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1 Versionierung

Im Folgenden sind die Regeln fiir die Versionierung aufgefiihrt.

J Die Versionsnummer besteht aus 3 Zahlen, getrennt durch einen Punkt.

o Die erste Zahl (Hauptversion) wird um eins erhdht, wenn das Pflichtenheft
abgeschlossen ist und nach Prifung durch das Qualitdtsmanagement zur ersten
Abgabe freigegeben wird.

. Die zweite Zahl wird um eins erhéht, wenn neue Abschnitte hinzugefiigt werden.

] Die dritte Zahl wird bei kleinen Anderungen oder Fehlerkorrekturen, wie
beispielsweise Verbesserung der Rechtschreibung oder der Verbesserung von
Formatierungsfehlern um eins erhoht.

J Wenn die erste Zahl erhoht wird, werden die restlichen beiden Zahlen auf null
zurlickgesetzt.

e  Wenn die zweite Zahl erh6ht wird, wird die letzte Zahl auf null zuriickgesetzt

Die initiale Version ist 0.0.0.

1.1 Versionsverzeichnis

Version  Anderung Kiirzel Datum freigegeben  Status
von

1.0.0 Letzte Qualitatssicherung vor 28 14.05.2024  |th
Abgabe

0.5.0 Erstellung der Sichten und deren |jm 13.05.2024 th
Beschreibungen

0.4.0 Erste grobe Qualitatssicherung zg 13.05.2024 th
durchgefiihrt

0.3.0 Entwurfsentscheidungen zg 10.05.2024 th
festgelegt und hinzugefiigt

0.2.0 Qualitatsziele bearbeitet, pw 10.05.2024  |th

Randbedingungen hinzugefigt,
fachlicher Kontext hinzugefligt,
Qualitatsszenarien hinzugefiigt

0.1.1 Aufgabenstellung Gberarbeitet, |pw 02.05.2024 th
Einflhrung bearbeitet
0.1.0 Grundstruktur festgelegt zg 29.04.2024 th

Tabelle 1: Versionsverzeichnis
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Kiirzel Name Autoren

th Tobias Heid

ee Enes Ekincioglu

zg Zehra-Fikriye Goneng

pw Philipp Wasch

im Johannes Moseler

cz Colin Zenner

Tabelle 2: Legende der Autoren

Symbol Bedeutung

A Noch nicht durch das Qualitditsmanagement freigegeben

Von dem Qualitatsmanagement freigegeben

Tabelle 3: Symbol

2 Einfiihrung und Ziele

2.1 Einfuhrung

Die Architekturdokumentation wird im Rahmen des Softwareentwicklungsprojekt 2024 erstellt.
Diese umfasst alle Informationen, Entscheidungen und Vorgaben, die hauptsachlich von den
Entwicklern getroffen werden. Sie verschafft ein besseres Verstandnis Gber die Architektur unserer
Software.

Das SEP ist fiir die IB-Studierende an der Hochschule Mannheim im 4. Fachsemester ein grofReres
Projektsemester. Dabei werden Gruppen von sechs Studierenden gebildet, die ein Softwareprodukt
fiir einen externen Kunden nach seinen Anforderungen lber das Semester ausarbeiten.

Dieses Dokument wird im Laufe des Projektes kontinuierlich angepasst, um die Informationen tiber
die Architektur stets auf aktuellen Zustand standzuhalten.

In diesem Dokument werden Verweise auf andere Dokumente verwendet. Sowohl das
Pflichtenheft (v. 2.0.0) als auch das Projekthandbuch (v. 2.0.0) sind in der Google Drive gespeichert.

Die kursiv gesetzten Worter sind in einem Glossar praziser beschrieben, dass ab Seite 24 zu finden
ist.
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Das vorliegende Dokument basiert auf dem arc42 Template (https://arc42.org, Version 8.2 DE,
Januar 2023). Es wurde gewahlt, da es im Rahmen der Lehrveranstaltung Software-Engineering 2
an der Hochschule behandelt wurde und alle Teammitglieder damit vertraut sind.

Folgende Kapitel haben wir aus Redundanzgriinden weggelassen, da der Sachverhalt der jeweiligen
Kapitel bereits in den gegebenen Kapitel sinngemal erlautert wird.

(Losungsstrategie, Querschnittliche Konzepte, Risiken und technische Schulden, technischer
Kontext und der Qualitatsbaum aus arc42 Template)

Der Kunde erhalt die unten aufgefiihrten Sichten zusatzlich auf dem prooph-BOARD mit den
entsprechenden Stickies.

2.2 Aufgabenstellung

Unsere Aufgabe ist es, das Benutzerinterface (Ul) der von Cody erstellten Prototypen mithilfe von
LLMs zu optimieren, um das Produkt ansprechender fir unseren Auftraggeber zu gestalten.

Dazu planen wir, die zuklnftigen Endnutzer aktiv in den Gestaltungsprozess der Website
einzubeziehen. Dies geschieht zundchst durch einen Fragebogen, aus dem die Informationen fir
einen Prompt generiert werden, um die erste "Grundseite" zu erstellen. Anschliefend kdnnen
weitere spezifische Anpassungen durch einen Chatbot vorgenommen werden.

Auf diese Weise mdchten wir eine agile und effiziente Umgebung schaffen, die es uns ermdglicht,
flexibel auf die Bediirfnisse unserer Endnutzer einzugehen und innovative Lésungen zu liefern.

2.3 Qualitatsziele

Qualitatsziel Beschreibung

Benutzbarkeit Das System soll fiir die Endnutzer einfach nutzbar sein. Es muss
verstandlich und mit einem geringen Aufwand erlernbar und
bedienbar sein.

Funktionalitat Die Software soll die definierten und festgestellten Anforderungen
erfullen.

Zuverlassigkeit Das System soll seine Funktionen zuverldssig und fehlerfrei
ausfuhren, um eine konsistente und stabile Benutzererfahrung zu
bieten.

Anderbarkeit/Wartbarkeit | Das System soll auf Verbesserungen, Korrekturen und
Erweiterungen anpassbar reagieren und dabei die funktionalen
Spezifikationen einschliellen
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Effizienz Die Software sollte nach Benutzereingaben eine maximale
Ladezeit von 15 Sekunden haben, um das gewiinschte Ergebnis
anzuzeigen, und sollte flissig laufen, ohne dass Fehler auftreten.

Kompatibilitat Das System soll auf den vier meistgenutzten Browsern
funktionieren, wobei die Prozentangaben den Marktanteil der
Browser (Stand: Mai 2024) reprasentieren: Google Chrome
(43,25%), Safari (42,59%), Firefox (7,08%), Edge (6,07%). Dabei
sollte sichergestellt werden, dass alle Funktionen und Inhalte
korrekt dargestellt und fehlerfrei ausgefiihrt werden.

(Quelle)

Tabelle 4: Qualitatsziele

2.4 Stakeholder

Siehe Projekthandbuch (MAVI KEDI) - Abschnitt 3 Projektbeteiligte

3 Randbedingungen

Die Randbedingungen fiir das Projekt umfassen sowohl organisatorische als auch externe
Anforderungen, darunter zu bericksichtigende Abldufe beim Kunden, Entwicklungsvorgaben wie
Prozesse und Programmiersprachen sowie externe Vorgaben wie Regularien, Gesetze und ethische
Regeln.

3.1 Verwendung von OpenSource-LLMs

Anforderungs-1D NFR1

Beschreibung Flr das Projekt diirfen ausschlieBlich OpenSource-LLMs
verwendet werden, es sei denn, der Zugriff auf die IONOS-LLM
wird gewadhrt, dann diirfen wir diese ebenfalls nutzen

Rational Da proprietdre LLMs kostenpflichtig sind, entscheidet sich
BitExpert dagegen, sie zur Verfligung zu stellen.

BitExpert arbeitet mit IONOS SE zusammen, wodurch sie diese Al
zu einem spateren Zeitpunkt zur Verfligung stellen kdnnten.

Fit-Kriterium Genutztes LLM ist OpenSource oder die IONOS-AI

Kriterium Muss-Kriterium
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Prioritat Hoch
Konflikte Keine
Quelle Kundengesprach
Status Erfillt

Tabelle 5: Randbedingung: Verwendung von OpenSource-LLMs

3.2 Verwendung des Cody-Backends

Anforderungs-ID NFR2

Beschreibung Flr das Projekt darf ausschlieBlich das Backend der Cody-Engine
(TypeScript) verwendet werden

Rational Um die gleiche Funktionalitat wie der von der Cody-Engine
erstellten Website zu erhalten, muss das Backend der
Cody-Engine, welches in TypeScript geschrieben wurde, genutzt
werden.

Fit-Kriterium Verwendung des Cody-Engine-Backends zur Website-Erstellung

Kriterium Muss-Kriterium

Prioritat Hoch

Konflikte Keine

Quelle Kundengesprach 07.05.2024

Status Erfallt

Tabelle 6: Randbedingung: Verwendung des Cody-Backends

4 Kontextabgrenzung

4.1 Fachlicher Kontext

Die aktuellen Prototypen der Cody-Engine bieten bereits die gewlinschten Funktionalitaten, aber
das Ul soll durch den Einsatz von Large Language Models (LLMs) und Benutzereingaben verbessert
werden.



4.1.1 Use-Case-Diagramm

Cody-Engine

Website mit
individuellen
Parametern
generieren

Endnutzer /‘ T
Website durch
\ Chatbot

Abbildung 1: Fachlicher Kontext - Use-Case-Diagramm

4.1.2 Use-Case-Beschreibung

Anwendungsfallname generiereWebsite

Akteure Endnutzer
Ziel Website mit individuellen Parametern generieren
Hauptablauf 1. Der Endnutzer startet die Cody-Engine

2. Das System zeigt einen Fragebogen mit
verschiedenen Parametern zur individuellen
Website-Erstellung mit auswéahlbaren
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Website-Templates an
3. Der Endnutzer fillt den Fragebogen aus und wahlt sein
favorisiertes Template aus
4. Das System generiert die Website und 6ffnet sie in
einem neuen Tab

Anfangsbedingungen

Cody-Engine wird ausgefiihrt

Abschlussbedingungen

Der Endnutzer erhalt eine nutzerfreundliche, individuell
anpassbare Website

Qualitatsanforderungen

Die Seitengenerierung soll mit einer Zeitverzogerung von maximal
15 Sekunden und ohne auftretenden Fehler flissig laufen.

Die bendétigten Schritte zur Website-Generierung mussen fiir den
Endnutzer einfach erlernbar und intuitiv sein.

Tabelle 7: Use-Case: generiereWebsite

verandereWebsitDurchChatbot

Anwendungsfallname

Akteure

Endnutzer

Ziel

Durch individuelle Endnutzer-Eingaben die Website optisch
verandern

Hauptablauf

1. Der Endnutzer klickt auf den Chatbot-Button
2. Das System 6ffnet den Chatbot und fragt nach
optischen Veranderungen
3. Der Endnutzer gibt ein, was er verandern mochte
4. Das System verandert das gewlinschte Element
durch Al

Anfangsbedingungen

e \Website wurde generiert
e Chatbot-Button wird angezeigt

Abschlussbedingungen

Die Al verandert das Element so wie es sich der Endnutzer
gewlinscht hat

Qualitatsanforderungen

Das richtige Element muss verdandert werden.

Die Veranderung des Elements soll mit einer Zeitverzégerung von
maximal 15 Sekunden und ohne auftretenden Fehler flissig
geschehen.

Tabelle 8: Use-Case: verandereWebsiteDurchChatbot




5 Bausteinsicht

Die Komponente in der Pfeilrichtung wird benutzt und es kénnen
auch Daten zuriickkommen.

Ein Container beinhaltet beliebig viele Komponenten und
schlieRt diese zu einem Bund zusammen. Sie sind da, um auf
hoheren Ebenen Abstraktion zu gewahrleisten.

Eine Komponente besitzt mehrere Funktionen und kénnte noch
genauer gegliedert werden.

Container J

Komponente

%]

10



5.1 Ebene 1

cl

......... interagiert - - - Proophboard

Proophboard-Nutzer ;
i

HTTPS

sta}tet ]
' Cody-Engine J

2 | 2]

BackEnd / FrontEnd ~  }------ HTTPS- - - -- » Ollama-Docker

PostgreSQL
Datenbank

&

lokales Dateisystem

Abbildung 2: Bausteinsicht - Ebene 1

Name Beschreibung

Proophboard Das Proophboard ist eine Webseite fiir
Event-Storming. Es ermdglicht die Entwicklung
von ereignisgesteuerten Systemen.

Cody-Engine Die Cody-Engine entwickelt das entsprechende
Back- und Frontend basierend auf den auf dem
Proophboard erstellten Systemen.

BackEnd/FrontEnd Dies ist das Back- und Frontend der
Cody-Engine.

1
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Proophboard-Nutzer

Dies ist der Nutzer, der auf dem Proophboard
Systeme erstellt

PostgreSQL Datenbank

Ist die Datenbank die fur die erstellten
Systeme der Cody-Engine genutzt wird, falls
diese eine brauchen

lokales Dateisystem

Unser System andert Dateien im lokalen
Ordner der Cody-Engine, z.B. wird eine
prompt.txt erstellt oder die index.html
Uberschrieben

HTTPS (Hypertext Transfer Protocol Secure)

Ist das Netzwerk-Protokoll, Gber das wir
unterschiedliche Dienste ansprechen, z.B.
Kommunikation von Back- und Frontend

Ollama-Docker

Wird in der nachsten Ebene beschrieben.

Tabelle 9: Bausteinsicht - Ebene 1

5.2 Ebene 2
Cody-Engine J
------- a 3
SN > React.js-FrontEnd FrontEnd-Applikation
Proophboard-Nutzer
inter'agiert A“
N HTTPS-----~--- generiert / HTTPS- -
H I
A 4 h 4
= | Cody-API @ = | Ollama-AP = |
Proophboard HTTPS: -CO ------------- Node.js-Backend HTTPS----- @ ----- Ollama-Docker
&
E PostgreSQL
: Datenbank

lokales Dateisystem

Abbildung 3: Bausteinsicht - Ebene 2

12




D~

MAVI
KEDI

Name Beschreibung

Node.js-Backend

Das Backend von der Cody-Engine ist eine
Node.js Applikation, die in TypeScript
geschrieben ist. Es wird auch das Express.js
Framework verwendet, um die Entwicklung fiir
APl’s zu ermoglichen. Wir haben unser
Backend in das der Cody-Engine eingebunden.

React.js-Frontend

Dies ist das Frontend, welches von der
Cody-Engine erzeugt wird. Hier werden die
Funktionalitdten der Systeme, die auf dem
Proophboard erstellt werden, gezeigt und
kdnnen getestet werden.

FrontEnd-Applikation

Dieses Frontend ist von uns erstellt, wir haben
uns fir die Arbeit mit HTML und Javascript
entschieden, um der Al HTML-Dateien geben
zu konnen, die von dieser bearbeitet werden.

Ollama-Docker

Dies besteht aus einem Ollama Docker, der auf
einem Home-Server lauft. Wir benutzen von
Ollama bereitgestellte LLM Ilama3, welche
lokal [auft. Wir greifen auf diese (iber die API
von Ollama zu.

Tabelle 10: Bausteinsicht - Ebene 2

13
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In dieser Ebene sind nur die von uns genutzten Komponenten und Container aufgefasst. Deswegen
entfallen die Datenbank und das React.js-Frontend, da diese von unseren Funktionen nicht

beeinflusst werden.

Proophboard Ollama-Docker )
Proophboard-Nutzer

- --r-interagiert- 1.3 E
' Run Cody E llama3

E ! HTTPS / Stickies \:rverden Ubergeben -

startet

: 5 O Cody-API O, Ollama-API

Cody-Engine J : HT'i'PS

Node.js-Backend)

PR R Stickies

erstellt js'on
i

' Al-Anbindung

Prorhpt wird libergeben

lokales Dateisystem E i

S

4

Stickies werden Ubergeben

Al-Antwort wird Ubergeben‘

h 4

ﬁrompt.txt wird erstellt- Prompt Generator

z ] z ]

Antwort Handler

A

' offnet

HTTPS / HTML wird gesffnet————

HTTPS £ Auwahl wird tibergeben E
‘ ¥

FrontEnd-Applikation ) !
v

‘muss Auwahl tatigen - - --

«Nutzer-Eingabe»
Template Auswahl

«Nutzer-Eingabe»
Al-Chatbot

z | s

HTTPS / Prompt wird mit HTML (ibergeben

14




Abbildung 4: Bausteinsicht - Ebene 3

Name Beschreibung

Stickies Diese Komponente nimmt die Stickies, die auf
dem Proophboard stehen, entgegen. Die
angenommenen Stickies werden in einer
.json-Datei gespeichert.

Prompt Generator Es wird die Template Auswahl fiir den Nutzer
geobffnet. Hier werden die Stickies analysiert
und zu einer Prompt zusammengefasst.
Nachdem der Nutzer die Template Auswahl
abgeschlossen hat, wird die Auswahl
empfangen und das Template wird ausgelesen.
Dann werden das Template und der Prompt in
eine Textdatei geschrieben(Dies ist erstmal nur
zum Testen der Prompts). Als letztes wird der
endgliltige Prompt an die Al-Anbindung
Ubergeben.

Al-Anbindung Nimmt die Prompt an und schickt diese an die
APl von Ollama. Dann wartet sie auf die
Riickgabe der LLM. Die Riickgabe ist im .json
Format und muss deswegen erstmal in einen
String umgewandelt werden. Der String wird
dann an die Ausgabe zu HTML Komponente
weitergegeben.

Datenmanager Hier wird der String angenommen. Dann wird
der String mit einer Regular Expression
durchlaufen, der die HTML Datei ausliest. Dann
wird in diese HTML Datei (iber ein Skript unser
Chatbot eingefligt. Als letztes wird noch die
erstellte HTML Datei ge6ffnet.

Template Auswahl In der Template Auswahl hat der Nutzer die
Moglichkeit ein vorgefertigtes Template
auszuwihlen und noch Anderungen an der
Font oder der Farbe vorzunehmen. Die
Auswahl wird dann per HTTPS an das Backend
geschickt.

Al-Chatbot Der Nutzer hat die Moglichkeit, noch
Anderungen an der erstellten Seite

15



MAVI
KEDI

vorzunehmen. Daflir kann er einfach seinen
Wunsch in ein Chatbox schreiben. Dieser
Wunsch wird dann mit der HTML der Seite an
die Al-Anbindung geschickt.

[lama3 Dies ist das Modell, das von uns fiir dieses
Projekt benutzt wird.

Tabelle 11: Bausteinsicht-Ebene 3

6 Laufzeitsicht

In diesem Kapitel stellen wir Laufzeitsichten vor, die in der Form von Sequenzdiagrammen
dargestellt werden. Hierbei wird der Durchlauf genauer erldutert und der Nutzen der einzelnen
Komponenten besser erklart.

6.1 Eingabe in den Chatbot

Proophboard-Nutzer Node.js-BackEnd FrontEnd-Applikation Ollama-Docker

Al-Anbindung Daten Manager Al-Chatbot llama3

Nutzer macli]t Eingabe in Chatbox um Design zu dndern

Eingabe wird mit demilnhalt der HTML libergeben

Promp:t wird der Al zur Vefarbeitung g:egeben

Al-Antwort wird angenommen und waitergeleitet

TML wird aus Antwort + TR T :
extrahiert ; : 0

Extrahierte HTML wird aufgerufen

Abbildung 5: Laufzeitsicht- Eingabe in den Chatbot

Das dargestellte Sequenzdiagramm zeigt einen Nutzer des Proophboardes, der seine erstellte Seite
Uber eine Eingabe im Chatbot verdandern will.

16
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6.2 Durchlauf des Systems

Proophboard-Nutzer Proophboard Node.js-BackEnd Frontend-Applikation Ollama-Docker

; ~ ‘ e ‘

fProopthard-Nutzcr slartcti
| Cody-Engine via Buttan

Prompt Generator Al-Anbindung Antwort Handler Templateauswahl

‘ llama3 ‘

. Proophboard-Stickies werden | spejchert Stickies in json!
ans Backend geschickt o Dateiund iibergibt sie |

T l ans nachste Script

offitet Auswahlfenster fiir den Benutzer Stickies wurden analysiert und zu einer Prompt E
H i ] zusammiengefasst H
Nutzer hat eine Auswahl getroffen H H
Alisgewahlte Template wird geladen T ‘
s s
Template wirll Prompt H f

T angehan‘gen
Prompt wird der Al- :
Anbindung {ibergeben ©

Pvd‘m pt wird der Al zur Verarbeitung g‘egehen

S Al-Antwort wurde generiert und geschickt ]

Al Antwort wird

|
Lot i HTML wird alis Antwert |

xtrahiert

Extrahierte HTML wird aufgerufen . H ’f
1 ' 7

Abbildung 6: Laufzeitsicht- Durchlauf des Systems

In diesem Sequenzdiagramm wird der Ablauf des Systems simuliert. Es beginnt damit, dass der
Nutzer die Cody-Engine startet, dann muss der Nutzer noch ein Template auswéahlen und dann
wird ihm nach kurzer Zeit die generierte Seite gezeigt.

7 Verteilungsschicht

Unsere Verteilungsschicht besteht aus drei Teilen:
® Proophboard Server
e Homeserver auf dem die Al lauft
e Client-PC

17



«device»
Client-PC

«executionEnviroment»
Browser

«application»
App Ul

1 «executionEnviroment»

¥

Node.js Runtime

«application» i
Proophboard HTTPS

=l

«application»
Cody-Engine

HTTPS

«device»
Server

«device»
Server
server

\

Proophboard-Server

3 |

«Docker»
Ollama-llama3
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Abbildung 7: Verteilungsschicht

Name Beschreibung

Client-PC Dies ist der Rechner, auf dem das System
ausgefihrt wird.

Browser Der Browser bietet eine Runtime Umgebung
sowohl fur unseren Frontend als auch fiir das
Proophboard.

App Ul Hiermit ist unser Frontend gemeint.

Express.js Runtime

Express.js ermoglicht es uns, eine API zu
erstellen, tiber die unser Frontend mit dem
Backend kommuniziert und auf die
Cody-Engine von Proophboard zugreifen kann.

Proophboard-Server

Ist der Server, auf dem die Proophboard
Webseite lauft. Auf diesen greifen wir Gber die
Proophboard Webseite zu.

Docker

Ein Ollama-Docker, der auf einem Server lauft.
Ollama bietet eine API. Uber diese API
schicken wir Ollama Prompts die von llama3
verarbeitet werden. Die Antwort wird dann
zurlickgeschickt.

Tabelle 12: Verteilungssicht

8 Architekturentscheidungen

8.1 Back-End node.js

8.1.1 Fragestellung

Welches Back-End Webframework setzen wir ein?

8.1.2 Relevante Einflussfaktoren

-> Vor allem Qualitatsziel: Anderbarkeit
-> siehe: Randbedingungen
-> siehe: Qualitatsziele

19



8.1.3 Annahmen

Wir nehmen an, dass node.js die Entwicklung vereinfacht und beschleunigt, da node.js sowohl fiir
den Front End- als auch fiir das Back End dieselbe Skriptsprache JavaScript verwendet.

8.1.4 Entscheidungskriterien

Das benutzte Framework sollte fiir uns simpel, aber dennoch leistungsstark sein.

Hohe Skalierbarkeit und eine schnelle Verarbeitung der Daten gehdren zu unseren
schwerwiegenden Entscheidungskriterien. Sie soll ohne eine komplizierte Lernkurve schnell
anwendbar und anpassbar sein, da wir fur das Projekt ein Semester zur Verfligung haben.

8.1.5 Betrachtete Alternativen

Python ist ein kleines und schlankes Python-Webframework mit nitzlichen Tools und Funktionen,
die das Erstellen von Webanwendungen in Python erleichtern.
(Informationsquelle)

Node.js hat einen einzigartigen Vorteil, da Entwickler, die JavaScript fiir den Browser schreiben,
jetzt den serverseitigen Code zusatzlich zum Clientseitigen Code schreiben kénnen, ohne dass sie
eine vollig neue Sprache anwenden miissen. Des Weiteren ist Node.js hoch skalierbar.
(Informationsquelle)

8.1.6 Entscheidungen

Fiir unser Back-End wahlen wir Node.js als Laufzeitumgebung, da diese unsere Kriterien am Besten
erfullen.

Unser Softwareentwicklungsprojekt lauft ein Semester lang, deshalb ist uns ein schneller und
leichter Einstieg ins Programmierparadigma wichtig. Auerdem weist die Laufzeitumgebung eine
hohe Skalierbarkeit auf, die ebenfalls unseren Kriterien entspricht.

8.2 Ollama

8.2.1 Fragestellung

Welches Tool verwenden wir, um ein LLM lokal laufen zu lassen?

8.2.2 Relevante Einflussfaktoren

- siehe: Randbedingungen
-> siehe: Qualitatsziele

8.2.3 Annahmen

Es ist angenommen, dass die Dokumentation ausreichend ist, um mit dem Tool zu arbeiten.
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https://www.digitalocean.com/community/tutorials/how-to-make-a-web-application-using-flask-in-python-3-de
https://kinsta.com/de/wissensdatenbank/was-ist-node-js/

8.2.4 Entscheidungskriterien

Das ausgewahlte LLM-Tool sollte Open Source sein, benutzerfreundlich sein und Selbsthosting
unterstatzen.

8.2.5 Betrachtete Alternativen

e LocalAl
IONOS-AI

8.2.6 Entscheidungen

Wir haben uns fiir Ollama entschieden, weil es einfach zu nutzen ist und einen unkomplizierten
Zugriff auf 6ffentliche LLMs (iber ein Repository ermoglicht, das die Download-URLs verwaltet.
AuRerdem empfiehlt unser Tutor, der viel Erfahrung mit LLMs/Als hat, die Verwendung von
Ollama.

LocalAl ist komplizierter zu nutzen, da man beispielsweise beim Andern des Modells eine
detaillierte Einrichtung mit spezifischen Anpassungen der Backend-Bibliothek vornehmen muss. Im
Gegensatz dazu erfordert Ollama lediglich eine Anderung der Variable.

Wir wollten auch nicht bis zur Bereitstellung der Al von bitExpert bzw. IONOS abwarten, da wir
keine Gewissheit liber diese Al besitzen.

8.3 JavaScript und TypeScript

8.3.1 Fragestellung

Welche Skriptsprache wollen wir flir unser Softwareprojekt in Kraft setzen?

8.3.2 Relevante Einflussfaktoren

-> siehe: Verwendung des Cody Backends
=> Die Cody-Engine baut auf Node.js auf

=> siehe: Qualitatsziele

-> siehe: Randbedingungen

8.3.3 Annahmen

Die gewdhlten Frameworks (siehe: Bausteinsicht -> Ebene 2) sind mit beiden Skriptsprachen
kompatibel.

8.3.4 Entscheidungskriterien

Wichtig flr uns ist dabei die Leichtigkeit in der Implementierung und eine vielfiltige
Dokumentation, um schneller auf Fehler aufmerksam zu werden. Die Integration in bestehende
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Webseiten und Anwendungen soll problemlos laufen, ohne Einsatz zusatzlicher Compiler oder
Konfigurationen.

8.3.5 Betrachtete Alternativen

Python ist eine plattformiibergreifende Sprache. Sie unterstitzt funktionale, objektorientierte und
prozedurale Programmierparadigmen. Sie wird oft als Skriptsprache verwendet.
(Informationsquelle)

JavaScript ist eine dynamisch typisierte Skriptsprache, die eine schnelle Implementierung ohne
Angaben von genauen Typen ermoglicht. Die Einfachheit macht JavaScript beriihmt. JS verfiigt
Uber umfangreiche Ressourcen wie Bibliotheken, Dokumentationen, die Entwicklern dabei helfen,
effizient zu arbeiten und Probleme zu |6sen.

(Informationsquellen)

TypeScript ist eine stark typisierte Sprache, die leistungsstarke Typliberprifungsfunktionen bietet,
durch die es moglich ist, friihzeitig auf Fehler aufmerksam zu werden. Daher kénnen grofStenteils
keine Laufzeitfehler erzeugt werden. AuRerdem ist die Cody-Engine ausschlieRlich in TypeScript
implementiert.

(Informationsquellen)

8.3.6 Entscheidungen

Die Entscheidung fallt auf JavaScript und TypeScript, da unsere Praferenzen auf einer ausfiihrlichen
und umfangreichen Dokumentation basieren, die uns bei Fehlern erméglicht, eine effiziente
Losung durch die Dokumentation und der zahlreichen Communitys zu finden. Und da die
Entwickler der Cody-Engine das Back End in TypeScript programmiert haben.

8.4 Apache Webserver oder nginx Webserver

8.4.1 Fragestellung

Welchen Webserver wird bei uns angewandt?

8.4.2 Relevante Einflussfaktoren

-> siehe: Randbedingungen
-> siehe: Qualitatsziele

8.4.3 Annahmen

Nginx und Apache sind die zwei beliebtesten Webserver, die in Deutschland eingesetzt
werden(quelle).
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https://de.wikipedia.org/wiki/Python_(Programmiersprache)
https://de.wikipedia.org/wiki/JavaScript
https://de.wikipedia.org/wiki/TypeScript
https://de.wikipedia.org/wiki/Webserver#Beispiel

8.4.4 Entscheidungskriterium

Die Wichtigkeit einer umfassenden Dokumentation ist flir unser Projekt von groRer Bedeutung.

8.4.5 Betrachtete Alternativen

Die Popularitat steigt mit der Zeit fir nginx, vor allem macht sie sich durch die
ressourcenschonende und effiziente Performance von Verbindungen beliebt, die durch die
eventgesteuerte Architektur garantiert wird (Informationsquelle).

Der Apache Webserver ist vor allem bekannt durch seine breite Unterstiitzung fiir Skriptsprachen.
Im Gegensatz zu nginx basiert Apache auf einer prozessbasierten Architektur, die sie nachteilig
macht. Nichtsdestotrotz besitzt Apache durch die jahrelange Erfahrung und Anwendung eine
umfangreiche Dokumentation. (Informationsquelle)

8.4.6 Entscheidungen

Da unsere Pramisse auf einer zahlreichen und umfassenden Dokumentation des Webservers
beruht, fallt unsere Entscheidung rasch auf den Apache-Server.

9 Qualitatsanforderungen

9.1 Qualitatsszenarien

Die Anfangsbuchstaben der IDs in der folgenden Tabelle stehen jeweils fiir das (ibergeordnete
Qualitatsmerkmal, B beispielsweise flir Benutzbarkeit.

ID Szenario

BO1 | Der Endnutzer fiillt den Fragebogen zur Website-Generierung aus. Er versteht intuitiv,
was mit den jeweiligen Punkten gemeint ist.

B0O2 | Der Endnutzer méchte eine Uberschrift andern. Er sieht nach spétestens 5 Sekunden den
Al-Chatbot-Button und weiss direkt, was er dort eingeben muss.

FO1 | Der Endnutzer mochte bei dem Buchliste-Prototyp ein Buch hinzufiigen. Die
Funktionalitat bleibt nach Website-Generierung erhalten.

Z01 | Der Endnutzer driickt nach dem Fragebogen auf den “generiere Website”-Button. Eine
Website nach seinen Wiinschen und Parametern wird erstellt.

A/W | Der Entwickler méchte einen Bug fixen. Durch eine ausfiihrliche Code-Dokumentation
01 gemaR den Code-Richtlinien kénnen Fehler schneller gefunden und verbessert werden.

EO1 | Der Endnutzer nutzt den Chatbot, um die Hintergrundfarbe zu dndern. Nach maximal 15
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https://www.ionos.de/digitalguide/server/konfiguration/nginx-grundlagen-installation-und-einrichtung/
https://de.ryte.com/wiki/Apache_HTTP_Server

Sekunden soll die Farbe gedndert sein.

KO1 | Der Endnutzer nutzt Internet Explorer, um die Seite generieren zu lassen. Die generierte
Seite wird korrekt und fehlerfrei angezeigt.

Tabelle 13: Qualitatsszenarien

10 Glossar

Begriff Definition

Apache Apache ist der meistverbreitetste Open-Source-Webserver im
Internet.

Cody Cody ist ein Bot oder Agent, der in der Lage ist, ein Event Map
Design in funktionierende Software zu tbersetzen.(quelle)

IB Studiengang: Allgemeine Informatik (an der Hochschule
Mannheim)

LLM LLM steht fir "Large Language Models" und sind leistungsstarke
kiinstliche Intelligenzen, die natirliche Sprache verstehen und
generieren kdnnen.

MAVI KEDI Softwareentwicklungsteam vom Sommersemester 2024. MAVI
KEDI heilt ,,Blaue Katze” auf tilirkisch.

nginx Nginx, ausgesprochen "engine-ex", ist ein beliebter

Open-Source-Webserver.

prooph-BOARD

prooph-BOARD ist ein Event-Storming und Modelling-Tool um
Fach- und Implementierungsexperten lber die abzubildene
Domane diskutieren zu lassen, mit dem Ziel die wichtigsten
Domanenobjekte herauszufinden und Relationen schnell zu
erkennen.

SEP

Softwareentwicklungsprojekt

TEW

TEW (Teamentwicklungs-Workshop) ist eine Veranstaltung, die
parallel zum Projekt belegt wird, dabei wird im Team auf
sozial-padagogische MaRnahmen ergriffen.

Tabelle 14: Glossar
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https://wiki.prooph-board.com/cody/introduction.html
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