gehe ich Schritt fiir
Schritt auf die einzelnen Phasen ein.

Ausgangsbasis fiir ein Screendesign ist das Corporate Design (CD). Ist dies fuir ein Projekt
noch nicht festgelegt, besteht die erste Aufgabe darin, es zu entwickeln. Dabei miissen
Logo, Schrift und Farben festgelegt werden. Dies kann ein langwieriger Prozess sein, bei
dem viele Absprachen und mehrere Prisentationen notwendig sind. Eine Beschleunigung
dieses Prozesses ist schwer durchzusetzen, da Sie hier stark vom Kunden und dessen Vor-
stellungen abhingig sind. Fiir Thre Projektkalkulation ist wichtig, dass Sie sich die hierfiir
notwendige Zeit einplanen und einen groflen Zeitpuffer beriicksichtigen.

Stehen die Farben des CD fest, kénnen Sie auf der Basis der Zielgruppenanalyse zusitzli-
che Farben festlegen, die zu den CD-Farben harmonisch passen. Legen Sie sich aber auf
Farben fur die Website fest, bevor die CD-Farben definiert sind, engen Sie sich entweder in
der Farbgebung bei den CD-Farben ein, oder Sie miissen die Farben fiir die Website nach-
bessern. In beiden Fillen haben Sie dann mit einem Mehraufwand zu rechnen. Werkzeuge
far die harmonische Farbabstimmung finden Sie bei Illustrator im Menii Farbhilfe bezie-
hungsweise Interaktive Farbe oder bei Photoshop ab Version CS4 Extended. Adobe bietet
auf einer Website mit dem Dienst Kuler (kuler.adobe.com) eine dhnliche Funktion an. Dort
konnen Benutzer zusitzlich eigene Favoriten hochladen und anderen Benutzern zur Verfii-
gung stellen. Diese Bibliothek soll Sie allerdings nur bei der eigenen Komposition unter-
stiitzen, denn es ist unwahrscheinlich, dass bei einer bereitgestellten Farbharmonie bereits
die CD-Farben Thres Projekts beriicksichtigt wurden. In seltenen Fillen ist die Basis fiir
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eine Farbharmonie ein Foto. Dann helfen Thnen die bereits genannten Maoglichkeiten nur
bedingt weiter. Allerdings gibt es auch fur diese Situation ein Programm: Die Mac OS X-
Software Color Schemer Studio (www.colorschemer.com) erstellt auf der Grundlage eines
Fotos Farbharmonien, die Sie dann fiir Thr Layout iibernehmen kénnen. Es kann natiirlich
sein, dass Sie ab einer gewissen Stufe im Screendesign-Workflow wieder hierher zuriick-
kommen miissen, um das Farbschema zu korrigieren, weil die gewiinschte Wirkung im
(halb-)fertigen Layout verfehlt wird. Um aber mit dem Layout beginnen zu kénnen, bens-
tigen Sie eine Auswahl an Farben, die Sie verwenden kénnen. Wie schon zuvor in diesem
Kapitel beschrieben, tun Sie sich einen Gefallen, wenn Sie die entsprechenden Farben als
RGB- oder Hex-Werte am Anfang des Standard-Stylesheets in einem Kommentar notieren.

Die grobe Aufteilung der Funktionen und Inhalte einer Website kénnen Sie mit einem
Skribble vornehmen. In einer freihindig gezeichneten Skizze verteilen Sie Logo, Header,
Navigationsleisten und typische Inhalte auf der Webseite. Die Meinungen gehen ausein-
ander, ob dieses Skribble dazu geeignet ist, dem Kunden bereits in diesem Stadium einen
Eindruck von der fertigen Website zu vermitteln. Der Vorteil des Skibbles ist jedoch, dass
es schnell angefertigt ist, einfach durch eine neue Version revidiert werden kann und
weniger endgiiltig wirkt. Nachteilig ist, dass es dem Kunden mehr Vorstellungskraft
abverlangt, die manchmal nicht vorhanden ist. Je nach Qualitit der Zeichnung bildet sich
der Kunde moglicherweise seine eigene Meinung beziiglich Threr professionellen Heran-
gehensweise. Es kann sein, dass der Kunde bereits daran gewohnt ist, fertige Layouts pri-
sentiert zu bekommen. Gleichgiiltig, ob Sie das Skribble dem Kunden prisentieren oder
nicht, fiir Sie ist es eine hilfreiche Unterstiitzung, das Layout weiterzuentwickeln.

Genau so wie es bei den Farben auf Harmonien ankommt, gibt es auch bei der Rasterein-
teilung des Layouts Harmonien, die Sie beriicksichtigen sollten, um dem Benutzer ein
stimmiges Gesamtbild liefern zu koénnen. Die Bestimmung des Rasters ist der nichste
Schritt. Hilfestellung bekommen Sie hier durch die »Methode der grauen Boxen, die ich
Thnen schon in Kapitel 6, Projektumsetzung und Programmierstil, vorgestellt habe. Auf-
gabe ist es nun, die Boxen hinsichtlich ihrer Grofle harmonisch in ein Raster einzufigen.
Die bekannteste Einteilung ist der Goldene Schnitt: Zwei Strecken stehen im Verhiltnis
des Goldenen Schnitts zueinander, wenn sich die groRere zur kleineren verhilt wie die
Summe der beiden zur grofleren.

Mit dem Werkzeug Threr Wahl kénnen Sie oder ein Grafiker nun das Layout anfertigen.
Im Wesentlichen stehen hier die Programme Photoshop, Tllustrator und Fireworks zur
Verfugung. Alle drei werden von der Firma Adobe (www.adobe.com/de) hergestellt.
Grundsitzlich ist ein Layout mit jedem dieser drei Vertreter moglich. Beachten sollten Sie
bei der Auswahl des Tools jedoch, dass zum Beispiel Photoshop eher pixelorientiert ist,
wohingegen die anderen beiden ihre Stirken bei Vektorgrafiken ausspielen kénnen. Je
nachdem, wie grofl der Anteil der Fotos an Threm Layoutkonzept ist und ob Sie spezielle
Bitmap-Effekte einbauen, wihlen Sie zwischen den Alternativen. Denken Sie (oder der
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Grafiker) bereits bei der Umsetzung im Grafikprogramm daran, dass Sie das Layout in
Bereiche fiir den Ubergang zum CSS-gesteuerten HTML-Code einteilen. Dies geht am
einfachsten mit Slices und Ebenen beziehungsweise Ebenenkompositionen (Photoshop).
Die Slices ermoglichen es Thnen, bei nachtriglichen Anderungen die einzelnen Bereiche
wieder in der richtigen GroRe und an der vorher definierten Position auszuschneiden und
in die CSS-Komposition einzufiigen.

Den Ubergang vom Layout zur CSS- und HTML-Programmierung sollten Sie anhand von
Standardvorlagen aus Threr Codebibliothek trainieren. Wenn Sie diese Transformation
schon ein paar Mal gemacht haben, werden Sie Parallelen erkennen, und die Arbeit geht
Thnen schneller von der Hand. Auch hilft Thnen hier die Erfahrung bei der Auswahl der
Vorlagen und Techniken und der anschlieRenden Anpassung an das Layout. Berticksich-
tigen Sie bereits bei der Vorlagenauswahl die Layoutkombinationen fiir andere Seiten.
Dadurch reduzieren Sie die Anzahl der Stylesheet-Anweisungen fiir die Positionierung
und sind flexibler fir zukinftige Seiten, durch die die Website erginzt werden konnte.

Aufgaben

1. Sehen Sie sich die Demos der Tracking-Tools an. Notieren Sie sich dabei die Vor- und
Nachteile, die sich fir Ihre spezielle Situation ergeben. Fillen Sie daraufhin die Ent-
scheidung, ob und, wenn ja, welches der Werkzeuge Sie in Zukunft einsetzen wollen.
Richten Sie gegebenenfalls das ausgewihlte Werkzeug auf Threm Server ein.

2. Uben Sie bei Threm nichsten Projekt die Aufteilung in Module. Erstellen Sie dazu
aussagekriftige schematische Darstellungen, die Sie auch Threm Kunden prisentie-
ren konnen. Ubernehmen Sie die Schemata in Thr Feinkonzept.

3. Legen Sie eine Codebibliothek an und fiillen Sie diese nach und nach mit Vorlagen,
die Sie auch wirklich verwenden. Integrieren Sie Snippets in den Editor Threr Wahl.

4. Besuchen Sie Open Source-Codebibliotheken im Internet. Uberpriifen Sie die dort
bereitgestellten Moglichkeiten und ob der jeweilige Code hinsichtlich Funktion und
Qualitdt Thren Anspriichen gentigt. Nehmen Sie gegebenenfalls die Bibliothek in Thre
Bookmarks auf.

5. Uberpriifen Sie die Moglichkeiten fiir die Validierung von Code, die sich Thnen in
Threm Workflow und/oder Threm Editor bieten. Verwenden Sie die Gultigkeitsiiber-
priifung so oft wie moglich, damit sie fester Bestandteil Thres Workflows wird.

6. Erstellen Sie fiir sich oder Thr Team einen Coding Standard. Stellen Sie das Dokument
allen Teammitgliedern tiber eine zentrale Stelle, zum Beispiel Intranet oder Extranet,
zur Verfugung. Machen Sie Thr Team auf Aktualisierungen per E-Mail aufmerksam.
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7. Uberpriifen Sie die Einstellungen an Threm Editor fiir Syntax-Highlighting und Code
Completion. Sollte Thr Editor die jeweiligen Funktionen nicht bieten, sehen Sie sich
diese in Demoversionen von anderen Editoren an und wigen einen Wechsel ab, um
in Zukunft schneller fehlerfreien Code entwickeln zu kénnen.

8. Uberpriifen Sie Thr Fachwissen beziiglich Skriptsprachen und fiillen Sie Liicken, in-
dem Sie die entsprechenden Weiterbildungsmafinahmen in Thre Aufgabenverwal-
tung aufnehmen.

9. Entwickeln Sie fiir sich oder Thr Team einen festen Workflow fiir das Screendesign
und wenden Sie ihn beim nichsten Projekt gleich an.
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