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ENTWURF VERTEILTER ANWENDUNGEN

Eine Anwendung hat die Aufgabe, Anforderungen méglicher Anwender geeignet zu
erfiillen. Anforderungen kénnen funktionaler oder nichtfunktionaler Natur sein. Typi-
sche funktionale Anforderungen sind alle fachlichen Dienste, die ein Anwender nut-
zen mochte — wie beispielsweise: ein Buch in einem Internetshop kaufen, ein Ticket
bei einem Online-Buchungssystem reservieren oder ein Navigationssystem nutzen.

Nichtfunktionale Anforderungen sind Anforderungen, die nicht direkt mit der Fach-
lichkeit zusammenhéngen, dennoch fiir die Benutzung der Anwendung relevant sind.
Nichtfunktionale Anforderungen machen beispielsweise Aussagen dartiber, welche Ver-
fiigbarkeitsanforderungen fiir eine Anwendung einzuhalten sind, welche Antwortzeiten
erwartet werden oder welche Sicherheitsanforderungen zu erfiillen sind.

Funktionale Anforderungen werden von der Anwendung realisiert. Die Umsetzung
der nichtfunktionalen Anforderungen erfolgt in groflen Teilen durch das verteilte Sys-
tem bzw. die verwendete Middleware. Einen nicht zu unterschétzenden Einfluss hat
hier auch die Architektur der Anwendung.

4.1 Softwarearchitektur

Wie ein Architekt die Grundstruktur eines Gebédudes plant, so plant der Softwarearchi-
tekt die Grundstruktur einer Anwendung. Der Vergleich zum Gebdudearchitekten wurde
an dieser Stelle nicht zufdllig gewdhlt. Aufgaben und Probleme bei der Planung eines
Gebédudes dhneln stark den Aufgaben und Problemen, denen sich ein Softwarearchitekt
stellen muss. Dies geht soweit, dass die Disziplin der Softwarearchitektur eine Reihe
von Konzepten und Ideen der Gebdudearchitekten in ihre Arbeit iibernommen hat.

Die Struktur einer Anwendung wird, ebenfalls in Anlehnung an Gebdudearchitektu-
ren, auch Softwarearchitektur genannt. Es gibt heute eine Reihe von Definitionen fiir
Softwarearchitekturen. Bass, Clements und Kazman definieren in ihrem Buch ,,Soft-
ware Architecture in Practice” eine Softwarearchitektur wie folgt:

The software architecture of a program or computing system is the structure of
structures of the system, which comprise software elements, the externally visible
properties of those elements, and the relationships among them.

Eine Softwarearchitektur beschreibt die Elemente einer Anwendung und ihre Bezie-
hungen untereinander. Sie ist mafigeblich dafiir verantwortlich, dass die Anwendung
alle funktionalen und insbesondere alle nichtfunktionalen Anforderungen der
zukiinftigen Anwender erfiillt.

Nicht jede Architektur ist fiir jede Anwendung geeignet. Wurde eine falsche Archi-
tektur gewdhlt, eine die fiir die Anforderungen nicht ,tragt”, kann dies beispielsweise
dazu fiithren, dass die Anwendung zu langsam ist, dass sie fehlerhaft arbeitet, dass sie
nicht den gewlinschten Grad der Nebenldufigkeit aufbringt oder geforderte Verfiigbar-
keitsanforderungen nicht einhalten kann.

Systemarchitektur Wihrend Softwarearchitekturen ausschlieflich die
Architektur der Softwareanwendung betrachten, befasst sich eine System-
architektur mit Hardware- und Softwareanteilen des vollstdndigen Systems.
Zur Systemarchitektur zdhlen sowohl die Architektur der verteilten Anwen-
dung (Softwarearchitektur), wie auch Architektur des verteilten Systems.

66


https://www.pearson.de/9783863266691

4.1 Softwarearchitektur

4.1.1 Komponenten

Komponenten sind Strukturelemente einer Softwarearchitektur. Sie sind eine der tra-
genden Sdulen komponentenbasierter Softwareentwicklung. Komponentenbasierte
Entwicklung ist zwar von der Idee her nicht wirklich neu, hat sich aber vor allem in
den letzten Jahren zu einer Art Hype entwickelt.

Umso erstaunlicher scheint es, dass in der Informatik bis heute kein einheitlicher
Komponentenbegriff gefunden wurde. Das bedeutet nicht, dass es nicht reichlich Aus-
wahl an Definitionen gébe. So listet Clemens Szyperski in seinem Buch ,,Component
Software” gleich mehrere Seiten mit Definitionen zu Komponenten aus der Literatur
auf — und liefert zusétzlich eine weitere Definition. Entscheidend aber ist, dass es kei-
nen allgemein anerkannten Standard einer Komponente gibt. Es ist nicht Ziel dieses
Buches, diese Liicke zu fiillen; es wird auch an dieser Stelle keine Komponentendefi-
nition eingefiihrt. Vielmehr wird aufgezeigt, warum Komponenten sinnvoll und not-
wendig sind und welche Eigenschaften sie (mindestens) erfiillen sollten.

Das Problem - Unstrukturierte Programmierung

Die Einfiihrung von Komponenten in der Softwareentwicklung war eine Antwort auf
eine Vielzahl von Problemen, die sich mit steigender Komplexitdt und steigendem
Umfang der Anwendungen einstellten. Besonders ein Problem machte Softwareent-
wicklern und vor allem den Unternehmen zu schaffen: Anwendungen, die unstruktu-
riert entwickelt wurden, waren auf Dauer nicht wartbar.

Nach ihrer Entwicklung geht eine Anwendung in die Phase des Betriebs und der
Wartung iiber. Im Rahmen der Wartung werden kleinere Anderungen durchgefiihrt,
Fehler behoben oder Funktionalitdten an neue Anforderungen angepasst. In der War-
tungsphase wird eine Anwendung hédufig von neuen Entwicklern iibernommen, die
zum Teil erhebliche Schwierigkeiten haben, Struktur und Abldufe der Anwendungen
zu verstehen. Die Folgen sind hohe Wartungskosten sowie in manchen Fillen eine
kostspielige Neuentwicklung. Dies ist bei guter Strukturierung héufig nicht notwendig.

Es gibt eine Vielzahl verschiedener Méoglichkeiten, unstrukturierten und damit
unwartbaren Code zu entwickeln. Zwei typische Fehler werden im Folgenden kurz
vorgestellt.

Ein von Anfingern gern veriibter Fehler ist die Entwicklung von so genanntem
»Spaghetticode“. Der Kontrollfluss einer Anwendung windet sich iiber unstruktu-
rierte Funktionsaufrufe quer durch den Code und ist nicht mehr nachvollziehbar.

N

.Go To Statement Considered Harmful” In seinem legendaren Artikel ,Go To
Statement Considered Harmful” fiir die ,Communications of the ACM” erlautert Edsger
Dijkstra bereits 1968, dass die Verwendung von Go-To-Statements in Programmen — eine
damals sehr beliebte Programmiertechnik — mehr Schaden als Nutzen anrichten wiirde.
Go-To-Statements ermdglichten beliebige Spriinge im Code und waren die Hauptverursa-
cher unverstandlicher, verschlungener Kontrollfliisse in Anwendungen. Schon wenige Jahre
spater waren Go-To-Statements weitgehend aus allen neueren Programmiersprachen ver-
schwunden.
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Durch Einfiihrung objektorientierter Sprachen sollte dieses Problem behoben werden.
Objektorientierung brachte jedoch nur einen Teilerfolg. Unter der Annahme ,,wir pro-
grammieren objektorientiert, unser Code ist gut strukturiert” tappten viele Entwickler in
eine andere Falle: ungewollte Abhéngigkeiten zwischen Objekten, die ,,Code-Lasagne”.

Der Begriff ,,Code-Lasagne* ist eine Anlehnung an den Begriff ,,Spaghetticode®. In
diesem Fall ist jedes Objekt einer Anwendung direkt oder indirekt von jedem anderen
Objekt im Code abhiingig. Anderungen an einer Stelle kénnen zu ungewollten Seiten-
effekten an anderen Stellen im Code fiihren. Die Behebung von Fehlern wird dadurch
duBerst kritisch.

Die L6sung — Komponenten

Generelles Problem bei unstrukturiertem Code sind die vielen inhaltlichen und tech-
nischen Abhédngigkeiten, die unwillkiirlich entstehen. Es existieren im Code keine
eigenstindigen, unabhingigen Bereiche mehr. Minimale Anderungen an der Funktio-
nalitdt konnen sich ungewollt quer durch die gesamte Anwendung auswirken.

Komponenten wurden eingefithrt, um Abhédngigkeiten im Code zu beherrschen.
Eine Komponente dient, wie eine Klasse, zur Strukturierung von Code, ist jedoch
groBer und kontrolliert an ihren Grenzen Beziehungen zu anderen Komponenten und
zur Umgebung. Im Folgenden werden einige kennzeichnende Eigenschaften einer
Komponente beschrieben:

B Eine Komponente kapselt Daten und Funktionen (bei prozeduralen Sprachen) oder
Methoden (bei objektorientierten Sprachen).

B Der Zugriff auf eine Komponente erfolgt ausschlieBlich iiber ihre Schnittstellen.
Eine Komponente implementiert eine oder mehrere Schnittstellen.

B Eine Komponente kann zur Laufzeit instanziiert werden. Instanzen von Kompo-
nenten werden auch Komponentenobjekte genannt.

Aufgabe des Softwarearchitekten ist es, im Rahmen des Architekturentwurfs Kompo-
nenten festzulegen und ihre Schnittstellen zu definieren. Zum Entwurf kann er sich
an einigen generellen Regeln orientieren:

B Die Schnittstellen der Komponenten sollten so geplant werden, dass die Abhéngig-
keiten zwischen den Komponenten minimal bleiben. Das bedeutet: wenige Zugriffe
zwischen Komponenten und méglichst keine Zyklen.

B Komponenten sollten so geplant werden, dass wahrscheinliche Anderungen sich
nicht iiber die gesamte Anwendung auswirken, sondern moglichst lokal bleiben.

B Eine Komponente sollte so geplant werden, dass sie entweder technische oder fach-
liche Aspekte implementiert. Mischungen fiihren zu ungewollten Abhdngigkeiten.

B Eine Komponente sollte so geplant werden, dass als Implementierung beispiels-
weise eine Open-Source Komponente oder auch eine kommerzielle Komponente
verwendet werden kann.

B Eine Komponente sollte so geplant werden, dass Implementierungen der Kompo-
nenten fiir weitere Anwendungen wiederverwendbar sind. Dies gilt insbesondere
fiir technische, in geringerem Maf3e auch fiir fachliche Komponenten.
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\

Information Hiding Modules Die Idee der Komponente in der Softwareentwick-
lung ist nicht wirklich neu. Bereits Anfang der 70er Jahre fiihrte Parnas seine , Informa-
tion Hiding Modules” ein, die Vorldufer der heutigen Softwarekomponenten. Die Idee war
einfach: Ein Modul ist wie eine Komponente Strukturelement einer Anwendung. Zur Iden-
tifikation von Modulen gibt Parnas eine Regel an: Ein Modul enthalt immer ein Geheim-
nis, welches es vor der AuBenwelt schiitzt. Uber seine Schnittstelle legt es fest, welche
Informationen (iber die Modulgrenze hinaus gegeben werden und welche im Besitz des
Moduls verbleiben.

Geheimnis eines Moduls ist beispielsweise die Implementierung eines Suchalgorithmus
oder die Berechnung von eindeutigen Identifikatoren. Der Anwender kennt weder den
Algorithmus noch das Vorgehen zur Berechnung. Er erhélt lediglich auf Anfrage das Such-
ergebnis bzw. einen fertigen Identifikator. Ziel des Information Hiding ist die Austauschbar-
keit und damit die Wiederverwendung der Module. Solange die Schnittstelle gleich bleibt,
ist es einerlei, welcher Algorithmus sie tatsachlich implementiert. Module sind reine Ent-
wurfselemente, sie spielen im Gegensatz zu Komponenten zur Laufzeit keine Rolle.

J

4.1.2 Architekturentwurf im Entwicklungsprozess

Die Entwicklung einer Anwendung erfolgt im Rahmen eines Vorgehensmodells. Ein
Vorgehensmodell legt die Abldufe und die Ergebnisse fest, die im Rahmen der Entwick-
lung zu erstellen sind. Es gibt heute eine Vielzahl von Vorgehensmodellen, wie bei-
spielsweise das Wasserfallmodell oder das Spiralmodell, auf die an dieser Stelle jedoch
nicht weiter eingegangen wird. Unabhéngig davon, welches Vorgehensmodell gewahlt
wird, ist vor der Entwicklung einer Anwendung grundsétzlich ihre Architektur zu pla-
nen. Der Architekturentwurf fdllt im Wesentlichen in die Designphase eines Vorgehens-
modells. Wurden alle Anforderungen an die zu entwickelnde Anwendung gesammelt
und dokumentiert, kann die Struktur der Anwendung entworfen werden. Abbildung
4.1 zeigt die Einbettung des Architekturentwurfs in den Entwicklungsprozess.

Architektur-
entwurf
: Implemen- : .
Analyse Design tierung Integration Test Lieferung
\ Entwicklungsprozess

Abbildung 4.1: Architekturentwurf im Entwicklungsprozess
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Der Architekturentwurf wird in einem iterativen Prozess durchgefiihrt. Anhand der
Anforderungen wird ein erster Grobentwurf erstellt und seine Tragfdhigkeit gepriift.
Iterativ wird der Entwurf verfeinert, bis die Architektur feststeht und die Anwendung
nach den Vorgaben implementiert werden kann.

4.2 Entwurfsprobleme

Entwurfsprobleme, denen sich ein Softwarearchitekt stellen muss, knnen vielfdltiger
Natur sein. Im Folgenden werden beispielhaft einige Entwurfsprobleme vorgestellt, die
insbesondere bei interaktiven, datenzentrierten verteilten Anwendungen auftreten.

Entwurf der Anwendungslogik

Die Anwendungslogik als zentrale Einheit einer Anwendung muss geeignet strukturiert
werden, so dass alle funktionalen und nichtfunktionalen Anforderungen erfiillt werden
koénnen. Strukturierung bedeutet die geeignete Aufteilung der Software in Komponen-
ten, so dass Abhingigkeiten gering und spitere Anderungen lokal bleiben. Jede Kompo-
nente erfiillt innerhalb des Anwendungskerns ihre individuelle Aufgabe. Aufgabe des
Architekten ist es, einen geeigneten Komponentenschnitt zu finden.

Entwurf der Benutzerschnittstelle

Anwender interagieren iiber die Benutzerschnittstelle mit der Anwendung. Die Benut-
zerschnittstelle ist sozusagen die Visitenkarte der Anwendung und kann die Akzep-
tanz der Anwender entscheidend mitbeeinflussen. Der Entwurf der Benutzerschnitt-
stelle umfasst zum Einen Uberlegungen zum graphischen Design der Schnittstelle
(Fenstergestaltung, ,,Look and Feel“), zum Anderen aber auch zur Dialogfithrung: Wie
wird der Anwender durch die Dialoge gefiihrt, welche Hilfestellungen stehen ihm zur
Verfiigung und wie werden ihm Fehler oder Ausfille der Anwendung mitgeteilt?
Ebenfalls Teil des Entwurfs ist die Priifung der Benutzereingaben: Anwender kénnen
ungewollt oder auch gewollt falsche Eingaben machen. Durch Priifungen der Ein-
gaben direkt an der Benutzerschnittstelle werden bereits die grobsten Fehler heraus-
gefiltert. Eine weitere Priifung erfolgt in der Anwendungslogik.

Entwurf der Client-Server-Schnittstelle

Der Entwurf an der Client-Server-Schnittstelle betrifft die Frage nach dem zu verwen-
denden Programmiermodell auf Ebene der Anwendung. Zur Auswahl stehen das
objektorientierte Modell, das prozedurale Modell und das nachrichtenorientierte
Modell. Jedes der Modelle bringt seine Vor- und Nachteile mit sich.

Das prozedurale Modell betrachtet den Server als Diensterbringer. Dienste sind
grob-granulare Funktionsaufrufe, die mehrere Aktionen gebiindelt anbieten. Schnitt-
stellen, die nach dem prozeduralen Modell entworfen sind, werden auch dienstorien-
tiert bezeichnet. An der Client-Server-Schnittstelle kann die Verwendung einer dienst-
orientierten Schnittstelle zu einer drastischen Minimierung der Aufrufe fiihren.
Webservices sind typische Vertreter des dienstorientierten Modells.
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Das objektorientierte Modell geht davon aus, dass nicht zwischen lokalen und entfern-
ten Objekten unterschieden wird. Der objektorientierte Entwurf der Client-Server-
Schnittstelle beriicksichtigt keine Verteilungsaspekte. Vorteil des Modells ist, dass es
bei objektorientierten Anwendungen an Rechnergrenzen keinen Paradigmenbruch
gibt. Objektorientierte Kommunikation kann jedoch auf Grund vieler kleiner Metho-
denaufrufe iiber das Netz rasch zu Performance-Einbriichen fithren. Abbildung 4.2
zeigt an einem Beispiel die Unterschiede zwischen objektorientierter und dienstorien-
tierter Schnittstelle.

Client Server Client Server

1 1 T

getKundeName()
return String

getKundeVornameﬂ

return String

getKunde(id)

return Kunde

getKundelD()
return String

Dienstorientierte T Objektorientierte T
C/S-Schnittstelle C/S-Schnittstelle

Abbildung 4.2: Vergleich dienstorientierte und objektorientierte Schnittstelle

Das nachrichtenorientierte Modell sieht asynchrone Kommunikation an der Client-
Server-Schnittstelle vor. Dieser Fall tritt eher selten auf. Zur Realisierung konnen die
verschiedenen Modelle asynchroner Kommunikation, wie sie in Kapitel 6 beschrieben
sind, verwendet werden. Vorteil asynchroner Kommunikation ist die Entkopplung
von Client und Server. Der Client ist widhrend der Bearbeitung seines Aufrufs am
Server nicht blockiert.

Neben dem Programmiermodell der Schnittstelle ist im Entwurf zu klédren, in wel-
cher Form Daten iiber die Schnittstelle transportiert werden. Im dienstorientierten
Modell werden zur Minimierung der Aufrufe hédufig Datencontainer wie Vektoren
oder zusammengesetzte Objekte verwendet.

Entwurf der Sitzungsverwaltung

Der Entwurf der Sitzungsverwaltung beschiftigt sich mit der Frage, wo und wie die
Sitzungsdaten der Anwender geeignet verwaltet werden. Zur Auswahl stehen eine
Reihe von Moglichkeiten: Bei Webanwendungen kann eine Sitzungsverwaltung bei-
spielsweise am Browser, am Webserver oder am Anwendungsserver erfolgen, teil-
weise auch in der Datenbank.

Eine Entwurfsentscheidung kann sich stark auf die Skalierbarkeit und damit auf die
Performance einer Anwendung auswirken, sowohl im positiven, wie auch im negativen
Sinn. Ein schlechter Entwurf fithrt zu hohem Speicherverbrauch und im schlimmsten
Fall zum Ausfall der Anwendung bei steigender Belastung. Ein guter Entwurf hat zum
Ziel, dass eine Anwendung weitgehend unabhéngig von der Zahl der Anwendersitzun-
gen ist und skalierbar bleibt.
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Entwurf der Anwendungsprozesse (Workflow)

Ein Anwendungsprozess oder Workflow beschreibt einen mehr oder weniger komple-
xen Ablauf innerhalb einer Anwendung. Im einfachsten Fall handelt es sich um einen
einfachen Aufruf. Komplexe Prozesse ziehen sich iiber mehrere Methodenaufrufe hin-
weg, die Daten miissen gegebenenfalls in Sitzungen zwischengespeichert werden. Der
Prozess selbst braucht Informationen dariiber, in welchem Zustand er sich gerade
befindet. Der Entwurf von Prozessen umfasst die Uberlegung, wie Prozesse in Code
umgesetzt werden, wie sie mit der Sitzungsverwaltung zusammenarbeiten und wo die
Zustandsdaten zu den Prozessen gespeichert werden.

Entwurf der Datenhaltung

Fiir datenzentrierte Anwendungen ist ein Konzept fiir die Datenhaltung zu entwerfen.
Das umfasst den Entwurf des Datenbankmodells, den Entwurf des Datenmodells und
die Abbildung zwischen den beiden Modellen. Unterstiitzung erfiahrt der Architekt
dabei durch Persistenzdienstes. Insbesondere tibernehmen Persistenzdienst weitgehend
die Abbildung zwischen den Modellen.

4.3 Architekturkonzepte

Architekturkonzepte beschreiben Losungen fiir hdufig auftretende Entwurfsprobleme.
Der Softwarearchitekt priift von Fall zu Fall, ob zu einem aufgetretenen Entwurfsprob-
lem bereits ein Architekturkonzept existiert, und wendet dieses an. Architekturkon-
zepte sind so allgemeingiiltig beschrieben, dass sie in vielen dhnlichen Situationen
eingesetzt werden konnen. Ziel ist die Wiederverwendung von Konzepten. Ein Archi-
tekt sollte von Erfahrungen anderer Architekten profitieren und bekannte Fehler ver-
meiden. Im Folgenden werden drei Arten an wiederverwendbaren Architekturkon-
zepten vorgestellt: Heuristiken, Muster und Musterarchitekturen.

4.3.1 Heuristiken

Heuristiken sind Regeln und Konzepte, die sich in der Praxis bewéhrt haben und als
generelle Richtlinien fiir Softwarearchitekten gelten. Ein Softwarearchitekt erwirbt
sich im Laufe der Zeit einen reichen Erfahrungsschatz, welche Entwurfsentscheidun-
gen sich fiir welche Entwurfsprobleme bewéhrt haben. Diese Erfahrungen werden aus
konkreten Entwurfssituationen heraus verallgemeinert und anderen Architekten
zugénglich gemacht.

Eine Reihe von Heuristiken ist heute bereits Allgemeingut und wird intuitiv einge-
setzt, ohne dass dies vielen Softwarearchitekten tatsdchlich bewusst ist. Bekanntes
Beispiel einer Heuristik ist der Architekturgrundsatz ,,Separation of Concerns® (Tren-
nung der Zustdndigkeiten), der von Dijkstra in seinem Essay ,,On the role of scientific
thought” bereits 1974 eingefiihrt wurde. Der Grundsatz besagt, dass Software so struk-
turiert sein sollte, dass Zustdndigkeiten innerhalb der Anwendung wohl separiert
sind und eindeutig Teilsystemen oder Komponenten zugeordnet werden kénnen.

Ebenfalls als Beispiel einer Heuristik konnen die ,Information Hiding Modules*
von Parnas (siehe Kasten) gesehen werden. Heuristiken sind bis heute die wichtigsten
Entscheidungshilfen fiir den Architekturentwurf, auch wenn es zum Teil schwierig
ist, sie in einen allgemeinen formalen Rahmen zu bringen. Haufig ist immer noch die
miindliche Weitergabe von Erfahrungen die effektivste Form einer Heuristik.
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4.3.2 Muster und Musterarchitekturen

Muster (Pattern) beschreiben allgemeine Losungen zu hédufig wiederkehrenden Prob-
lemen des Architekturentwurfs. Im Gegensatz zu Heuristiken bleiben sie jedoch nicht
allgemein, sondern beschreiben konkret Problem und Ldésungsansatz, wenn méglich
mit Implementierungsvorschlag.

Urspriinglich ein Konzept der Gebdudearchitektur, finden Muster heute in immer
mehr Bereichen der Softwareentwicklung ihre Verwendung. Beispielsweise kdnnen
Entwicklungs- oder Entwurfsprozesse mit Hilfe von Prozessmustern beschrieben wer-
den, fachliche Anforderungen und Probleme mit Hilfe von Analysemustern. Fiir den
Entwurf von Softwarearchitekturen haben sich eine Reihe von Design- und Architek-
turmustern etabliert. Ein Muster beschreibt hier fokussiert eine Losung fiir ein spezifi-
sches Entwurfsproblem. Es wird niemals erfunden, sondern immer durch Beobach-
tungen in der Praxis identifiziert. Die Dokumentation eines Musters orientiert sich an
vier Kernaspekten:

Kontext: Es wird die Entwurfssituation beschrieben, in der das Entwurfsproblem
auftritt, sowie eine Entscheidungshilfe fiir den Einsatz des Musters gegeben.

Problem: Das Entwurfsproblem, welches durch den Einsatz des Musters gelost wer-
den soll, wird detailliert dargestellt.

Losung: Es wird eine Losung fiir das Entwurfsproblem vorgestellt. Die Lésung
beschreibt detailliert, welche Elemente beteiligt sind und wie ihre Beziehungen unter-
einander sind. Die Beschreibung kann um zusitzliche Informationen wie Beispiel-
lésungen oder auch mogliche Varianten ergénzt werden.

Konsequenzen: Es werden die Konsequenzen (positiv und negativ) beschrieben, die
der Einsatz des Musters mit sich bringen kann. Beispielsweise kann der Einsatz eines
Musters einen Performancegewinn bedeuten, jedoch ungiinstige Abhéngigkeiten im
Code erzeugen.

Wie Abbildung 4.3 zeigt, lassen sich Muster auf unterschiedlichen Abstraktions-
ebenen im Architekturentwurf einordnen.

Anwendung

n Musterarchitekturen

Komponenten

Architekturmuster

Klassen /

Objekte
Entwurfsmuster

Abbildung 4.3: Abstraktionsstufen von Mustern
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ENTWURF VERTEILTER ANWENDUNGEN

Entwurfsmuster

Entwurfsmuster beschreiben Losungen fiir Entwurfsprobleme auf der Ebene von Klas-
sen und Modulen. Sie geben den Softwareentwicklern Hilfestellung bei der Imple-
mentierung einer Anwendung. Fiir den Architekturentwurf sind Entwurfsmuster
jedoch — trotz ihres Namens — zu fein-granular.

Architekturmuster

Architekturmuster gehen eine Abstraktionsstufe hoher. Sie beschreiben strukturelle
Prinzipien einer Softwarearchitektur auf der Ebene von Komponenten und Subsyste-
men. Die Verwendung von Schichten ist ein Beispiel eines Architekturmusters.

Musterarchitekturen

Auf der obersten Hierarchieebene der Muster stehen Musterarchitekturen, hdufig auch
Referenzarchitekturen genannt. Musterarchitekturen beschreiben nicht so sehr Ent-
wurfslosungen fiir Teilprobleme einer Softwarearchitektur, sondern konzentrieren
sich auf den Entwurf vollstdndiger Anwendungen. Im Gegensatz zu Mustern ist der
Bereich der Musterarchitekturen bisher noch nicht sehr stark entwickelt. Es gibt heute
einige unternehmensspezifische Musterarchitekturen sowie eine verschwindende
Anzahl allgemeingiiltiger Musterarchitekturen. Erschwerend kommt hinzu, dass bis
heute nicht wirklich festgelegt wurde, was zum Umfang einer Musterarchitektur tat-
sdchlich gehort und was nicht.

Grundsitzlich steckt hinter einer Musterarchitektur die Idee, dass Anwendungen in
Gruppen von Anwendungstypen, so genannte Doménen, eingeteilt werden kénnen.
Anwendungen, die in einer Doméne sind, bringen dhnliche Entwurfsprobleme mit
sich, fiir die allgemeine Losungen zu finden sind. Die Losungskonzepte werden in
einer Musterarchitektur zusammengefasst. Musterarchitekturen kénnen technologie-
spezifisch oder technologieunabhéngig formuliert werden.

Da Inhalt und Umfang nicht festgelegt sind, kann eine Musterarchitektur sehr unter-
schiedlich aussehen. Sie umfasst mindestens Vorgaben zu allgemeinen Entwurfskon-
zepten und Entwurfsrichtlinien, die sich zum Teil auf Architektur- und Entwurfsmuster
abstiitzen. Zusétzlich werden héufig fertige Frameworks, Komponenten und Bibliothe-
ken angeboten, die eine Musterarchitektur-konforme Entwicklung unterstiitzen.

In Abschnitt 4.5 wird beispielhaft eine technologieunabhidngige Musterarchitektur
beschrieben, die sich vor allem auf die Doméne der verteilten betrieblichen Informa-
tionssysteme konzentriert. Eine technologiespezifische Musterarchitektur wird in
Kapitel 9 vorgestellt.

4.4 Musterkataloge

Muster werden, wie erwéhnt, nicht erfunden, sie werden in konkreten Projekten identi-
fiziert und aufbereitet. Haufig verwendete Muster werden in Musterkatalogen zusam-
mengefasst und veréffentlicht. Dort werden sie einem stetigen Uberarbeitungsprozess
unterzogen. Neue Muster werden hinzugefiigt, existierende werden tiberarbeitet. Mus-
ter, die sich als ungeeignet oder tiberfliissig erwiesen haben, werden gegebenenfalls.
wieder aus dem Katalog entfernt.

74


https://www.pearson.de/9783863266691

PEARSON ALWAYS LEARNING

Copyright

Daten, Texte, Design und Grafiken dieses eBooks, sowie die eventuell
angebotenen eBook-Zusatzdaten sind urheberrechtlich geschitzt. Dieses eBook

stellen wir lediglich als persdnliche Einzelplatz-Lizenz zur Verfugung!

Jede andere Verwendung dieses eBooks oder zugehoériger Materialien und
Informationen, einschlieBlich

. der Reproduktion,

. der Weitergabe,

. des Weitervertriebs,

. der Platzierung im Internet, in Intranets, in Extranets,
. der Veranderung,

. des Weiterverkaufs und

. der Veroéffentlichung

bedarf der schriftlichen Genehmigung des Verlags. Insbesondere ist die
Entfernung oder Anderung des vom Verlag vergebenen Passwortschutzes
ausdricklich untersagt!

Bei Fragen zu diesem Thema wenden Sie sich bitte an: info@pearson.de

Zusatzdaten

Mdéglicherweise liegt dem gedruckten Buch eine CD-ROM mit Zusatzdaten bei.
Die Zurverfugungstellung dieser Daten auf unseren Websites ist eine freiwillige
Leistung des Verlags. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Hinweis

Dieses und viele weitere eBooks kdnnen Sie rund um die Uhr und legal auf
unserer Website herunterladen:

http://ebooks.pearson.de

ALWAYS LEARNING PEARSON


mailto:info@pearson.de
http://ebooks.pearson.de
https://www.pearson.de/9783863266691

