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Kapitel 1. Einfihrung

Anhand dieses Beispiels wird veranschaulicht, wie eine Anwendung unter Verwendung von IBM Web-
Sphere Adapter for Flat Files eine Datei auf dem Dateisystem lesen kann und in eine Datei auf einem
Dateisystem schreiben kann. Aulerdem lernen Sie, wie Sie eine Anwendung mit IBM® Integration Desig-
ner erstellen, die die ankommenden Daten verarbeitet, bevor die verarbeiteten Daten in die Datei im
Dateisystem geschrieben werden. Dieses Muster wurde fiir Entwickler erstellt, die im Allgemeinen mit
Adaptern und insbesondere mit dem Adapter fiir Flachdateien arbeiten.

Wissenswertes uber Lernziele

Nachdem Sie dieses Beispiel vollstindig durchgearbeitet haben, wissen Sie, wie Sie IBM Integration Desi-
gner mit dem WebSphere Adapter for Flat Files zur Entwicklung einer Anwendung einzusetzen haben,
die Daten aus einer Datei auf dem Dateisystem liest, diese Daten mit einer SCA-Anwendung (SCA: Ser-
vice-oriented Architecture, serviceorientierte Architektur) verarbeitet und die verarbeiteten Daten in eine
Datei auf dem Dateisystem schreibt. Insbesondere lernen Sie, wie Sie die folgenden Tasks ausfiihren:

* Entwickeln eines eingehenden Service mit dem Assistenten fiir externe Servicemuster und dem Flat
Files-Adapter zum Lesen von Daten in einer Datei auf dem Dateisystem

* Entwickeln eines abgehenden Service mit demselben Assistenten und Adapter zum Schreiben von Da-
ten in eine Datei auf dem Dateisystem

¢ Implementieren des Geschéftsablaufs zum Verarbeiten der Daten, die in einer Datei auf dem Dateisys-
tem gelesen werden

* Testen der Anwendung

Dieses Beispiel kann mit den folgenden Laufzeitumgebungen verwendet werden:
* WebSphere Enterprise Service Bus
* IBM Process Server

Die zum Erstellen und Testen dieser Anwendung erforderliche Zeit betrdgt ungefiahr 30 Minuten. Sie kon-

nen die Anwendung auch schon erstellt importieren und anschliefSend testen. Die hierfiir erforderliche
Zeit betragt ungefahr 10 Minuten.
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Kapitel 2. Muster selbst erstellen

Sie konnen dieses Muster selbst erstellen.
Wissenswertes lber Lernziele

Beim Erstellen dieses interaktiven Musters mit den Assistenten und Editoren in IBM Integration Designer
fithren Sie die folgenden Aktionen aus:

* Verzeichnisse erstellen

* Modul erstellen, in dem der Service enthalten sein soll, den Sie entwickeln
* Geschiftsobjekt zum Speichern der Entwicklungszeit importieren

* Eingehenden Service mit Adaptermusterassistent erstellen

¢ Abgehenden Service mit demselben Assistenten erstellen

* Mediationsablauf erstellen

* Modul implementieren

* Modul testen

Geschaiftsartefakte erstellen

Vor dem Assemblieren der Statusmaschine im Editor mit grafischer Oberfldche miissen Sie die Artefakte
zum Unterstiitzen der Statusmaschine erstellen.

In diesem Schritt erstellen Sie die folgenden Artefakte:
* Ein Geschéftsmodul

* Zwei Geschaftsobjekte

* Eine Schnittstelle

* Finf Operationen

Anmerkung: Ausfiihrliche Informationen zu den einzelnen Artefakten finden Sie im Beispiel Erste
Schritte.

1. Gehen Sie wie folgt vor, um ein Gechéftsmodell zu erstellen:

a. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf einen freien Bereich in der Sicht 'Geschéftsintegration'
und wéhlen Sie in der Liste Neu > Modul aus.

b. Ordnen Sie dem Modul im Fenster Neues Modul den Namen BSM_VendingMachine zu, akzeptieren
Sie die Standardwerte und klicken Sie auf Fertig stellen.

2. Erstellen Sie wie unten beschrieben zwei Geschiftsobjekte und ordnen Sie ihnen die in der Tabelle
aufgelisteten Werte zu.

a. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das neu erstellte Modul und wahlen Sie in der Liste
Neu > Geschiftsobjekt aus. Das Fenster Neues Geschiftsobjekt wird geoffnet.

b. Geben Sie den Wert aus der Spalte Geschiftsobjektname der nachfolgenden Tabelle in das Feld
Name ein und klicken Sie auf Fertig stellen. Wiederholen Sie diesen Vorgang fiir das andere Ge-
schaftsobjekt.

c. Klicken Sie im Geschéftsobjekteditor mit der rechten Maustaste auf das neue Geschiftsobjekt und
wihlen Sie Feld hinzufiigen aus.

d. Ordnen Sie Werte fiir die Felder Attribut und Typ zu, wie in der folgenden Tabelle angegeben.
Uberschreiben Sie "field 1", um ein Attribut hinzuzufiigen. Ubernehmen Sie "string" oder driicken
Sie die Tabulatortaste und wiéhlen Sie in der Liste einen Typ aus.
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Geschiftsobjektname Attribut Typ

id string
Miinze

value double

id string
Auswahl

item string

3. Gehen Sie wie folgt vor, um eine Schnittstelle zu erstellen:

a. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf Thr Modul, und wihlen Sie in der Liste Neu > Schnitt-
stelle aus. Das Fenster Assistent 'Neue Schnittstelle' wird geoffnet.

b. Ordnen Sie der Schnittstelle den Namen VendingMachinelnterface zu und klicken Sie auf Fertig

stellen.

4. Erstellen Sie fiinf Operationen fiir diese Schnittstelle. Jede Operation reprasentiert die Aktion fiir den

Ubergang von einem Status in einen anderen.

a. In der ersten Spalte der nachfolgenden Tabelle kénnen Sie ablesen, welchen Operationstyp Sie er-
stellen. Klicken Sie anschlieffend mit der rechten Maustaste im Schnittstelleneditor und wéhlen Sie
Einwegoperation hinzufiigen oder Request-Response-Operation hinzufiigen aus.

b. Konfigurieren Sie die neue Operation entsprechend den Feldern in dieser Tabelle.

Operation Operationstyp Eingabe Eingabetyp Ausgabe Ausgabetyp

on Einweg id string - -

deposit Request-Response | coin coin Akzeptiert boolean
(boolesch)

select Request-Response | Auswahl Selection Verarbeitet boolean
(boolesch)

cancel Einweg id string

off Einweg id string - -

5. Speichern Sie Ihre Arbeit.

Die Erstellung der erforderlichen Artefakte ist damit abgeschlossen. Sie konnen nun Ihre Statusmaschine
erstellen und anschlieffend mit dem Assemblieren der erforderlichen Komponenten beginnen.

Statusmaschine erstellen

Nachdem die erforderlichen Artefakte vorbereitet sind, konnen Sie nun die Statusmaschine erstellen und
entsprechend konfigurieren.

In diesem Schritt fiihren Sie Folgendes aus:

* Statusmaschine erstellen

* Korrelation angeben

* Variable erstellen

1. Gehen Sie wie folgt vor, um eine neue Statusmaschine zu erstellen:

a. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Modul BSM_VendingMachine und wihlen Sie Neu
> Geschiftsstatusmaschine in der Liste aus.

b. Geben Sie im Assistenten Neue Geschiftsstatusmaschine den Namen VendingMachine fiir die
Statusmaschine an und klicken Sie auf Weiter.

c. Wihlen Sie auf der Seite Schnittstelle auswihlen den Eintrag VendingMachinelnterface in der
Dropdown-Liste Interface aus, erweitern Sie die Operation on, wihlen Sie id : string aus, und kli-
cken Sie auf Fertig stellen. Diese erste Operation startet den Warenautomaten.
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#+ New Business State Machine o ] [

Select an Interface
Select an interface operation to start the state machine and specify correlation properties. F<E

Interface: IUendingMadﬂineInterfﬁce {http://BSM_VendingMachine VendingMachineInterface} j

Operation: Ion j
Select operation input(s) or output(s) that contain correlation information for this state
machine. A property will be created for each selected element.

= [ oninput
-I37 id + string

€] < Back | Texk = | Finish I Cancel |

Eine neue Statusmaschine wird erstellt und im Editor angezeigt, wie im folgenden Bild dargestellt:

& Iritialstatel

3 on

Statel

®) FinalStatet

Im Arbeitsbereich werden mehrere Fehler durch rote X-Zeichen markiert. Fiir jede Operationen in der
Schnittstelle, die noch nicht in die Implementierung eingefiigt wurde, wird ein Fehler ausgegeben
(dies gilt bislang fiir alle Operationen aufier on) sowie fiir jede Operation, die auf eine Korrelations-
gruppe verweist. Als ndchstes wird die Korrelationsgruppe korrigiert.

Geben Sie eine Korrelation an. Eine Korrelation definiert Eigenschaften, die es erméglichen, eine Ins-
tanz einer Statusmaschine in einer Laufzeitumgebung von einer anderen Instanz zu unterscheiden.
Fiir jede Operation (Ereignis), auf die die Statusmaschine antwortet, identifiziert ein Eigenschaftsalias-
name die entsprechende Eingabe fiir jede definierte Korrelationseigenschaft.

a. Klicken Sie auf das Pluszeichen in der Kategorie Korrelationseigenschaften.
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(35'] BSM_VendingMachine - Assembly

@ InitialState1

{8} on

Statel

® Finalstate1

.
qu VendingMachine &3 =0
{ B = VendingMachine ]
(D) Interfaces CEIES
F VendingMachineInterface
 References w
W Variables o B
[ Correlation Properties #x
CorrelationProperty 1
perty [4dd a Correlation Property}

b. Andern Sie im Dialogfenster Korrelationseigenschaft hinzufiigen den Namen in id.
c. Wihlen Sie string aus und klicken Sie auf OK.

d. Klicken Sie bei ausgewdhlter Korrelationseigenschaft 'id' auf die Registerkarte 'Eigenschaften’, um
die Ansicht 'Eigenschaften’ zu 6ffnen. Wahlen Sie in der Registerkarte Beschreibung der Ansicht
'Eigenschaften’ nacheinander jede Operation aus, klicken Sie auf Hinzufiigen und geben Sie Eigen-
schaftsaliasnamen an, wie in der folgenden Tabelle dargestellt.

rEE Task Flows (C%) Build Activitie M@_{, Problernsw Server Logs | 47 Senrers} [_E Asset R.eposit} =&

ﬂv

@ id

Description

Mame:* [ld

Type: strin

Mamespace: http:/fwww.w3.0rg/2001/XMLSchema

Select or create an element from each operation that contains the correlation information described by this property:

(T vendingMachineInterface

8 on

fid

42} deposit

83 select

£} cancel

83 off

Klicken Sie in XPath Expression Builder auf Insert Simple XPath und wechseln Sie in den erfor-
derlichen Pfad. Doppelklicken Sie auf Ihre Auswahl und klicken Sie auf OK.

Operation

Aliasname

on

/id
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Operation Aliasname
deposit /coin/id
select /selection/id
cancel /id

off /id

3. Erstellen Sie eine Variable fiir die laufende Summe der eingeworfenen Geldstiicke:
a. Klicken Sie auf das Pluszeichen (% ) in der Kategorie Variablen.
b. Ordnen Sie der neuen Variablen im Dialogfenster Variable hinzufiigen den Namen total zu.
c. Wihlen Sie double als Typ aus und klicken Sie auf OK.

4. Die Problemsicht enthalt Fehler fiir die Standardkorrelationseigenschaft, die bei der Erstellung der Ge-
schaftsstatusmaschine erstellt wurde. Diese Eigenschaft wird im vorliegenden Beispiel nicht verwen-
det und kann darum geldscht werden. Klicken Sie in der Kategorie Korrelationseigenschaften auf

'CorrelationPropertyl'. Klicken Sie auf das Symbol 'Loschen' (# ).

Speichern Sie Thre Arbeit. In der Sicht 'Probleme' werden jetzt nur noch vier Fehler angezeigt.

Leerlaufstatus konfigurieren

Im Leerlaufstatus wartet die Statusmaschine auf den Empfang eines Ereignisses (Einwerfen einer Miinze).

Ein Status ist ein bestimmtes Stadium innerhalb einer Geschiftstransaktion. Der Status beginnt mit der
Austithrung einer definierten Eintrittsaktion. Nach dieser Eintrittsaktion wartet der Status auf das Auftre-
ten eines Ereignisses und wahlt anschlieffend den geeigneten Pfad fiir das Ereignis. Wenn eine Austritts-
aktion definiert ist, leitet die Ausfiihrung dieser Aktion den Ubergang der Statusmaschine in den nichs-
ten Zustand (Status) ein.

Diese Anwendung verfiigt tiber vier Statuse: einen Anfangsstatus als Startpunkt fiir eine Statusmaschine,
zwei einfache Status (Leerlauf und Zahlung erfolgt) und einen Status Ende, der fiir die normale Beendi-
gung der Statusmaschine sorgt.

Ein Ubergang ermdglicht den Wechsel von einem Status in einen anderen. Bei einem Ubergang werden
die zugehorigen Bedingungen ausgewertet, um festzustellen, ob die Prozesssteuerung diesen Ubergang
vollziehen soll. Ist dies der Fall, werden die fiir den Ubergang definierten Aktionen ausgefiihrt.

Fiihren Sie die folgenden Schritte aus, um den Leerlaufstatus zu konfigurieren:
* Benennen Sie die automatisch generierten Status um.

Fiigen Sie einen Anfangs- und einen Endstatus fiir den Leerlaufstatus hinzu.

Fiigen Sie eine Aktion fiir den Ubergang in den Leerlaufstatus hinzu.

Fiigen Sie eine Operation fiir den Ubergang hinzu, die den Leerlaufstatus beendet.
Benennen Sie Anfangsstatus1 in Bereit um.

Benennen Sie aufierdem Endstatusl in Inaktiv um und Statusl in Leerlauf.

w o~

Fiigen Sie eine Einstiegsaktion fiir diesen Status hinzu. Diese Einstiegsaktion wird ausgefiihrt, sobald
dieser Status eingeleitet wird. Sie gibt alle aktuellen Anderungen der Statusmaschine zuriick und setzt
die Summe auf null zurfick.

a. Klicken Sie auf Leerlauf und wihlen Sie im angezeigten Aktionsmenii das Symbol Eintrag hinzu-
fiigen aus.

b. Klicken Sie auf diesen neuen Eintrag und benennen Sie ihn in Summe_zuriicksetzen um.

c. Klicken Sie in der Ansicht 'Eigenschaften' auf die Registerkarte Details und anschlieffend auf das
Optionsfeld Java.
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d. Fiigen Sie den folgenden Code im Java-Editor ein:

System.out.printIn("Einstieg in Leerlaufstatus");

if (total.doubleValue() > 0) {

System.out.printin("Warenautomat gibt Wechselgeld zuriick...$" + total.toString() +
" wurde zuriickgegeben."); total = new Double(0.0d);

}

Anmerkung: Diese Funktion kann auch durch ein visuelles Snippet realisiert werden.
4. Erstellen Sie in dhnlicher Weise einen Austrittsstatus fiir den Leerlaufstatus mit dem Namen
LeerTauf_beenden und dem folgenden Code:
System.out.printIn("Leerlaufstatus beenden");
5. Erstellen Sie eine Aktion fiir den ersten Ubergang, die eine Willkommensnachricht fiir den Benutzer
anzeigt, in der die verfiigbaren Waren mit den dazugehorigen Preisen aufgelistet werden.
a. Klicken Sie auf den Ubergang zwischen den Status 'Aktiv' und 'Leerlauf'.
b. Klicken Sie im Aktionsmenti auf das Symbol Aktion hinzufiigen und geben Sie der hinzugefiigten
Aktion den Namen Wi11kommen.
c. Fiigen Sie den folgenden Code im Java-Editor hinzu:

System.out.printin("Warenautomat ist aktiv...Preise:");

System.out.printin("WARENAUTOMAT: Lutscher: 0,5 €");

System.out.printIn("WARENAUTOMAT: Chips: 0,75 €");

System.out.printIn("WARENAUTOMAT: Riegel: 1,0 €");

total = new Double(0.0d);

6. Erweitern Sie die Schnittstelle VendingMachineInterface in dem Ablagefach rechts und ziehen Sie die

Operation Inaktiv auf den Ubergang zwischen den Status 'Leerlauf' und 'Inaktiv'. Die Operation Inak-
tiv schaltet den Warenautomaten ab.

Thre Status und Ubergénge miissten jetzt der Darstellung in dieser Abbildung entsprechen:
a' Ready

B {5 on

# welcome

Idle

0 resetTotal
Q‘j exitldle

&3 off
{®) off

Speichern Sie Thre Arbeit. In der Sicht 'Probleme’ werden jetzt nur drei Fehler angezeigt. Die Fehler bezie-
hen sich auf die Operationen zum Abbrechen, Bezahlen und Auswaihlen, die bisher noch nicht verwendet
wurden. Der vierte Fehler wurde durch das ordnungsgeméfie Hinzufiigen der Operation Inaktiv beho-
ben.

Status 'Zahlung erfolgt' erstellen

Der Status 'Zahlung erfolgt' bedeutet, dass ein Benutzer bereits Geld eingeworfen aber weder eine Ware
ausgewdhlt noch den Vorgang abgebrochen hat. Dieser Status verfolgt, wieviel Geld in den Warenauto-
maten eingeworfen wurde.

In diesem Schritt fithren Sie Folgendes aus:

* Status 'Bezahlung erfolgt' erstellen

* Anfang und Ende fiir den Status 'Bezahlung erfolgt' hinzufiigen
* Selbstiibergang fiir den Status 'Bezahlung erfolgt' erstellen
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¢ Operation, Bedingung und Aktion fiir den Selbstiibergang hinzufiigen

1. Ziehen Sie das Symbol Einfach aus der Palette in den Erstellungsbereich ein Stiick rechts vom Status
'Leerlauf' und benennen Sie das Symbol in Bezahlung erfolgt um.

2. Erstellen Sie im Status 'Bezahlung erfolgt' einen Eintrag mit dem Namen BezahlungStarten mit dem
folgenden Code:

System.out.printIn("Einstieg in Status 'Bezahlung erfolgt'");

3. Erstellen Sie in dhnlicher Weise fiir den Status 'Bezahlung erfolgt' einen Eintrag mit dem Namen
BezahlungBeenden mit dem folgenden Code:

System.out.printin("Beenden des Status 'Bezahlung erfolgt'");

4. Erstellen und konfigurieren Sie einen Selbstiibergang fiir den Status 'Bezahlung erfolgt'. Bei einem
Selbstiibergang sind der Quellenstatus und der Zielstatus identisch. In diesem Fall wird der Ubergang
zum Beenden des Status 'Bezahlung erfolgt' nach jedem Einwurf einer Miinze ausgefiihrt. Dabei wird
die Giiltigkeit der Miinze gepriift, der Miinzwert zur laufenden Summe hinzugefiigt und der Status
‘Bezahlung erfolgt' wird wieder aktiviert. Anschliefend wartet die Statusmaschine auf das néchste
auftretende Ereignis.

a. Stellen Sie den Mauszeiger auf den Status '‘Bezahlung erfolgt' bis ein gelber Greifer angezeigt wird,

Depositing
) enterDepositing
wie in der folgenden Abbildung dargestellt. 2 leavingDepositing

b. Klicken Sie mit der linken Maustaste, um den Anfang des Ubergangs zu erstellen, ziehen Sie den
Cursor wieder auf den Status 'Bezahlung erfolgt' und klicken Sie darauf. Ein Selbstiibergang wird

Depositing .g--'l'
) enterDepositing L |
angezeigt, wie in der folgenden Abbildung dargestellt: < eavingDepositng % Ziehen Sie die schwar-
zen Vierecke an den Ecken der blauen Linie nach aufien, um den Ubergang in der Anzeige zu ver-
groflern. Als néchstes sollen einige Informationen zu dem Ubergang hinzugefiigt werden.

c. Ziehen Sie die Operation Bezahlen auf diesen Ubergang.

d. Fiigen Sie eine Bedingung mit dem Namen istMiinzeGiiltig mit dem folgenden Code zu diesem
Ubergang hinzu:
System.out.printIn("Geld wird in den Warenautomaten eingeworfen. Es wird gepriift, ob die Minze giltig ist.");
double coin = deposit_Input_coin.getDouble("wert");
if (coin == 1.0d || coin == 2.0d || coin == 0.25d || coin == 0.1d || coin == 0.05d)
return true;
return false;

Eine Bedingung iiberwacht den Ubergang und lasst die Verarbeitung nur zu, wenn sie als 'True'
(wahr) ausgewertet wird. Andernfalls bleibt der aktuelle Status erhalten.

e. Fiigen Sie eine Aktion mit dem Namen Summe_anpassen mit dem folgenden Code zu diesem Uber-
gang hinzu:

double coin = deposit_Input_coin.getDouble("wert");

double newTotal = total.doubleValue() + coin;

total = new Double(newTotal);

System.out.printin("Die eingeworfene Minze "+coin+" wurde vom Warenautomaten angenommen.");

Der Status 'Bezahlung erfolgt' mit dem zugehorigen Selbstiibergang miisste nun wie in der folgenden Ab-

Depositing 453 deposit
%5 enterDepositing _O isCoinValid
=]
. leavingDepasiting [ updateTotal

bildung aussehen: Speichern Sie Ihre Arbeit. Die Fehler werden im néchsten
Schritt aufgeldst.
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Beide Status verknipfen

Beide Status sind durch vier Uberginge miteinander verbunden, von denen jeder eine andere Funktion
hat. Der erste Ubergang registriert ein Miinzeinwurfereignis, der Zweite verwaltet die Warenausgabe, der
Dritte iiberwacht ein Zeitlimit und der Vierte ermdglicht das Abbrechen der Transaktion.

In diesem Schritt werden diese Uberginge erstellt und konfiguriert.

Anmerkung: Sie erstellen dabei vier Ubergénge in dieser Task, die nicht alle in dieselbe Richtung gehen.
Achten Sie genau auf die Anweisungen, um eine Verwechslung der Ziel- und Quellenstatus zu vermei-
den.

1.

10

Erstellen Sie einen Ubergang vom Status 'Leerlauf' in den Status 'Zahlung erfolgt'. Bei diesem Uber-
gang wird erkannt, wenn eine Miinze eingeworfen wird. Anschliefend wird die Giiltigkeit der Miinze
gepriift, die Summe aktualisiert und die Statusmaschine in den Status 'Zahlung erfolgt' versetzt.

a.
b.

Ziehen Sie die Operation deposit aus dem Ablagefach auf diesen Ubergang.

Fiigen Sie eine Bedingung mit dem Namen isCoinValid mit dem folgenden Code zu diesem Uber-
gang hinzu:

double coin = deposit_Input coin.getDouble("wert");

if (coin == 1.0d || coin == 2.0d || coin == 0.25d || coin == 0.1d || coin == 0.05d)

return true;

System.out.printin("Die eingeworfene Minze ist unglltig.");

return false;

Fiigen Sie eine Aktion mit dem Namen updateTotal mit dem folgenden Code zu diesem Ubergang
hinzu:

double coin = deposit_Input_coin.getDouble("wert");

double newTotal = total.doubleValue() + coin;

total = new Double(newTotal);
System.out.printin("Die eingeworfene Miinze "+coin+" wurde vom Automaten angenommen.");

Erstellen Sie einen Ubergang vom Status 'Zahlung erfolgt' in den Status 'Leerlauf'. Dieser Ubergang
wird ausgefiihrt, wenn der Benutzer eine Auswahl vornimmt. Wenn der bezahlte Geldbetrag aus-
reicht, um den ausgewdhlten Artikel auszugeben, wird eine Aktion ausgeldst, die eine entsprechende
Ausgabenachricht iibergibt und die Statusmaschine in den Status 'Leerlauf' versetzt.

a
b

. Ziehen Sie die Operation select (auswéhlen) auf diesen Ubergang.
. Fiigen Sie eine Bedingung mit dem Namen enoughCoin mit dem folgenden Code zu diesem Uber-

gang hinzu:

String item = select_Input_selection.getString("artikel");

double totalTemp = total.doubleValue();

if (item.equals("pop")) return totalTemp >= 0.5d;

else if (item.equals("Chips")) return totalTemp >= 0.75d;

else if (item.equals("Schokoriegel")) return totalTemp >= 1.0d;

System.out.printIn("Sie haben den falschen Artikel gewdhlt. Wiederholen Sie den Vorgang.");
return false;

Fiigen Sie eine Aktion mit dem Namen dispenseltem mit dem folgenden Code zu diesem Uber-
gang hinzu:
String item = select_Input_selection.getString("artikel");

double totalTemp = total.doubleValue();
if (item.equals("Lutscher"))

{
totalTemp = totalTemp - 0.5d;
System.out.printIn("Ein Lutscher wurde ausgegeben.");

}

else if (item.equals("chips"))

{
totalTemp = totalTemp - 0.75d;
System.out.printIn("Eine Tiite Chips wurde ausgegeben.");

}

else if (item.equals("Schokoriegel"))

{

IBM Integration Designer: Erstellen eines Warenautomats mit dem Editor fiir Geschiftsstatusmaschinen



3.

totalTemp = totalTemp - 1.0d;
System.out.printin("Ein Schokoriegel wurde ausgegeben.");

}

total = new Double(totalTemp);
Erstellen Sie einen zweiten Ubergang vom Status 'Zahlung erfolgt' in den Status 'Leerlauf'. Dieser
Ubergang verfiigt tiber ein Zeitlimit, das die Statusmaschine in den Status 'Leerlauf' versetzt, wenn
zuviel Zeit verstrichen ist. Wenn die Statusmaschine in den Status 'Leerlauf' eintritt, wird das einge-
worfene Geld automatisch zuriickgegeben und die Summe auf Null zuriickgesetzt.

a. Fiigen Sie ein Zeitlimit mit dem Namen tookTooLong fiir diesen Ubergang hinzu. Klicken Sie unter
Details auf die Optionsfelder Dauer und Literal und geben Sie 30 in das Feld Sekunden ein.
b. Fiigen Sie eine Aktion mit dem Namen timeoutAction mit dem folgenden Code zu diesem Uber-
gang hinzu:
System.out.printin("Vorgang dauert zu lange: Leerlaufstatus wird aktiviert");
Erstellen Sie einen Ubergang vom Status 'Bezahlung erfolgt' in den Status 'Leerlauf'. Dieser Ubergang
wird ausgefiihrt, wenn der Benutzer die Transaktion abbricht, und die Maschine wird wieder in den
Status 'Leerlauf' versetzt. Wie oben tritt die Statusmaschine auch hier in den Status 'Leerlauf' ein, das
eingeworfene Geld wird automatisch zuriickgegeben und die Summe wird auf Null zuriickgesetzt.

a. Ziehen Sie die Operation cancel (abbrechen) auf diesen Ubergang.

Die vollstdndige Statusmaschine miisste nun weitgehend mit der Darstellung im folgenden Screenshot

ubereinstimmen:
= 5 deposit
Read
i Y <> isCoinvalid
[ updateTotal
{3 on -
[ welcome 453 select
<" enoughCain
L= R
Idle '&:' dispenseltem Depositing {:\’:} deposit
) resetTotal 5 enterDepositing _O isCainValid
) exitldle ) tookTooLong 7 leavingDepositng <. UpdateTatal
1 timeoutAction
53 off -
® off

8% cancel

Speichern Sie Thre Arbeit. Die Fehlersicht miisste leer und ohne Fehlermeldungen sein.

Komponente fur Statusmaschine erstellen

In diesem Schritt erstellen Sie eine Statusmaschinenkomponente im Assembly-Diagramm, um die Kompo-
nente zu testen.

Gehen Sie wie folgt vor, um eine Statusmaschinenkomponente zu erstellen:

1.

Offnen Sie das Assembly-Diagramm BSM_VendingMachine durch Doppelklicken auf BSM_Vending-
Machine > Assembly-Diagramm in der Sicht 'Geschéftsintegration'.

Waihlen Sie in der Sicht 'Geschéftsintegration' das Element BSM_VendingMachine > Integrationslo-
gik > Statusmaschinen > VendingMachine aus und ziehen Sie es in den Erstellungsbereich des As-
sembly-Diagramms. Speichern Sie das Modul.

Kapitel 2. Muster selbst erstellen 11
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Kapitel 3. Import

Eine vollstandige, gebrauchsfertige Version dieses Musters steht zum Import zur Verfiigung.

So importieren Sie das gebrauchsfertige Muster:

1. Wahlen Sie Help > Samples and Tutorials > IBM Integration Designer 7.5 in IBM Integration Desig-
ner aus. Daraufhin wird die Seite Beispiele und Lerntexte geoffnet.

2. Klicken Sie im Abschnitt Dateien lesen und schreiben auf den Link Import. Daraufhin wird die Seite
Musterimport geoffnet, auf der Sie entweder nur das Muster importieren kénnen, wenn bereits das
Flachdateiconnectorprojekt 'CWYFF_FlatFile' im Arbeitsbereich enthalten ist, oder das Muster mit dem
Flachdateiadapter. Wahlen Sie die zutreffende Option aus und klicken Sie danach auf OK.

3. Das gebrauchsfertige Muster wird in die Workbench importiert.

Anweisungen zur Ausfithrung des Musters finden Sie im Thema 'Ausfithren des Musters'. Zu den An-
weisungen gehort ein weiterer Import zum Hinzufiigen des Adapters zur importierten Anwendung. Wei-
tere Informationen hierzu finden Sie im Thema [[mportieren des Adapters|

Gebrauchsfertiges Beispiel 6ffnen

Nachdem das einsatzfertige Statusmaschinenbeispiel in die Workbench importiert worden ist, konnen Sie
es im Editor fiir Geschédftsmaschinen 6ffnen und in seinem Inhalt bléttern.

Befolgen Sie fiir die Anzeige des importierten einsatzbereiten Beispiels die folgenden Anweisungen:

1. Erweitern Sie in der Sicht 'Geschiftsintegration' die Elemente BSM_VendingMachine > Integrations-
logik.

2. Um die vordefinierte Statusmaschine fiir dieses Beispiel zu 6ffnen, erweitern Sie den Eintrag Status-

maschinen und doppelklicken Sie auf Warenautomat. Der Editor fiir Geschiftsstatusmaschinen wird
geoffnet.

© Copyright IBM Corp. 2005, 2011 13
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Kapitel 4. Beispiel ausfihren

Sie konnen das Beispiel ausfiihren, sobald Sie seine Erstellung oder seinen Import abgeschlossen haben.

Falls Sie das gebrauchsfertige Beispiel importiert haben, miissen Sie die Verzeichnisse erstellen und eine
Eingabedatei hinzufiigen (siehe |Verzeichnisse und Eingabedatei erstellenl). Auflerdem miissen Sie Web-
Sphere Adapter for Flat Files importieren (siehe [[mportieren des Adapters).

Gehen Sie zum Ausfiihren des Beispiels folgendermafien vor:

* Drucken Sie die PDF-Version des gewiinschten Beispiels. Moglicherweise haben Sie das Beispiel impor-
tiert und wollen es ausfithren. Anhand der PDF-Version kénnen Sie feststellen, wie das Beispiel erstellt
wurde.

* Falls Sie das Beispiel nicht selbst erstellt, sondern importiert haben, importieren Sie den WebSphere for
Flat Files-Adapter.

* Implementieren Sie das Modul auf dem Server.
* Fiihren Sie das Modul aus und testen Sie es.

Beispiel testen

Nachdem Sie die erforderlichen Ressourcen importiert haben, konnen Sie entweder den Web-Client oder
den Testclient von Business Process Choreographer Explorer verwenden, um lhre Anwendung auszufiih-
ren, zu testen und Fehler zu beheben. In diesen Schritten wird Business Process Choreographer Explorer
verwendet.

Fiihren Sie die folgenden Schritte aus, um die Anwendung fiir den Warenautomaten auszufiihren und zu
testen:

1. Klicken Sie in der Sicht 'Server' mit der rechten Maustaste auf IBM Process Server v7.5 und wihlen
Sie die Option Starten aus. Warten Sie, bis der Serverstart vollstindig ausgefiihrt wurde.

2. Fiigen Sie die Anwendung zum Server hinzu:
a. Wechseln Sie in der Geschiftsintegrationsperspektive in die Sicht 'Server'.

b. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf 'IBM Process Server' und wéhlen Sie in der Liste den
Eintrag Projekte hinzufiigen und entfernen aus. Das Fenster 'Projekte hinzufiigen und entfernen'
wird gedffnet.

c. Klicken Sie in der Navigationsstruktur auf BSM_VendingMachine.

d. Klicken Sie auf Hinzufiigen und anschliefend auf Fertig stellen. Es dauert einige Minuten, bis der
Server gestartet und die Anwendung fiir den Warenautomaten veroffentlicht wurde. Warten Sie,
bis im Fenster 'Serverprotokolle' die Nachricht Anwendung gestartet angezeigt wird.

3. Starten Sie Business Process Choreographer Explorer folgendermaflen:

a. Klicken Sie in der Sicht 'Server' mit der rechten Maustaste auf IBM Process Server v7.5 und wih-
len Sie Starten > Business Process Choreographer Explorer aus.

b. Auf der Anmeldeseite lauten die Standardberechtigungsnachweise fiir die Benutzer-ID und das
Kennwort jeweils admin.

Business Process Choreographer Explorer wird gedffnet. Alle Ihnen zugewiesenen Tasks werden ange-
zeigt. Gegenwdértig sind keine Tasks verfiigbar, weshalb die Nachricht Keine Elemente gefunden an-
gezeigt wird.

4. Rufen Sie die Anwendung aulf:

a. Um eine Liste aller Prozessschablonen anzuzeigen, die auf dem Server veroffentlicht sind, klicken
Sie im Navigationsbereich der Registerkarte 'Sichten' auf 'Prozessschablonen’.

© Copyright IBM Corp. 2005, 2011 15



b. Wahlen Sie das Markierungsfeld fiir die Schablone VendingMachine aus und klicken Sie auf Ins-
tanz starten, um den Prozess fiir den Warenautomaten zu starten.

Process Templates

Use this page to wview process templates on which you can work [

|Ir|5tanc35 View Structure | [ Refresh

[ Process Tertiplate Name 2

Valid From £ Long Running & State ;  Description
¥  wending Machine 11/7/06 11:53:45 AM ves Started

Items found: 1 Items selected: 1

l_ Page 1 of 1 l_ Items per page:

c. Geben Sie auf der Seite Prozesseingabenachricht' die Zeichenfolge P1 bei Prozessname und den
Wert 1111 als ID ein. Klicken Sie auf Ubergeben.

Process Input Message

Use this page to provide the input that is needed to start an instance of a business process. |

Process Template Name

vending Machine
Operation

an

Process Name [p1

Process Input Message

Form View

id 1111

Edit Source

d. Klicken Sie auf das Markierungsfeld fiir die Schablone VendingMachine und klicken Sie auf Ins-
tanzen.

Process Templates

Use this page to view process templates on which you can work Hi

Start Instance |In5tanc:es |Viaw Structure | | Refresh

[~ Procesz Template Name™

o Valid From £ Long Running & State {;  Description £
¥  wending Machine 11/7/06 11:53:45 AM yEes Started

Items found: 1 Items selected: 1

l_ Page 1 of 1 I_ Items per page:

e. Klicken Sie auf den Prozessinstanznamen P1, um die Seite Prozessinstanz' aufzurufen.

f. Klicken Sie auf die Registerkarte Operationen mit Wartestatus. Nun werden alle Operationen wie

in der folgenden Anzeigenerfassung aufgelistet:

16
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Process Instance

Use this page to view information about a process instance and, optionally, to work on the process instance. [i

Terminate | | Delete | | Suspend  |Resume | | Restart | | Compensate | | Claim Ownership | | View Process Stataﬁ

Process Description

Process Instance Name F1
Description
State Running
Cretails Process Input Message Activities Waiting Operations Related Processes Tasks Custom
Operation Name 7 Port Type Name Description :  Ewent Handler
an VendingMachinelnterface false
off VendingMachinelnterface false
deposit vendingMachinelnterface falze
zelect endingMachinelnterface false
cancel VendingMachinelnterface false
Items found: 5 == Page 1 of 1 = Items per page: |20 - |ﬂ
I 1Y

Klicken Sie auf den Operationsnamen on, um die Anwendung fiir den Warenautomaten zu star-
ten.

Vergewissern Sie sich, dass im Feld ID der Wert 1111 angegeben ist, und klicken Sie auf Uberge-
ben. Falls Sie fiir den Einzahlungs- und den Auswahlschritt zu lange benétigen, gibt die Anwen-
dung fiir den Warenautomaten die Einzahlung zuriick und kehrt in den Leerlauf zuriick.

Klicken Sie auf den Prozess P1, wiahlen Sie die Registerkarte Operationen im Wartestatus aus und
Klicken Sie auf den Operationsnamen deposit.

Geben Sie den Wert 1111 als Miinz-ID und 1,0 als Miinzwert ein und klicken Sie auf Ubergeben. In
der Konsolensicht sehen Sie, dass der Betrag 1,0 eingezahlt wurde.

Klicken Sie auf den Prozess P1, wihlen Sie die Registerkarte Operationen im Wartestatus aus und
klicken Sie auf den Operationsnamen select.

Geben Sie 1111 als Auswahl-ID und pop als Auswahlelement ein. In der Konsolensicht sehen Sie,
dass ein Pop-Element bezahlt wurde und ein Wechselgeldbetrag von 0,5 zurtickgegeben wird.

m. Klicken Sie zum Stoppen der Anwendung fiir den Warenautomat auf den Prozess P1, wihlen Sie

die Registerkarte Operationen im Wartestatus aus und klicken Sie auf den Operationsnamen off.
Geben Sie den Wert 1111 als ID ein.

Wenn Sie fertig sind, melden Sie sich beim Explorer ab, entfernen Sie das Projekt und stoppen Sie den
Server.

Kapitel 4. Beispiel ausfithren 17



18 1BM Integration Designer: Erstellen eines Warenautomats mit dem Editor fiir Geschéftsstatusmaschinen



Bemerkungen

Die vorliegenden Informationen wurden fiir Produkte und Services entwickelt, die auf dem deutschen
Markt angeboten werden.

Moéglicherweise bietet IBM die in dieser Dokumentation beschriebenen Produkte, Services oder Funktio-
nen in anderen Landern nicht an. Informationen iiber die gegenwartig im jeweiligen Land verfiigbaren
Produkte und Services sind beim zustdndigen IBM Ansprechpartner erhiltlich. Hinweise auf IBM Lizenz-
programme oder andere IBM Produkte bedeuten nicht, dass nur Programme, Produkte oder Services von
IBM verwendet werden kénnen. An Stelle der IBM Produkte, Programme oder Services kdnnen auch an-
dere, ihnen dquivalente Produkte, Programme oder Services verwendet werden, solange diese keine ge-
werblichen oder anderen Schutzrechte der IBM verletzen. Die Verantwortung fiir den Betrieb von Pro-
dukten, Programmen und Services anderer Anbieter liegt beim Kunden.

Fiir in diesem Handbuch beschriebene Erzeugnisse und Verfahren kann es IBM Patente oder Patentan-
meldungen geben. Mit der Auslieferung dieses Handbuchs ist keine Lizenzierung dieser Patente verbun-
den. Lizenzanfragen konnen Sie schriftlich an die folgende Adresse richten (Anfragen an die unten ste-
hende Adresse miissen auf Englisch formuliert werden):

IBM Director of Licensing

IBM Europe, Middle East & Africa
Tour Descartes

2, avenue Gambetta

92066 Paris La Defense

France

Trotz sorgféltiger Bearbeitung konnen technische Ungenauigkeiten oder Druckfehler in dieser Veroffentli-
chung nicht ausgeschlossen werden. Die Angaben in diesem Handbuch werden in regelméfSigen Zeitab-
standen aktualisiert. Die Anderungen werden in Uberarbeitungen oder in Technical News Letters (TNLs)
bekannt gegeben. IBM kann ohne weitere Mitteilung jederzeit Verbesserungen und/oder Anderungen an
den in dieser Veroffentlichung beschriebenen Produkten und/oder Programmen vornehmen.

Verweise in diesen Informationen auf Websites anderer Anbieter dienen lediglich als Benutzerinformatio-
nen und stellen keinerlei Billigung des Inhalts dieser Websites dar. Das iiber diese Websites verfiigbare
Material ist nicht Bestandteil des Materials fiir dieses IBM Produkt. Die Verwendung dieser Websites ge-
schieht auf eigene Verantwortung.

Werden an IBM Informationen eingesandt, konnen diese beliebig verwendet werden, ohne dass eine Ver-
pflichtung gegeniiber dem Einsender entsteht.

Lizenznehmer des Programms, die Informationen zu diesem Produkt wiinschen mit der Zielsetzung: (i)
den Austausch von Informationen zwischen unabhangig voneinander erstellten Programmen und ande-
ren Programmen (einschliefllich des vorliegenden Programms) sowie (ii) die gemeinsame Nutzung der
ausgetauschten Informationen zu ermoglichen, wenden sich an folgende Adresse:

Intellectual Property Dept. for WebSphere Software
IBM Corporation

3600 Steeles Ave. East

Markham, Ontario

Canada L3R 9727

Die Bereitstellung dieser Informationen kann unter Umstdnden von bestimmten Bedingungen - in einigen
Féllen auch von der Zahlung einer Gebiihr - abhédngig sein.
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Die Lieferung des im Dokument aufgefiihrten Lizenzprogramms sowie des zugehorigen Lizenzmaterials
erfolgt auf der Basis der IBM Rahmenvereinbarung bzw. der Allgemeinen Geschiftsbedingungen von
IBM, der IBM Internationalen Nutzungsbedingungen fiir Programmpakete oder einer dquivalenten Ver-
einbarung.

Alle in diesem Dokument enthaltenen Leistungsdaten stammen aus einer gesteuerten Umgebung. Die Er-
gebnisse, die in anderen Betriebsumgebungen erzielt werden, kénnen daher erheblich von den hier erziel-
ten Ergebnissen abweichen. Einige Daten stammen moglicherweise von Systemen, deren Entwicklung
noch nicht abgeschlossen ist. Eine Gewéhrleistung, dass diese Daten auch in allgemein verfiigbaren Syste-
men erzielt werden, kann nicht gegeben werden. Dariiberhinaus wurden einige Daten unter Umstdnden
durch Extrapolation berechnet. Die tatsdchlichen Ergebnisse konnen abweichen. Benutzer dieses Doku-
ments sollten die entsprechenden Daten in ihrer spezifischen Umgebung priifen.

Alle Informationen zu Produkten anderer Anbieter stammen von den Anbietern der aufgefiihrten Pro-
dukte, deren verdffentlichten Ankiindigungen oder anderen allgemein verfiigbaren Quellen. IBM hat die-
se Produkte nicht getestet und kann daher keine Aussagen zu Leistung, Kompatibilitit oder anderen
Merkmalen machen. Fragen zu den Leistungsmerkmalen von Produkten anderer Anbieter sind an den je-
weiligen Anbieter zu richten.

Die oben genannten Erklarungen beziiglich der Produktstrategien und Absichtserkldrungen von IBM stel-
len die gegenwartige Absicht von IBM dar, unterliegen Anderungen oder kénnen zuriickgenommen wer-
den, und représentieren nur die Ziele von IBM.

Alle von IBM angegebenen Preise sind empfohlene Richtpreise und kénnen jederzeit ohne weitere Mittei-
lung geédndert werden. Handlerpreise konnen u. U. von den hier genannten Preisen abweichen.

Diese Veroffentlichung dient nur zu Planungszwecken. Die in dieser Veroffentlichung enthaltenen Infor-
mationen konnen gedndert werden, bevor die beschriebenen Produkte verfiigbar sind.

Diese Veroffentlichung enthélt Beispiele fiir Daten und Berichte des alltdglichen Geschéftsablaufes. Sie
sollen nur die Funktionen des Lizenzprogramms illustrieren; sie konnen Namen von Personen, Firmen,
Marken oder Produkten enthalten. Alle diese Namen sind frei erfunden; Ahnlichkeiten mit tatsichlichen
Namen und Adressen sind rein zuféllig.

COPYRIGHTLIZENZ:

Diese Veroffentlichung enthilt Musteranwendungsprogramme, die in Quellensprache geschrieben sind
und Programmiertechniken in verschiedenen Betriebsumgebungen veranschaulichen. Sie diirfen diese
Musterprogramme kostenlos kopieren, d&ndern und verteilen, wenn dies zu dem Zweck geschieht, An-
wendungsprogramme zu entwickeln, verwenden, vermarkten oder zu verteilen, die mit der Anwen-
dungsprogrammierschnittstelle konform sind, fiir die diese Musterprogramme geschrieben werden. Diese
Beispiele wurden nicht unter allen denkbaren Bedingungen getestet. Daher kann IBM die Zuverlédssigkeit,
Wartungsfreundlichkeit oder Funktion dieser Programme weder zusagen noch gewihrleisten.

Kopien oder Teile der Musterprogramme bzw. daraus abgeleiteter Code miissen folgenden Copyrightver-
merk beinhalten:

© (Name Ihrer Firma) (Jahr). Teile des vorliegenden Codes wurden aus Musterprogrammen der IBM Cor-
poration abgeleitet. © Copyright IBM Corp. _Jahr/Jahre angeben_. Alle Rechte vorbehalten.

Werden diese Informationen als Softcopy angezeigt, erscheinen keine Fotografien oder Farbabbildungen.
Informationen zur Programmierschnittstelle

Die ggf. bereitgestellten Informationen zu Programmierschnittstellen sollen Ihnen bei der Erstellung von
Anwendungssoftware unter Verwendung dieses Programms helfen.
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Mit allgemeinen Programmierschnittstellen kdnnen Sie Anwendungssoftware schreiben, mit der die Servi-
ces dieser Programmtools abgerufen werden kénnen.

Diese Informationen konnen aber auch Informationen zu Diagnose, Anderung und Optimierung enthal-
ten. Die Informationen zu Diagnose, Anderung und Optimierung sollen Sie bei der Behebung von Feh-
lern in Threr Anwendungssoftware unterstiitzen.

Warnung: Verwenden Sie diese Informationen zu Diagnose, Anderung und Optimierung nicht als Pro-
grammierschnittstelle, da sie jederzeit gedndert werden konnen.

Marken und Servicemarken

IBM, das IBM Logo und IBM.com sind Marken oder eingetragene Marken der IBM Corporation in den
USA und/oder anderen Landern. Sind diese und weitere Markennamen von IBM bei ihrem ersten Vor-
kommen in diesen Informationen mit einem Markensymbol (® oder l'M) gekennzeichnet, bedeutet dies,
dass IBM zum Zeitpunkt der Verdffentlichung dieser Informationen Inhaber der eingetragenen Marken
oder der Common-Law-Marken (common law trademarks) in den USA war. Diese Marken kénnen auch
eingetragene Marken oder Common-Law-Marken in anderen Landern sein. Eine aktuelle Liste der IBM
Marken finden Sie auf der Website ,JCopyright and trademark information|’ unter www.ibm.com/ legal/
copytrade.shtml.

Adobe, das Adobe logo, PostScript und das PostScript-Logo sind Marken oder eingetragene Marken der
Adobe Systems Incorporated in den USA und/oder anderen Landern.

Java und alle auf Java basierenden Marken und Logos sind Marken von Sun Microsystems, Inc. in den
USA und/oder anderen Landern.

Linux ist eine Marke von Linus Torvalds in den USA und/oder anderen Lindern.

Microsoft, Windows, Windows NT und das Windows-Logo sind eingetragene Marken der Microsoft Cor-
poration in den USA und/oder anderen Landern.

Intel, das Intel-Logo, Intel Inside, das Intel Inside-Logo, Intel Centrino, das Intel Centrino-Logo, Celeron,
Intel Xeon, Intel SpeedStep, Itanium und Pentium sind Marken oder eingetragene Marken der Intel Cor-
poration oder deren Tochtergesellschaften in den USA und/oder anderen Landern.

UNIX ist eine eingetragene Marke von The Open Group in den USA und/oder anderen Landern.

Weitere Unternehmens-, Produkt- oder Servicenamen konnen Marken anderer Hersteller sein.
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Nutzungsbedingungen

Die Berechtigungen zur Nutzung dieser Veroffentlichungen werden Ihnen auf der Basis der folgenden Be-
dingungen gewdéhrt.

Personliche Nutzung: Sie diirfen diese Veroffentlichungen fiir Thre persénliche, nicht kommerzielle Nut-
zung unter der Voraussetzung vervielfaltigen, dass alle Eigentumsvermerke erhalten bleiben. Sie diirfen
diese Veroffentlichungen oder Teile der Verdffentlichungen ohne ausdriickliche Genehmigung von IBM
weder weitergeben oder anzeigen noch abgeleitete Werke davon erstellen.

Kommerzielle Nutzung: Sie diirfen diese Veroffentlichungen nur innerhalb Ihres Unternehmens und un-
ter der Voraussetzung, dass alle Eigentumsvermerke erhalten bleiben, vervielfiltigen, weitergeben und
anzeigen. Sie diirfen diese Veroffentlichungen oder Teile der Verdffentlichungen ohne ausdriickliche Ge-
nehmigung von IBM auflerhalb Thres Unternehmens weder vervielfiltigen, weitergeben oder anzeigen
noch abgeleitete Werke davon erstellen.

Abgesehen von den hier gewdhrten Berechtigungen erhalten Sie keine weiteren Berechtigungen, Lizenzen
oder Rechte (veroffentlicht oder stillschweigend) in Bezug auf die Veroffentlichungen oder darin enthalte-
ne Informationen, Daten, Software oder geistiges Eigentum.

IBM behalt sich das Recht vor, die in diesem Dokument gewédhrten Berechtigungen nach eigenem Ermes-
sen zuriickzuziehen, wenn sich die Nutzung der Veroffentlichungen fiir IBM als nachteilig erweist oder
wenn die obigen Nutzungsbestimmungen nicht genau befolgt werden.

Sie diirfen diese Informationen nur in Ubereinstimmung mit allen anwendbaren Gesetzen und Vorschrif-
ten, einschliefllich aller US-amerikanischen Exportgesetze und Verordnungen, herunterladen und exportie-
ren.

IBM tibernimmt keine Gewdhrleistung fiir den Inhalt dieser Veroffentlichungen. Die Veroffentlichungen
werden auf der Grundlage des gegenwiértigen Zustands (auf "as-is"-Basis) und ohne jede Gewéhrleistung
fiir die Handelstiblichkeit und die Verwendungsfahigkeit fiir einen bestimmten Zweck zur Verfiigung ge-
stellt.

© Copyright IBM Corporation 2005, 2011. Alle Rechte vorbehalten.
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Antwort

Integration Designer

Version 7.5

Erstellen eines Warenautomats mit dem Editor fiir Geschiftsstatusmaschinen
Version 7 Release 5

Anregungen zur Verbesserung und Ergdnzung dieser Veroffentlichung nehmen wir gerne entgegen. Bitte informie-
ren Sie uns iiber Fehler, ungenaue Darstellungen oder andere Méngel.

Zur Klarung technischer Fragen sowie zu Liefermoglichkeiten und Preisen wenden Sie sich bitte entweder an Ihre
IBM Geschéiftsstelle, IThren IBM Geschiftspartner oder Thren Handler.

Unsere Telefonauskunft "HALLO IBM" (Telefonnr.: 0180 3 313233) steht Ihnen ebenfalls zur Klirung allgemei-
ner Fragen zur Verfiigung.

Kommentare:

Danke fiir Ihre Bemiihungen.

Als Brief an die Postanschrift auf der Riickseite dieses Formulars

Name Adresse

Firma oder Organisation

Rufnummer E-Mail-Adresse



Antwort

IBM Canada Ltd. Laboratory
Information Development for
IBM Integration Designer
8200 Warden Avenue
Markham, Ontario

Kanada
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