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Chapter 1. Abstract

Der Vortrag versucht — basierend auf eigenen Erfahrungen sowie dem Austausch mit Kolleginnen und
Kollegen — soziale Strukturen in neuen Softwareprojekten zu beleuchten. Dazu gehért ein Blick auf das
»Alte", gegen das sich das ,,Neue" haufig technisch und sozia abgrenzt. Anhand von zunéchst blossen
Auffédligkeiten (z.B. Identitdt und Produkt, neue L eute— neuer Ort) wollen wir zeigen, dassesdie sozialen
Strukturen sind, die gewisse Muster in Softwareprojekten erzeugen, teilweise sogar zur Replizierung von
Zustanden fhren, gegen die das ,,Neuge" urspriinglich angetreten war.

Dawir selbst in der Softwareentwicklung tétig sind, geht unser Interesse nattirlich tber die blosse Fest-
stellung von sozialen Strukturen hinaus. Im zweiten Teil untersuchen wir deshalb den Zusammenhang
von soziaen und technischen Strukturen. Woran scheitert z.B. das Wasserfallmodell der Projektentwick-
lung wirklich? Warum liegen die gréssten Softwareprobleme gerade in den Bereichen Zuverlassigkeit,
Erweiterbarkeit und Qualitét? Sind technische Interfaces die richtige Stelle zur sozialen Giederung? Wie
beinflussen die technisch-sozialen Strukturen unsere Kategorisierungsweisen? Wie sind die Kriterien bel
der Auswahl von Mitarbeitern fir neue Projekte?

In diesem Zusammenhang betrachten wir den Einfluss hochgradiger Arbeitsteilung auf die technischen
Strukturen eines Projektes oder Produktes Uber seinen Lebenszyklus hinweg.

Abschliessend wollenwir einen Blick auf zukiinftige Formen der Softwareentwicklung —z.B. das Entwick-
eln per Internet oder das extern entwickelte Mega-Projekt) werfen, um zu sehen, ob die vorher entwick-
elten Erklarungsmuster zumindest teilweise auch hier verwendbar sind. Oder sind es gar die ungel 6sten
sozialen Probleme herkémmlicher Softwareprojekte, die zu massivem Outsourcing bzw. dem Entwickler
as selbstéandigem Unternehmer fihren?




Chapter 2. MANAGEMENT-SUMMARY

Neue Softwareproj ekte werden haufig allein unter dem A spekt der Einfiihrung neuer Technol ogie gesehen.
Am—haufig erfolglosen — Ende solcher Projekte stellt man aber fest, dass esweitere Kriterien geben muss,
die das Projekt bzw. seinen Erfolg massgeblich beeinflusst haben. Ein Vergleich personlicher Erfahrungen
lasst schnell erkennen, dass es soziale Dinge sind, die das Projekt im wesentlichen ausmachen. Und sie
sind keineswegs amorph und undurchschaubar, sondern tauchen meist in Form von Mustern auf.

Im folgenden versuchen wir den sozialen Hintergrund von Projekten zu beleuchten und Vorschlage zur
V erbesserung zu machen.

Zuerst untersuchen wir ,typische" Ablaufe, d.h. immer wiederkehrende Verfahrensweisen. Sie sind
zunéchst nichts weiter als Auffalligkeiten. Im zweiten Schritt versuchen wir Erkl&rungen zu einzelnen
dieser Auffalligkeiten sowie einzelne V erbesserungsvorschldge zu liefern. Der dritte Schritt versucht eine
strukturelle Sichtweise der sozialen Fundierung von Softwareprojekten. Damit wollen wir erkléren, wieso
das neue Projekt nach einiger Zeit genau die gleichen Probleme aufwirft wie dagenige, das es abgel 6st
hat. Wieso sich der Kreislauf wieder schliesst.




Chapter 3. WIESO MIT SOZIALEN
STRUKTUREN BESCHaFTIGEN?

Dafirr gibt esin unserem Fall mehrere Griinde. Hauptgrund waren sicherlich unsere Erfahrungen im let-
zten Projekt, einer Framework-Entwicklung die ein bestehendes Produkt ablésen sollte. Das — letztlich
gescheiterte— Projekt hat uns noch lange Zeit, nachdem wir bereits die Firmaverlassen hatten, beschéftigt.
Noch Monate danach auf dem Weg zur Arbeit der téglicheinnere Dial og mit ehemaligen K ollegen—warum
haben sie dies oder jenes einfach nicht erkennen wollen? Woran ist das Projekt letztlich gescheitert? Etc.

Wir haben dann angefangen —vielleicht al snachtragliche Rechtfertigung —dietechnischen Merkmal e einer
Framework-Entwicklung niederzuschreiben. Was sollte besser werden? Wie sollte es gemacht werden?
Welche Programmiertechniken waren nétig? Welche Abstraktionen und M odelle mussten entstehen?

Im Laufe dieser — sehr technischen Auseinandersetzung — wurde jedoch immer deutlicher, dass ein guter
Teil des Scheiterns gar nicht technisch bedingt gewesen war. Wie hétte es uns auch sonst noch Monate
danach beschéaftigen kénnen?

Fragen an gescheiterte Projekte

= Wachat die “Hener won den “Oen™ mderochie den ?

= W lche Modelbildmyzerarar et 1mateebarbar ¥

= VAT der renae Orhe itectil so areders (baskrend oxf Eomarnmibiation
i Zerre Fare o Werstindnis

= Whaecofillt es oo sckomer von alen Honmepten Sbechied @1 nekaner ?

= WAe it der i atrnenhare merischen techrischen Smikbmeroamd
Eonzepten md soxakn Smakbmen?

= Welhe Bolle spiek die Srheitcteibmg i der Softarare- Erbarick hng?

= Sind Gonmdproblere der Sofbarare - Erdaick hngarie Omerliccigkeit
Ersreiterbarhe i, Wartharke d 1md Chaaliit ltmtlich soxa k
Proirucamue e

= WAeco scheien cich bectivente Probleme b Softarareprojelten dremes
1 vrie derhunlen ?

Ergebnis; Strukturen und Verbindungen in einem Framework — Ein Bekenntnis zu Abstraktion und
Komplexitét entlang der Zeitachse von Projekten.

Neben diesem eher persdnlich motivierten Grund gibt es weitere:

Anerkennung sozialer Faktoren
wird “legal”

= Design-Fattem-B ewegung

= bomale Tauglichkeit von
Progratremi ersprachen

= Fimmenorganisation als Frameworl

= Wheitere Sichtweise won Software-
Architeldur Meue Follen,
Intetalti onstrster, Denlormmaster und Kultur
der Entwacklung won Software




WIESO MIT SOZIALEN STRUK-
TUREN BESCH&FTIGEN?

Esist jetzt legal fir Software-Entwickler, sich mit den sozialen Bedingungen ihrer Arbeit zu beschéftigen.
Die Design-Pattern-Bewegung stellt z.B. klar fest, dass 50 % des Wertes von Design-Patterns sozial sind:
Sieermdglichen es, dieeigene Arbeit zu kommunizieren. Sieermdglichen esdariiber hinaus, fremde Arbeit
aufzunehmen und in der eigenen Arbeit zu verwenden. Firmen wie die Bell Labs schicken Spezialisten fir
objektorientierte Technologie (z.B. Jim Coplien) durch ihre Abteilungen, um Design-Patterns aufzuspiren
und die sozialen Bedingungen ihres Einsatzes zu untersuchen.

Sogar die soziale Tauglichkeit von Programmiersprachen wird z.B. von Richard Gabriel in Frage gestellt:
Kann mit ihnen Wissen kommuniziert werden? Oder dienen sie mehr dem Ego ihrer Erfinder?

Die Verbindung von Technik und Sozialem geht aber auch anders herum: Firmen wie die Systor AG beze-
ichnen ihre Organisation in bewusster Analogie a's Framework. Hier werden Konzepte der Softwareen-
twicklung auch fur die interne soziale Organisation der Firma angewendet.

Nicht zuletzt Mut gemacht haben uns auch die Erfahrungen mit dem 11G. Dr. Strubes Konzept der ,, Situ-
ation" im Design von graphischen User-Interfaces hat uns ein wesentlich besseres Versténdnis erméglicht
(uns die nétige Sprache gegeben). Und die Ergebnisse der Studien zum Frauenanteil an Informatikstuden-
ten waren auch fir Nicht-Fachleute nachvollziehbar; vielleicht gerade weil sie im Herangehen sowohl
verstehend al's auch empirisch sind.

Die Anerkennung der Softwareentwicklung als sozialer Tétigkeit ist dennoch noch léngst nicht tberall
erfolgt.




Chapter 4. DAS LEIDEN AM ALTEN
UND DER WEG ZUM NEUEN

My experienceisthat management distrusts devel opers and feels held hostage by them. | have heard many
discussions in which software-company CEOs look forward to the day when software development does
not require hiring those pesky programmers,|...]

You know, sometimes it's a people problem, not a technology problem.

(Richard Gabriel, Patterns of Software, pg. 131)

Neue Softwareprojekte setzen alte logisch voraus. Existierende Projekte bestimmen und beeinflussen neue
Projekte jedoch in viel subtilerer Weise. Oft werden die Ziele des neuen Projektes sowie die verwendete
Technologie gerade durch die Erfahrungen mit den existierenden Systemen und deren Entwicklern bes-
timmt. Die Kritik am ,Alten" erfolgt jedoch in mehreren Dimensionen und auf unterschiedliche Weise.

Business, Technik, Soziales und Denkmuster werden unterschiedlich offen und mit unterschiedlichem
Grad an Detail und Wissen diskutiert und kritisiert.

Dimensionen der Kritik am Alten

Formen der Kritik am Alten

Business Technik sozial Denkmuster

Offen Offen Implizit  kaum
oder Zar
ticht
Im Detail Im Detaill FKaun E ein Wissen,
aher oft Ursachen- Leiden
nicht ither  forschung
den Lebena
zyklus

» Explizite Kritik am System, meist vorgetragen in Form von abgel ehnten Wiinschen der Benutzer

 Implizite Kritik an der Organisationsform der Entwicklung und den starren Konzepten und Welthildern
der Beteiligten. Obwohl diese Kritik selten offen gedussert wird, spielt sie eine grosse Ralle.

Woher wissen wir Uber die implizite Kritik am Alten? Ohne diese sind bestimmte Phénomene neuer Pro-
jekte (s.u. Beobachtungen, Neues Projekt) einfach nicht zu verstehen.

Was wird explizit bemangelt?




DASLEIDEN AM ALTEN
UND DER WEG ZUM NEUEN

Explizite, offene Kritik am Alten

= Kosten

» Mangelnde Flexibilitit

» Fehler, Calitit

= Schwierige Handhabung

= Aufisendige Installation und Warhimg

= Wicht mehr zeitze radss

= Mangelnde Kapselung macht Andermgen schwieriz
und gefdhdich

= Keine Beuse der Software

In den seltensten Fallen erfolgt jedoch eine genaue Analyse der Stellen im System, die diese Probleme
verursachen. Damit bleiben grundsétzliche, strukturelle Problemeverborgen und den Verfechtern desalten
Systems bleibt immer der Ausweg, dass man dieses oder jenes Merkmal ja noch nachriisten kénne. Diese
Auslassung kann fatal sein: Lasst sie doch das alte Konzept bzw. System als mdgliches Paradigma weiter
bestehen und stellt gleichzeitig die Notwendigkeit des neuen Systems bzw. des neuen Denkensin Frage.

Bei genauerem Hinsehen (sprich eigener Erfahrung mit dem alten System) zeigen sich jedoch schnell auch
organisatorische und sozial e Kritikpunkte, diejedoch im algemeinen hochstens hinter vorgehaltener Hand
ausgesprochen werden.

Implizite, versteckte Kritik am Alten

= Verwalter des alten Syeterns sind arrogzant
= Sie wollen keine Verdnderngzen

= Eeine benutzerfreundlicke Crganisation

= Gngelung statt Unterstitzung

= Undhure hec haubare, zitkulire Srgumernte
* Technik dorniniert Business

Der letzte Kritikpunkt richtet sich meist auf die starren Konzepte und Denkkategorien der bisherigen En-
twickler, die oftersin direktem Widerspruch zu Business-Strategien geraten.




DASLEIDEN AM ALTEN
UND DER WEG ZUM NEUEN

Kritik alter Denkmuster
- Hilfl osigkeit -
= Die Auseinandersetzung wird gescheut
= Wenn sie stattfindet, 15t sie persdnlich
schrmerzhaft und aufreibend
= Erfolg (sprch; Aufiaeichen der
Dentarster) ist roindral
= Eiickfillein alte Denkonuster
= Finzelne Personen schaffen den Sprungin
die neven Dendchdl der
= Prinzin Hoffiung und nene Leadte.

Genau wie die sozialen und organisatorischen Kritikpunkte werden auch die alten Denkmuster kaum offen
angegriffen. Im Umgang mit ihnen offenbart sich die grosste Hilflosigkeit. Meist bleiben im Umgang mit
aten und neuen Denkmustern nur Wege der Trennung.

Im folgenden wollen wir zeigen, welche soziale Strukturen ein neues Softwareprojekt entwickelt, bzw.
von welchen es getrieben wird. Unsere Behauptung ist, dass diese Strukturen letztlich dazu fuhren, dass
aus dem Neuen wieder ein Altes wird, das wieder nur durch eine Revolution abgel st werden kann. Die
Replikation der sozialen Strukturen als Ursache dafiir, dass esin der Softwareentwicklung scheinbar immer
nur Revolutionen und kaum Evolution gibt.

Die Allgemeinheit des Leidens

Nachdem wir diese Erfahrungen aus einer relativ kleinen Firma niedergeschrieben und an Kollegen in
Grossprojekten und Grossfirmen verteilt hatten, war die fir uns erstaunlichste Riickmeldung, dass dies
genau die Vorgange bel Grossprojekten mit Milliarden DM Budget widerspiegeln wirde.

Ist das Leiden am Alten und der Weg zum Neuen wirklich unabhéngig von der Grosse der Firmen?




Chapter 5. BEOBACHTUNGEN

Hier wollen wir einfach technische und soziale Dinge, die uns aufgefallen sind, auffihren. Dies geschieht
unter der Annahme, dass sich soziae Strukturen in der Softwareentwicklung nicht nur in Organigrammen
niederschlagen, sondern quasi auf einer Micro-Ebene das alltégliche Handeln der Softwerker beeinflussen.
Anschliessend wollen wir die Bobachtungen zu Mustern zusammenzufassen und Erklérungen bieten.

Neues Projekt: Neue Leute

Oft stellt eine Firma fur ein Softwareprojekt mit neuer Technologie neue Leute ein. Wieso soll/kann es
nicht mit den alten Mitarbeitern angegangen werden? Vermutung: Es hat mit einer ,, hidden agenda’, der
oben angesprochenen Unzufriedenheit nicht nur mit technischer Leistung der alten Produkte, sondern auch
mit der sozialen Organisation der Leistung und alten Denkbildern, zu tun.

Neue Leute bedeuten eine — noch — offene soziale Struktur. Es lasst sich noch etwas bewegen, da die
Rollen noch nicht fest verteilt sind.

Neue L eute werden so ausgesucht, dass siedie,, neuen" Denkmuster und K onzepte bereits mitbringen. Ein
stilles Eingestehen der Tatsache, dass die alten Mitarbeiter dazu nicht mehr zu bewegen sind.

Immer haufiger werden neue Projekte jedoch auch durch ,,outsourcing” gestaltet, bzw. die neuen Leute
werden nicht alsMitarbeiter angestellt, sondern stehen in einem Selbstandigen-Verhéltnis. Wieso entschei-
den sich Firmen dazu, ehemalige Kerngebiete ganz in die Verantwortung von Firmenfremden zu geben?
Unsere Vermutung ist, dass dahinter ein stilles Eingestandnis des Managements liegt, dass sich das neue
Projekt im eigenen Haus wieder zum gleichen Problemfall wie das alte entwickeln wiirde. Tellweise ste-
hen wohl auch grundsétzliche Erkenntnisse Uiber den Konflikt zwischen eigenem Business und Eigenen-
twicklung von Software dahinter (siehe Architekturen und soziale Gliederung weiter unten).

Neues Projekt: Ortswechsel

Symbolik des Raumes — ein in der Literatur oft genutztes Mittel. Tatsache ist, dass viele Leiter neuester
Technologieprojekte sich dazu entscheiden, aus dem bestehenden Standort wegzugehen. Der Verlust
bestehender Infrastruktur wird ausgeglichen durch mehr Flexibilitdt und dem leichteren Aufbau einer
neuen Gruppenkultur in Abgrenzung zum Bestehenden. Neuer Raum vermittelt das Gefiihl von mehr Dy-
namik. Sonderrechte sind leichter zu geben, was unter den Mitarbeitern zur Mehrarbeit fihrt — oft viel
mehr als unter den Mitarbeitern die unter dem standardisierten und kontrollierten Regime des Hauptsitzes
arbeiten.

Die Alten und die Neuen: Krieg ohne Genfer
Konvention

Eine soziale Struktur die schnell sichtbar wird, genauso wie das Spannungsfeld, das sie ergibt.
Was zeichnet die alten Mitarbeiter aus?

Das Wissen um ein bestehendes Produkt, oft in Form eines geheimnisumwitterten Speziawissens um
obskure Details der Implementation. (Wieso ist dieses Wissen etwas besonderes? Liegt es nicht offen zu
Tage? Ist EDV immer noch hauptsachlich blosses Wissen von Sachverhalten?)

Erfolge — das alte Produkt existiert und wird verkauft.




BEOBACHTUNGEN

Eine bestehende Gruppe, die sich seit langerem kennt, eine Gruppenkultur entwickelt hat. Offene Frage:
Wieso braucht es die Neuen? Wieso haben die Alten das neue Projekt nicht bekommen? Ist dies eine
indirekte Kritik der Geschéftdeitung an ihnen? Ist das alte Produkt, das so erfolgreich war, pl6tzlich nicht
mehr gut genug? Man kénnte doch das alte genauso weiterentwickeln! (Siehe Thomas Kuhn zur Struktur
wissenschaftlicher Revolutionen).

Sollen die Neuen mal sehen, wie sie mit den Problemen der Anwendungsdomane klarkommen.

Fragen: Warum hat man die neuen Kenntnisse nicht erworben? Weil man zu beschéftigt war, die Firma
aufzubauen, das momentane Produkt zu entwickeln. Jetzt wo man es geschafft hat, kommen neue Leute
und ernten die Friichte.

Woas zeichnet die Neuen aus?

Fehlendes Detailwissen des bestehenden Systems. Oft neuere technische Kenntnisse. Oft viel geringere
Kenntnisse der Applikation-Domain.

Ergebnis. Verweigerung der Zusammenarbeit. Information-Hiding (im Sinne der Vorenthaltung von In-
formationen). Heimliches Weiterentwickeln des alten Systems. Grabenkampfe, Koalitionen. Die neuen
Leute stehen vor zwei Alternativen: Versuch der K ooperation oder Alleingang unter Duplizierung vorhan-
denen Wissens. Wenn gleichzeitig ein Ortswechsel vollzogen wurde, hat die L eitung des neuen Projektes
entschieden, den Problemen aus dem Weg zu gehen.

Eine neue Sprache und ein neues Weltbild
entstehen.

Hauptmerkmal neuer Entwicklungen ist fast immer eine neue Sprache, ein neues K ategorisierungssystem.
Aus einem Architekturdokument einer Grossbank:

Die Informationsstruktur [..] versteht sich als Kommunikationshilfsmittel und vermeidet daher mdglichst
Begriffe, die heute schon zu Missverstandnissnen fiihren. Insbesondere werden bewusst neue Be-
griffe gewahlt, wenn durch die Weiterverwendung eines etablierten Begriffs der Umfang eines Themas
eingeschrankt wirde.

DieInformationsstruktur bildet letztich das Gliederungskriteriumfir die Bildung von Service-orientierten
Kompetenzzentren.

An dieser Aussage sind mehrere Dinge bedeutsam:

1. Die Erkenntnis, dass Begriffe eine kommunikative Bedeutung haben und nicht nur zur Reduktion auf
ein objektivistisches Konzept von Wahrheit dienen.

2. Der Wunsch nach Erweiterung der Denkbilder und Kategorien (z.B. Dokument stett Beleg).

3. Die sofortige soziale/organisatorische Aufteilung der Mitarbeiter entlang der begrifflichen Grenzen.
Diebegrifflich-technische Modellbildung steuert die sozia e Gliederung. (Dazu mehr weiter unten unter
dem Stichpunkt ,, Technische Modelle und soziale Gliederung")

Der Kampf um die Worte nimmt manchmal fast |acherliche Dimensionen an, wenn z.B. in einem Mesting
die Alten beharrlich von , Beleg" sprechen, die Neuen jedoch von ,, Dokument”. Eswaére zu Uiberlegen, ob
eine Sprachanalyse den Grad der Integration neuer Technologie in einer Firma anzeigen kdnnte. Wenn
z.B. nach langerer Entwicklung die alten Mitarbeiter immer noch von ,,Beleg" sprechen, dann darf die




BEOBACHTUNGEN

Integration der neuen Technologie angezweifelt werden, und es liegt ein enormes Problem fir die Firma
vor.

Wieso entsteht die neue Sprache? Eine Technologie bringt meist eine neue Sichtweise des Gegenstands-
bereichs mit sich. Diese Sichtweise kann die Begriffe des alten Systems nicht verwenden, dadiese eben an
das alte System gebunden sind. Es wirden Doppel deutigkeiten entstehen und die Mdglichkeit von neuer
Abstraktion und V erallgemeinerung genommen.

Das Ausmass der unterschiedlichen Sprachwelten 18sst sich z.B. daran erkennen, dass die Architektur-
dokumente zur Softwarearchitektur von SBC und UBS sich jeweils pro Technologie gleichen, d.h. die
Unterschiede zwischen den Firmen sind weitaus geringer as zwischen den Technologien.

Was uns teamfahig macht: Autisten und Team-
player
Selbsthilder:

Das Bild vom (meist ménnlichen) Einzelkdmpfer, der im stillen K&mmerlein grossartige Software en-
twickelt. Trdume von Macht und Kontrolle. Ungeduld ist das zentrale Kennzeichen vieler in der EDV
Tétigen — alles ist so miihsam und dauert ohnehin so lange. Kommunikation und Wissenweitergabe sind
milhsam, halten von der Arbeit ab. Abstimmen und auf andere angewiesen zu sein ist unangenehm.

Gruppenkultur: Schweigeorden und die Dominanz einzelner.

Immer wieder stésst man auf das Phanomen der Gruppenkultur in Entwicklungsprojekten. Einzelne Per-
sonen dominieren so stark, dass sie ein bestimmtes Gruppenverhalten erzwingen. Im Extremfall entsteht
ein Schweigeorden.

Fragen:
Wieso kommt die Dokumentation immer am Ende?

WEelchen Einfluss hat die Ausbildung (Mathematiker, Physiker, Ingenieure)?

Pioniere als Generalisten oder warum es
wichtig ist, der Erste zu sein

Bei den Ersten eines neuen Softwareprojektes zu sein, ist ein grosser Vorteil: Arbeitsteilung ist noch nicht
S0 ausgepragt. Man ist gezwungen, in vielen verschi edenen Gebieten zu arbeiten, Grundlagen zu schaffen,
Uberblick zu verschaffen. Die Organisationsstrukturen sind unscharf, offen, flexibel.

Man erwirbt schlichtes Faktwissen (die DLL xyz.dll arbeitet intern mit 2-byte-alignment, weil die ver-
wendete externe Library es urspriinglich mal so benétigte).

Spéter Eingestellte treffen in mehrfacher Hinsicht auf starrere Strukturen: Die Software ist bereits
entstanden, vorstrukturiert. Und die Organisationsstruktur hat nur noch spezifische Leerstellen (, Wir
brauchen noch eine zweite Person fiir die Datenbank™) mit genau definierter Funktionalitét. Und esgilt das
» Closed shop"-Prinzip: Projekte schweissen zusammen, es entsteht eine Gruppenkultur die es dem Neuen
u.U. extrem schwer macht einzusteigen. Verhaltensregeln, oft unausgesprochen, sind in Kraft.

Ergebnis: Die Trennung in Alte (altes Projekt) und Neue (neues Projekt) fangt nach kurzer Zeit an, sich
auch im neuen Projekt zu replizieren.
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Verhaltensmuster und Typen: Pragmatiker,
Praktiker und Spinner.

Der Erfolg eines Projektes hangt entscheidend von der Auswahl der Mitarbeiter/Beteiligten ab. Bestimmte
» Typen" von Entwicklern sind recht haufig anzutreffen und miissen daher bereits am Anfang eines Pro-

jektes identifiziert werden.

Wieso gelingt es in der Softwareentwicklung Leuten, sich als ,, Reichsbedenkentréger" durchs Leben zu
schlagen? Es gelingt ihnen, sich ohne jede Abstraktionsfahigkeit durch komplexe Projekte zu schlangeln

indem sie:

1. sich as militante Praktiker/Pragmatiker bezeichnen und jede Frage nach Konsegquenzen bestimmter

Techniken al's ,, theoretisches Gefasel" abtun.

2. Zu jedem technischen Vorschlag ,, grosste Bedenken" @ussern. Typischerweise wird ganz generell ,die
Performance” a's kritisch angegeben. Dies ergibt — zumindest fir einige Zeit — den Nimbus von Er-
fahrung und Professionalitét. Bevor die Konseguenzen von Projekten in all ihren schaurigen Details

sichtbar werden: in ein anderes Projekt wechseln.

Gibt esin der Softwareentwicklung kein priifbares Wissen? Wie schiitzt man sich vor solchen ,, Pragmatik-
ern"? Z.B. indem man in Bewerbungsgespréchen auf Wissen Uber Design-Patterns abpriift und versucht

den ,, Performance"-Bewussten zu identifizieren.

Ein weiterer haufig anzutreffender Typ ist der , Praktiker”, der der Performance alle anderen Kriterien der
Softwareentwicklung (wie z.B. Wartbarkeit und Erweiterbarkeit) unterordnet. Kennzeichnend fur diesen
Typidt, dass er die Entwicklung der Hardware-Technologie hin zu weit schnelleren Systemen keinesfalls

als Grund ansieht, seine Denkweise anzupassen.

Der Augen-zu-und-durch-Typ: Kennzeichnend fur ihn ist dass er grundsétzlich keine Lebenszyklus- oder
Systembetrachtung anstellt. Identifizieren lasst er sich dadurch, dass er sich as ,,Minimalist" bezeichnet,
d.h. es gentigt die Kenntniss einer Programmiersprache um Softwareentwickler zu sein. Man kann ales

damit machen.

Risiko und Technologie — soziale Vorausset-
zungen des ,inventors paradox"?

In my life as an architect, | find that the single thing which inhibits young professionals, new students
most severely, is the acceptance of standards that are too low. If | ask a student whether her design is
as good as Chartres, she often smiles tolerantly at me as if to say, “Of course not, that istn't what | am

trying to do... | could never do that.'

Then, | express my disagreement and tell her:" That standard must be our standard. If you are going to bea
builder, no other standard isworthwhile. That iswhat | expect of myself in my own buildings, and is what
| expect of my students.” [..] Oncethat level of standard is their minds, they will be able to figure out, for
themselves, how to do better, how to make something that is as profound as that. (Christopher Alexander,

Vorword to Patterns of Software by R.G.Gabriel)

Die Annahme, dass eine bestimmte Technologie entweder richtig oder falsch ist, ist fir die Praxis der
Softwareentwicklung ziemlich bedeutungsl os. Entscheidend ist, ob eine Technol ogie eingesetzt wird. Und

dieswiederum ist sozial determiniert.

Beispiel:
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Jeder Entwickler merkt ziemlich schnell, dass er oder sie immer wieder vor derselben grundlegenden
Entscheidung steht:

Es gibt ein Problem. Fir dieses Problem gibt es eine Menge von Loésungen mit jeweils unter-
schiedlichen Kosten, Benefits und Entwicklungszeiten. Das ,,inventors paradox" behauptet nun, dass die
allgemeingultige Losung sich as die einfachere Losung herausstellen wird. Dies beruht auf dem Effekt
der Abstraktion, der Gemeinsamkeiten von Problemen und L 8sungen sichtbar macht..

Anscheinend sollte esmdglich sein, durch Schétzung den Aufwand zu ermitteln, die eigenen Requirements
aufzustellen und danach zu einer rationalen Entscheidung zu kommen. Eine Folge davon milsste sein, dass
recht hdufig die generische L 6sung genommenwird, weil sie eben einfacher und flexibler ist alsInvestition.

Tatsachlich falt die Entscheidung nur sehr selten fur die allgemeine Lésung. Warum?
Indikatoren:

1. Wie missen Entscheidungen im Projekt gerechtfertigt werden? Gibt es eine Kultur des Minimalismus
und der Feindlichkeit gegentiber Neuem? Gibt es Aussagen wie , Fir unser Projekt ist das alles gar
nicht nétig. Wir kénnen eine spezielle Lésung basteln. Sie ist ja nur fir einen Kunden oder nur fir
kurze Zeit."?

2. Wie it das Verhalten gegentiber Kollegen, die sich ,verschatzt" haben? Wird von Kollegen Hilfe
geleistet? Gilt es als selbstverstandlich, Wagnisse einzugehen? Vielleicht, weil es ausgezeichnete , ex-
terne" Kollegen gibt?

3. Wieigt die Qualitét des vorhandenen Systems? Je hoher diese ist, desto héher wird auch die Qualitét
der eigenen Entwicklungen sein (man kann ja nicht schlechter programmieren als die anderen).

4. Wieist die Planung des Projektes? VVom Projektleiter erstellt oder gemeinsam? Wieist die Kostenrech-
nung? Wird Risiko belohnt oder bestraft, falls Schwierigkeiten auftreten?

5. Kennen die Entwickler Gberhaupt verschiedene Lésungen? (L &sst sich abpriifen!)

Der Kreislauf der Exzellenz

Ausgezei chnete Entwickler erzeugen ausgezeichnete Entwickler.

Learning-on-the-job: noch immer die Art und Weise, wie das Wissen der Softwareentwicklung weit-
ergegeben wird. Design-Patterns und Framework-Architekturen deuten hier eine Besserung an.

Was bedeutet das in der Projektpraxis? Es sind soziale Strukturen nétig, um die Wissensweitergabe zu
ermoglichen.

» Das Problem muss erkannt und offengelegt werden.
+ Die Wissensweitergabe muss als Aufgabe der Alteren definiert sein.
» Esmuss Zeit daf Ur eingeplant sein.

» Dieinterne Ausbildung und der Einsatz muss in Richtung der Komplettheit gehen und darf nicht dem
kurzfristigen Interesse eines Projektleiters untergeordnet werden (Spannungsfel d).

« Alarmzeichen: Richtlinien fir Mitarbeiter beinhalten Passagen wie , Projektorientiertes Verhalten
ist erwiinscht”. Heisst auf Klartext dass die Weiterbildung durch Biicher und Kurse nur insofern
gewiinscht ist, als sie direkt dem Ziel des Projektes dient. Grundsétzliche Probleme erfordern jedoch
grundsétzliches Wissen zu ihrer Lésung. Solche Projekte weisen oft defizitdre Architekturen und Ar-
beitsweisen auf.
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Beispiel fur Ausbildungsrichtlinien: Ausbildung neuer Mitarbeiter im CC-Inet (Internet Competence Cen-
ter der Systor AG) in Java. Wollen wir einen ,, Java-Programmierer, einen Java-GUI Spezialisten oder
einen Softwareentwickler mit breitem Horizont?

Der Traum vom Reuse

Nichts wird so oft gefordert und so selten erreicht wie die Wiederverwendbarkeit von Software. Ist der
Mangel an Reuse ein technisches oder soziales Phdnomen? Welche Rolle spielen Abstraktionen dabei?
Wie sorgt die soziale Gliederung der Software-Entwicklung dafiir, dass Software nicht wiederverwendet
werden kann? Wie st die Selbstsicht der Applikationsprogrammierer? Wie ihre Aufgabenstellung?

Java-Beans und Human-Beans: Der Traum
vom Modul.

(Thanks to Roald Dahl, The Big Friendly Giant.)

Nichtsist so alt in der Software-Entwicklung wie der Traum vom Modul. Das Software-Modul steht fur
Wiederverwendbarkeit, Parallelisierung der Arbeit, Unabhangigkeit gegeniiber Anderungen anderswo.
Anhand von Modularer Dekomposition werden Systeme verstandlich gemacht und Gruppen gegriindet
und Aufgaben verteilt.

Aber worauf grindet sich der Glaube an Module?

1. Esgibt einerichtige Kategorisierung des Systems

2. Esgibt atomar richtiges Verhalten, kontextfrei und ohne state

3. Zusammenarbeit wird durch Modulgrenzen strukturiert und geleitet.

Die Wirklichkeit zeigt, dass beide Annahmen im Allgemeinen nicht zutreffen. Jeder Kategorisierung nach
einem Prinzip lassen sich beliebige andere gegentiberstellen, die zu ihr im Widerspruch stehen, aber den-
noch wichtige Aspekte des Systems erfassen. Und funktionale Dekomposition bis hin zu kleinesten ,, atom-
aren" Einheiten vergisst immer, dass z.B. der Wert von Information nicht nur atomar bestimmbar ist, son-

dern aus den Verbindungen der | nformationen untereinander mitbestimmt wird.

In diesem Sinne kann sogar die sog. objektorientierte Herangehenswel se als auf wackligen Flissen stehend
angesehen werden.

Was die Zusammenarbeit betrifft (Parallelisierung, Vereinfachung), so entstehen gerade durch die Module
und die damit verbundenen K ategorisierungen die Barrieren, die eine Gesamtsicht des Systems erschweren
und oft zu endlosem Streit fihren: , Warum unterstiitzt euer Modul dies und jenes nicht?"

Durch die soziale Gruppenbildung an den Grenzen von Modulen wird aus einem Mangel an Funktionalitét
ein politisches und sozial es Problem.

Technische Architektur und soziale
Gliederung.

Wieso stimmen die technischen mit den sozialen Gliederungen so auffallig Gberein? (Sogar die neuesten
Komponentenmodelle wie Enterprise-Java-Beans definieren wieder verschiedene Rollen und Gruppen).
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Was am Frameworkmodell war fir die Applikationsleute unannehmbar? (Sie mussten wahrend der Arbeit
den Hut wechseln; je nachdem an was sie arbeiteteten, waren sie Systemgruppe oder A pplikationsgruppe:
Trennung von Rollen und Gruppen wurde abgelehnt.

Macht der Diagramme: technische und soziale
Kategorienbildung:

Wieso brauchen wir in der EDV immer Bilder fur Architekturen? Z.B: werden die oben genannten Struk-
turen der Softwarearchitektur als Kastchen gemalt — verdinglicht. Naturlich sind es keine ,, Kastchen",
haben keine scharfen Rénder — sind letztlich Uberhaupt nichts, Wirkliches".

Der , Verdinglichungseffekt" hat — dhnlich wie die sprachliche Kategorienbildung — jedoch meist un-
mittelbare Auswirkungen: Aus den verdinglichten Kategorien werden durch unterschiedliche Aufteilung
von Aufgaben sofort soziale Gliederungen in Form von Gruppen und Abteilungen abgeleitet. Der
urspriingliche gemeinsame Gegenstand — das System in seinem L ebenszyklus — verschwindet.

Vernetzte Probleme und geteilte Arbeit: , llities"
sind keine Module.

Inletzter Zeit sind die sog. , lities" als Problemfelder der Softwareentwicklung besonders hervorgehoben
worden:

» llities are architectural propertiesthat often can cut across different levels or components of a system's
architecture to be properties of the whole" [OMA-NG]

(Interoperability, composability, evolvability, extensibility, tailorability, security, reliability, adaptability,
survivability, afforadability, maintainability, understandability...)

Vonwelcher Art sind Kategorien wie Sicherheit, Zuverléssigkeit, Qualitét, Performance, Wiederverwend-
barkeit?

Sie haben gemeinsam, dass sie die gesamte Softwarearchitektur durchdringen. Sie kénnen also nicht durch
Interfaces einfach isoliert werden. Dadurch, dass sie nicht isoliert werden kdnnen, ist es auch schwierig,
sie physisch auf ,, Modul€e" abzubilden. Daraus folgt wiederum, dass die soziale Abbildung auf eine Rolle
bzw. Gruppe schwierig ist.

Verkaffern

Wie kann man folgendes Phanomen erkléren? Akademiker, teils mit Doktortitel gehen nach dem Studi-
en in die Industrie und werden Softwareentwickler. Nach einigen Jahren praktischer Programmierung er-
scheinen sie

1. unféhig zu jeglicher softwaretechnischer Abstraktion

2. kleben an bisher ausgelibten Téatigkeiten und sind Neuem gegeniiber feindich eingestel It

3. Erfassen Probleme nur noch in der Sprache ihres Systems bzw. in ihrer Programmiersprache.

Es sieht so aus, als als sei ihnen die softwaretechnische Realitét, die sie bel Beginn ihrer praktische
Tatigkeit kennengelernt haben, geradezu zur absoluten Wirklichkeit geworden, die gar keine Alternative
mehr zul&sst: Die Welt ist 8 Bit breit und 64 KB gross geworden.
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Eine Erscheinung, die nur in Analogie zum Begriff des,, Verkafferns' erklart werden kann. Jemand ist von
einer neuen Lebenswelt so gefangengenommen, dass er vorherige Sichtweisen und Fahigkeiten verliert
und diese neue Lebenswelt als ausschliessliche, faktische und richtige ansieht.

Weitere mogliche Einflussfaktoren sind:

1. Im Gegensatz zur abstrakten Ausbildung ist die Realitét der Softwareentwicklung komplex. Auf diese
Komplexitét ist niemand vorbereitet, und man wird von ihr Uberwaltigt.

2. Von abstrakter Ausbildung herkommend, sehen manche angesichts der Komplexitét gar keine
Moglichkeit der Abstraktion mehr. Software bleibt etwas, was man halt tut (mit der minimalen
Ausrustung des Erlernens einer Programmiersprache).

Das wirklich Schlimme daran ist, dass das Verkaffern keinesfalls nur Nicht-Informatiker betrifft. Selbst
digjenigen mit Informatikausbildung zeigen dieses Verhalten.

Identitat und Produkt oder warum Networking
nicht Novell heisst.

How Networking becomes
“Novell”

Abstract avd

Wie kann man folgendes Phanomen erklaren? Bei vielen Spezialisten bekommt man das Gefuhl, dass fur
sie ein bestimmtes Produkt, mit dem sie arbeiten, gleichbedeutend mit der Thematik geworden ist. Z.B.
sieht ein Novell-Spezialist Networking as aleswas Novell definiert, hat und kann. Der Spezialist verflgt
nicht mehr Uiber eine abstrakte V orstellung von Networking. Teilweise bekommt man das Gefiihl, dassdie
intime Kenntnis des Produktes einen guten Teil der Identitét ausmachen.

Erkl&rungsversuche:

1. Wieim Fall des, Verkafferns' ein Mangel an Aushildung, die auf die Komplexitét der softwaretech-
nischen Realitét vorbereitet.

2. Kein abstrakter Begriff von Themen praktisch erworben

3. Das ,fette" Interfface des Produktes Uberwdltigt durch die Vielzahl von konkreten
EinstellImdglichkeiten, ohne jedoch die dahinterliegenden Konzepte und Abstraktionen zu liefern. Dies
ist mittlerweile auch in Aushildungs- und Kursunterlagen als ,bei Problem X erst F3 dann F5 driicken”
eingegangen. Blicher gewisser Verlage (SAMS, QUE etc.) liefern Erklarungen in Form von Bildschir-
mausdrucken des GUIs.
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Das Fatale an dieser Form des , Verkafferns' ist, dass es zunéchst fir die Firmen produktiv erscheint,
wenn jemand nur durch ,,Kndpfchen driicken" Dinge wieder in Gang bringt. Auf die Dauer stellt sich
jedoch heraus, dass eine kritische Sicht des Produktes nicht mehr moglich ist. Bei Wechsel des Produktes
(natirlich gegen extremen Widerstand des Spezialisten) erlischt das Wissen der Mitarbeiter.

Woran das Wasserfallmodell wirklich scheitert

Waterfall Development view

Wluo tabie s Cate of pedf oomatce Tenise etc . Who cees the whole

Wieso gilt heute das Wasserfallmodell fir die Softwareentwicklung als gescheitert? Es scheint in sein-
er Trennung von Analyse, Design und Implementation doch die wesentlichen Schritte des Entwick-
lungsprozesses zu beinhalten. Es scheitert meiner Ansicht (W. K.) nach auch nicht nur technisch — d.h.
esist ihm technisch nichtsimmanent, was zu einem Scheitern der Entwicklung fiihren miisste — es scheit-
ert vielmehr, weil es eine technische Strukturen mit sozialen Strukturen in sehr problematischer Weise
verknipft.

Begriindung:

Die Basis fur den Cocktail sozialtechischer Probleme wird mit der Arbeitsteilung geschaffen, fein un-
terteilt nach Analytikern, Designern und Implementatoren (gemeinhin ,Kodierschweine" genannt. Dass
dies keine nur horizontale Arbeitsteilung ist, zeigt sich darin, dass die Gehalts- und Prestigeverteilung
rein vertikal ist: Analytiker bekommen am meisten Gehalt und Prestige. Bekommen Designer noch Vis-
itenkarten?

Den einzelnen Arbeiten wird der Inhalt der auszufiihrenden Rolle genau festgeschrieben. Es entstehen
Identitsten, die sich genau mit diesen Rollen identifizieren. An der Spitze ein Gefiihl der Uberlegenheit,
verbunden mit einer Abscheu vor konkreten, ,,design- oder implementationspezifischen" Dingen, den
Niederungen des Alltags. Am Ende das Geflihl derjenige zu sein, der den ganzen Unsinn der Analytiker
und Designer letztlich ausbaden muss, bzw. durch eigene V orstellungen so hinbiegen muss, dass das Pro-
dukt letztlich fertig wird. (Es sind Félle bekannt, wo Implementationsgruppen am Endeihr eigenes Design
entwarfen, da das offizielle angeblich nicht zu gebrauchen war).

Fir jede der drei Rollen werden eigene Wertsysteme, Rituale und Rechtfertigungen entwickelt. Irgenwie
muss ja der soziale Unterschied gerechtfertigt werden. Fiir ,die ganz unten" verstehen , die ganz oben"
einfach nicht, dass die eigentliche Arbeit ganz unten geleistet wird und umgekehrt.

Und letztlich unterliegt dem Ganzen noch eine zeitliche Struktur der Form, dass Analyse vor Design und
Design vor Implementation zu geschehen hat. Daraus ergibt sich die Notwendigkeit kompletten Wissens
fur das Wasserfallmodell. Wenn dieses kompl ette Wissen nicht auf allen Ebenen gegeben ist, dann sorgen
die soziaen Schranken dafiir, dass jede K orrektur den Anstrich von Fehler, Versagen hat. Riickmel dungen
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von unten nach oben sind schwierig und immer gleich ein Politikum. Wissen Uber den Zusammenhang
von Analyse, Design und Implementation entsteht nirgends.

Haufig werden die Arbeitsschritte auch noch an verschiedene Firmen vergeben. Damit wird eine klare
Strukturierung der Verantwortlichkeiten angestrebt, im Regelfall entsteht jedoch an den Ubergéngen
enorme politische Spannung. Wasserfallmodelle enden meist in Form des Fingerzeigens. Die wichtigste
Tétigkeit in Wasserfallmodellen besteht darin ale Gespréche, Vereinbarungen etc. genau zu dokumen-
tieren, um bei Bedarf Munition fr die politische Auseinandersetzung zu haben.

Obwohl das Modell heute nicht mehr so oft angewandt wird, spielen sich dhnliche Szenen doch immer
wieder zwischen Gruppen ab, die an einer gemeinsamen Entwicklung beteiligt sind. Opfer sind meist genau
die technischen Probleme, die eine tibergreifende Sichtweise gebraucht hdtten. Nur ist die Strukturierung
hier eine horizontale statt wie im Wasserfallmodell eine vertikale.

Wie kann vermieden werden, dass die vertikale Struktur des V orgehens nach Analyse, Design und Imple-
mentation in eine ebenso vertikale soziale Struktur einmiindet? Die Regel lautet dazu ganz einfach, dass
wer eine Analyse erstellt, auch am Design und in der Implementation mitarbeitet. In der Praxis sind dies
erfahrene Softwarearchitekten an deren Seite jiingere Kollegen und Kolleginnen an alen Phasen mitar-
beiten. Die praktische Erfahrung aus der Implementation sorgt wiederum fur den notwendigen Feedback,
den auch der Architekt braucht.

Geschlechter

Wieso gibt es kaum Frauen in der Systementwicklung?

Wieso findet man mehr Frauen in der Modellierung (z.B. OOA, Datenmodellierung, SGML) oder in den
analytischen Bereichen (Data-Mining, Data-Warehouse)?

Lassen sich die Ergebnisse der 11G Studie zum Studienanteil von Frauen in der Informatik auch damit in
Zusammenhang bringen?

Wenn Projekte wachsen, schliesst sich der
Kreis

Am Anfang beruht die Kommunikation fast ausschliesslich auf informellen Beziehungen. Jeder kennt
jeden. Allmahlich entstehen neue Gruppen. Einzelne Mitarbeiter werden jetzt V orgesetzte. Noch verlassen
Mitarbeiter kaum das neue Projekt. Aussenkontakte entstehen (andere verwenden die Produkte des neuen
Projektes). Mehr und mehr treten formelle Beziehungen auf, oft gegen den Widerstand der Entwickler
eingefiihrt. Z.B. zieht das Projekt zuriick an den Standord der Firma. Vorbel mit dem Sonderweg.

Vide ,atgediente" Mitarbeiter des neuen Projektes empfinden dies als schlecht und verlassen die Firma.
Kritikpunkte sind mangelnde Flexibilitét, keine Dynamik mehr, Birokratie etc. Man kann sagen, dass
ein Gefuhl grosser Enttduschung entsteht, und die Kritikpunkte sind nicht weit weg von denen am alten
Projekt.

Soziale Strukturen: Grosse von Gruppen, Abteilungen. Grad der Organisation. Grad der Arbeitsteilung.
Die Rolle von Privilegien.
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Chapter 6. ERKLaRUNGSVERSUCHE

Wir wollendrei Elemente zur Erkl&rung der oben gemachten Beobachtungen einsetzen und zwar in jeweils
statischer wie auch dynamischer Sicht, d.h. Uber den L ebenszyklus eines Projektes oder Produktes hinweg.

Grundbausteine der Software-
Entwicklung als sozialer Prozess

1. Kategoriensystem

Darunter verstehen wir grob die auf Sprache und Bildern beruhenden Vorstellungen von Software, Ar-
chitektur, Technik etc. Abstraktionen wie Prototypen aber auch Vorstellungen von Komplexitat und
L ebenszyklus — oder ihr Fehlen.

Zu diskutieren ist auch, wie wirklich diese Modelle und Kategorien sind Die Modelle der Informatik und
EDV sind nattrlich nicht Abbildungen von Redlitét. Sie sind verschiedene Sichten auf Phénomene. In
ihren Auswirkungen —wenn sie zu K ategorien geworden sind — scheinen siejedoch hérter als Stein zu sein.

1. Soziae Strukturen

Die Einteilung auf Gruppen. Aufgaben und Rollen. Arbeitsteilige Lebenswelt. Identitét und Kommunika-
tionsstile bzw. Kompetenzen. Hierarchien in der Firmenorganisation aber auch Dauer der Zugehorigkeit.
Arbeitsrechtliche Stellung (selbsténdig, angestellt). Die Ausprégung externer und interner Gliederungen

z.B. Entwicklungen nach dem Wasserfallmodell mit streng hierarchischer interner Gliederung von Pro-
jektgruppen nach Architekten, Designern und Programmierern.

Neben diesen formellen Strukturen gibt es auch informelle Strukturen: z.B. Freundschaften und
Seilschaften.

1. Technische Strukturen
Von der Mikroebene des Source-Codes Uber die Gliederungsweisen von Systemen (logisch, physisch),

Architektur und dynamisches Laufzeitverhalten bis zur globalen Organisation von technischer Infrastruk-
tur in Form von Enterprise Information Systems. (sieche [MOMAZ97])

Evolution technischer Architektur, sozialer
Gliederung und ihrer Kategoriensysteme

18



ERKLERUNGSVERSUCHE

Ur-Modell

Das Ur-Modell der Softwarearchitektur ist gekennzeichnet durch die fehlende Dekomposition von Soft-
ware und sozialer Gliederung. Heute findet man es noch teilweise im Bereich der Embedded-Control-Pro-
grammierung.

First SW-Architecture Model

ir

B opiece of cofbarare gets donndoade d to spe cia Thardarare, Tt
Copitafie syctery and application. Mo dec crmposition of sofbarare
0T PTOSratniig

Das Basis-Modell der Software-Architektur im kleinen
Rahmen

Base-Model SW-Architecture
mmnall scale

Te chiical
Tyiterf ace

Dieses Modell kann man als den Prototypen der letzten 20 Jahre Softwareentwicklung schlechthin beze-
ichnen. Die Trennung der Softwarearchitektur in System und Applikation spiegelt sich in der soziaen
Organisation wieder. Es treten wesentliche Unterschiede in der sozialen Kommunikation innerhalb der
Gruppen und zwischen ihnen auf. Die Inter-Gruppen-Kommunikation ist ebenfalls am ,,Uses’-Interface
der technischen Interfaces orientiert.

Kennzeichen des sozialen Interfaces sind:
» Applikationsprogrammierer erwarten gewisse Funktionalitéaten.
 Die Funktionalitédten miissen abgestimmt werden, typischerweise durch die beteiligten Projektleiter

« DieInterfaces sollen gleich bleiben, sonst entstehen K osten durch Anderungen

19



ERKLaRUNGSVERSUCHE

 Die Systemfunktionalitét muss zeitlich vor der Applikation vorhanden sein.

» Applikationsprogrammierer definieren ihre Rolle in Bezug auf die Business-Anforderungen und die
Geschwindigkeit, mit der sie befriedigt werden kdnnen.

» Systemprogrammierer definieren ihre Aufgabe al's ,, Schutz des Systems"

Dieses Modell und seine Interfaces macht bei Neuentwicklungen grosse Probleme, weil dort gegen diese
Annahmen zunéchst verstossen wird. Das Modell funktioniert, wenn esvoll implementiert ist. Esist keine
Hilfe bei der Entwicklung eines solchen Systems. Anderungen sind sowohl technisch als auch politisch
schwierig.

Das Basis-Modell der Software-Architektur im grossen
Rahmen

Aus dem obigen Basis-Modell entwickelt sich im Laufe der Zeit das sog. Application-Tower-System. Es
entstehen mehrere Applikationen in mehreren Gruppen. Die Entwicklungen laufen typischerweise separat
und teilen kaum Wissen oder Software.

Fundamentale Anderungen der Business-Anforderungen bedeuten jetzt plétzlich die Anderung vieler Ap-
plikationen.

Das Interface zum System andert sich technisch wie sozial. Die Systemgruppe ist konfrontiert mit einer
Vielzahl technischer ,, Requests’ aus verschiedenen Gruppen. Zwangsaufig muss auf der Systemebene
jetzt generalisiert werden — die verschiedenen Einzelinteressen miissen kombiniert undimplementiert wer-
den. Das sozia e Interface bedeutet den Umgang mit vielen Gruppen —im Gegensatz zur Applikationsen-
twicklung, die sich weiterhin an einer Business-Anforderung ausrichtet.

Dieses Modell ist in grossen Firmen vorherrschend, und fast alle Firmen versuchen sich davon zu be-
freien. Die Kosten sind sehr hoch, meist existiert ein enormes,, Backlog" von unbefriedigten Business-An-
forderungen (eigenartig: war doch gerade das eine der Rollendefinitionen der Applikationsentwicklung:
die schnelle Befriedigung). Die Ursachen dafiir liegen in enorm gewachsenen Applikationen, deren
Wartung und Erweiterung schwierig ist, und die zudem tber gemeinsamen low-level Datenzugriff in
gegenseitiger Abhangigkeit stehen.

Base-Model SW-Architecture
Large scale: application tower

Der Three-Tier-Ansatz mit gemeinsamen Services
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Ein Ausweg aus dem Dilemma der Applikation-Towers wird im Three-Tier-Modell mit Service-Layer
gesehen.

Die Entwickler des Service-Layers stehen vor einem grossen Problem: An sie werden von oben An-
forderungen in den unterschiedlichsten Sprachen und mit meist geringem Abstraktionsgrad herangetragen.
Siemiissen jetzt quasi eine neue Sprache mit Abstraktionen definieren, die den gemeinsamen Anforderun-
gen aler gendigen.

Die Applikationsgruppen empfinden den Service-Layer as Konkurrenten, der Funktionalitét aus ihrer
Tétigkeit nimmt. Die Schnittstelle zum Service-Layer (sozial und technisch) wird schnell zum Politikum.

3-Tier-Model SW-Architecture

Latge scale: corntnot setvices

=

Einfaches Komponentenmodell: Java-Beans

Simple Component Architecture

Wl frmise £ 5 ocial Fterfaces

Diesist der in der Einleitung erwdhnte Traum vom Bau von Software durch Komposition und ohne En-
twickler. Kennzeichen dieses Modells ist die radikale Reduktion des sozialen Interfaces auf ein Anbi-
eter/Kunde-Verhdltnis.

Das Modell stdsst jedoch in dieser simplen Form auf technische Probleme: Die Definition der technis-
chen Rallen (Interfaces, | mplementationsweisen etc.) erfolgt nur minimal. Damit lassen sich nur manche
allgemeine Funktionalitdten (z.B. ein Drucker-Bean) implementieren. Das Unterbringen orthogonal er
Funktionalitét (transactions, persistence, concurrency etc.) ist nicht moglich.
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Deutlichwird jedoch bereitsim einfachen Komponentenmodell dieverstérkte Rollevon Tools. Java-Beans
z.B. beruht im wesentlichen auf Namenskonventionen und Event-Handling. Beides Dinge, die ohne Tool-
support sozial schwierig zu handhaben sind, dasie Programmierer schnell Gberfordern, bzw. stumpfsinnig
zu erstellen sind.

Framework mit Komponenten und Tools

Die neuen Architekturen bringen vollig neue Ausrichtungen auch fir die Rollen und Zielvorgaben der
Softwareentwickler mit sich. Wichtigstes Merkmal ist, dass Applikationsprogrammierer quasi eine Stufe
tiefer rutschen, d.h. allgemeinere Baublocke zur Verfligung stellen. Sie entfernen sich damit auch aus
der direkten, speziellen Ausrichtung auf einen Business-Auftraggeber und missen daher lernen, ihr Kat-
egoriensystem in Richtung grosserer Generalitdt umzubauen.

Frameworking

Was in der technischen Struktur so klar und logisch aussieht, verursacht auf der Seite der sozialen Struk-
turen erhebliche Probleme, da nun die Kategoriensysteme durcheinander geraten. Fir den Applikation-
sentwickler steht die Welt jetzt Kopf, dasich der Frameworker zwischen Business und A pplikation drangt.
Eine Aufldsung dieses Konfliktes kénnte darin bestehen, dass Frameworker und Applikationsentwickler
eine Personal- oder Gruppenidentitéat haben.

Ein weiterer wesentlicher Bestandteil ist die Méglichkeit des Einkaufs von Komponenten. D.h. interne
Entwickler stehen in grésserer Konkurrenz zu externen Firmen.

Fir die Business-User ist neu, dass ihnen die Moglichkeit gegeben wird, selbst aus vorhandenen Kompo-
nenten neue Applikationen zu erstellen.
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Framework Architecture with
Components
Buys
O
L, O

Unterstiitzt werden muss ein solches Komponentenmodell durch eine neue Aufteilung der technischen
und geschéftlichen Rollen:

New rolez for component model s

Technical roles Business roles

* Business/fpp. Srchitect = Business Project Ilanager
* Business Ohject Swkitect = IT Project Mlanager

= Corguonent Desve loper = Cornponent Chamer

= Systern Okject Architect

= Systern Awhitect

Deutlich wird auch herausgehoben, dass der Konvertierungsaufwand zu einem solchen System einem
Kulturwandel gleichkommt. Er muss durch Aushildung, Neuorganisation, Prototypen, Referenzarchitek-
turen, Style- und Construction-Guides, Mentoring und Anfangsprojekte (Camps) abgefedert werden. Der
finanzielle Aufwand solcher Ldsungen ist gerade bei Grossfirmen betréchtlich und macht den Ankauf von
fertigen Komponenten noch viel verlockender.

Eine weitere Erschwernis fir in-house Entwicklungen ist, dass eine Organistation von Belohnungsformen
fr wiederverwendbare Komponenten nicht existiert. Dies lasst sich darauf zurtickfuhren, dass es auch
gar kein Controlling gibt, das diese Formen der Entwicklung versteht. Wie bewertet man finanziell eine
Entwicklung die nicht mehr nur an der unmittelbaren Befriedigung eines speziellen Business-Wunsches
ausgerichtet ist, sondern sich erst anschliessend — vielleicht in ganz anderen Gruppen und Projekten —
finanziell auszahlt?

Wie erklart man dem Management, dass es gerade die Ausrichtung auf spezielle Bedlrfnisse und deren
schnelle Befriedigung war, die zum Chaos der Application-Towers gefihrt hat?

Wesentlich fur die technische Architektur ist, dass die Framework-Struktur durch ihre vorgegebenen
Muster einen Teil der sozialen Auseinandersetzung um die Architektur von Software abnimmt. Tools, die
mit dem Framework gekoppelt sind, sorgen fir die Einbindung der entwickelten Komponenten und deren
Anreicherung mit zusétzlicher Funktionalitét. Diese Funktionalitét ist nicht mehr vom Komponentenen-
twickler zu programmieren, sondern kann deskriptiv ,,gewiinscht" werden.
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Beispiele dieser Architekturen:
» IBMs ComponentBroker (http://www.software.ibm.com/ad/cb)
* Enterprise Java Beans (http://www.java.sun.com/products/ejb)

e CORBA Components (http://www.omg.org)

Das Fehlschlagen der Transformation vom Base-Modell zum Component/Framework-Modell 18sst sich
auf dieser Grundlage klarer fassen. Neben den — zugegebenermassen nicht einfachen technischen Proble-
men — sind es soziale und kategoriale Probleme, die den Ubergang erschweren:

» Das Rollenverstandnis der Applikationsentwickler wird durch Frameworkentwickler bedroht. Diese
benétigen und erlangen plétzlich ebenfalls Business Know-How.

» Die Méglichkeit fortgeschrittener Modellierung und deskriptiver Fassung von Business-Logik erlaubt
Anwendern pl6tzlich, tellweise eigene Applikationen zu erstellen, oder vorhandene A pplikationen anzu-
passen. Sie erwerben somit Fahigkeiten, die vorher den Applikationsentwicklern vorbehalten waren.
Entsprechend schwierig ist es auch, die Applikationsentwickler dazu zu bewegen, Dinge nicht mehr
direkt im Source-Code zu programmieren, sondern deskriptiv und damit explizit zu modellieren.

» Die Moglichkeit das Framework fir Applikationsbedirfnisse selbst anzupassen stellt zundchst eine
Erweiterung der Aufgaben und Kompetenzen der Applikationsentwickler dar. Leider wird sie
im Allgemeinen nicht as solche wahrgenommen, da bis dato die Schnittstelle zum System als
unverdnderbar und gegeben gesehen bzw. erwartet wurde. Ausserdem bedeuten tiefere Anpassungen
einen Ubergang von spezieller (applikatorischer) Programmierung zu allgemein verwendbarer (system-
naher) Codierungsweise.

Social reazsons why new
architectures fail
(014 app. Holeskate gories Mewr app. Folealkate gories

= Chented towards one = building generic parts
specific busiresscase, WSt o yeyze over speed
be done guic kly * systern is change dhle,

= expectation of fived &AF[ to needs arch, Knowledgze
55?5“31_'“ = BRole threatered by

= techrical cormpetence for enabling technology:
applications is within the husiness users can build the

app. Programming grougs final applications

Technische und soziale Strukturen im Leben-
szyklus eines Projektes
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Lifecycle view

Belizhilityr, (hialite atd Exteridabilite showap as problans not i
dewrelopahert bt it other growps.

In der Praxis wenig beachtet wird die zeitliche Dimension eines Softwareprojekts. Dies wird begiinstigt
durch die Arbeitsteilung, die das Kategoriensystem aller Beteiligten formt. Dies fuhrt dazu, dass die As-
pekte nachgeordneter Gruppen in der Entwicklung wenig Beachtung finden — z.B. im Design tberhaupt
nicht auftauchen.

Beispiel: Wasist ein Softwareprodukt?
» Entwicklersicht: Funktional zusammenhéngende logische und physische Entitéten.
» Servicesicht: Eine Anzahl von Files, die auf einem Rechner installiert werden miissen.

Problem: Der Entwickler kennt die Files, der Service nicht. Die Software muss liber sich selbst Auskunft
geben konnen, damit der Service seine Aufgabe erfullen kann.

Neue Technologien und Modelle:

Weitere alternative technische Modelle sind im Entstehen.
 Distributed Systems

» Open Implementations

» Meta-Object Protocols

 Subsumption Architectures

» Event-based Systems

Ihr Kennzeichen ist, dass sie die Rollen der herkdmmlichen Architekturen verschwimmen lassen oder
eventuell ganz auflésen. Jemand kann eine Applikation programmieren und Gber die Open-Implementa-
tion-Schnittstellen gleichzeitig am K ernsystem Anderungen vornehmen, die seine Applikation wesentlich
erleichtern.

Waéhrend wir uns langsam an das Verschwinden von Applikationen als zentrales Gliederungsmittel von
Softwarel 6sungen gewohnen, bringen verteilte Systeme letztlich das Verhaten von Software selbst in
eine neue Dimension: Verhalten ist nicht mehr prozedural -deterministisch, sondern wird zum emergenten
Phanomen zur Laufzeit durch die Beteiligung vieler Rechner (Kevin Kelly, Out of Contral...).

Das sind ganz klare Anschléage auf das Selbstverstandnis von Softwareentwicklern; Lésungen, die nur
durch Ausprobieren oder evolutionar entwickelt werden kdnnen. Siewerden die sozialen und kategorialen
Grenzen neu definieren.
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Chapter 7. VERWOBENHEIT VON
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Some requirements of successful projects=N
* Mbatti-dimensioral decammposition of archite chme
* Projection of teckrical avd cocialavchie chme ourer tive
= Mlakie categony oestans explicit no shgle ‘Tight™ viear

» Expectnmbtiple and changitg ©ategony spsterne . Srchitechire
et apport fhoose

* Bevrare of “Bapping approache . They oy to reduce cormple 2o
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= Dinitwime cocial fderaction nsing fareaorl te chew g

® Mlazdmmime sooial kuteraction b separatig social iterd aces fTom
tecknical terfaces
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Voraussetzungen erfolgreicher Projekte:
1. Multidimensionale Dekomposition der Architektur

Diesist ein klares Bekenntnis dazu, dass es nicht , einerichtige" Sichtweise des Systems gibt. Verhindert
werden soll die gewaltsame Reduktion eines komplexen Zusammenhangs auf einige wenige Kategorien
denn dies fuihrt im Allgemeinen dazu, dass wesentliche Teile ,, vergessen” werden. Entscheidungen tber
den Grad der Ausfihrung von Strukturen werden explizit getroffen. Der Zusammenhang der Architektur
geht nicht verloren.

1. Projektion der technischen und sozialen Architektur tber die Zeitachse.

Technische und soziale Anforderungen an die Architektur werden explizit gemacht. Nachgeordnete soziale
Rollen und Aufgaben finden sich durch die Architektur unterstitzt.

1. Kategoriensysteme werden als solche explizit gemacht.

Es wird davon ausgegangen, dass eskein , richtiges’ Kategoriensystem gibt, sondern dass die Sichtweise
auf die Architektur vollig unterschiedlichen Aspekten unterliegen kann.

1. Mehrere, sich andernde K ategoriensysteme.

Die Architektur muss den Einsatz verschiedener Kategoriensysteme sowie deren Wandel unterstitzen.
Dies ist besonders ein Problem der Objekttechnologie, die sich am objektivistischen Klassenkonzept ori-
entiert.

1. Vorsicht vor ,, Mapping"-Konzepten

Scheinbar unverzichtbares Handwerkszeug der Software-Architektur ist das sog. Mapping. Busi-
ness-Funktionen ,, mappen" zu technischen Services. Objekte ,,mappen” die Realitét. Analyseergebnisse
»mappen” zu Design und Implementation (Oft unterstiitzt durch Code-Generatoren). Typisch fir dieses
Vorgehen ist die gewaltsame Reduktion der Komplexitdt auf ein Kategoriensystem. Es bewirkt, dass
andere — gleichermassen gliltige — Gliederungsweisen unterdriickt werden. Entscheidende Unterschiede
zwischen z.B. menschlicher Abstraktion und Maschine verschwinden.

Beispiel: Wir kennen einen Begriff (Prototypen) von Tischen. Davon auszugehen, dass unser Denken
deshalb auch in Form von Tischobjekten geschieht, ist Unsinn. Genau dieser Schluss wurde und wird in
der Objekttechnologie nach wie vor praktiziert.

1. Minimierung sozialer Interaktion durch Framework-Technologie
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SOZIALEN UND TECH-
Wo technisch méglich, sollte das\ieshgitenustkesdvtosgifes Systems durch das Framework vorgegeben

sein. Dies reduziert die sozialen Auseinandersetzungen um technische Funktionalitat enorm und bi
dariiberhinaus einen kategorialen Rahmen der Architektur, der ihr Erlernen leichter macht.

1. Maximierung soziaer Interaktion, wo kein Framework moglich ist.

D.h. die technischen Schnittstellen durfen nicht gleich zur sozialen Gliederung laufen. Die soziae
Gliederung nach Gruppen und Rollen soll sich mit den technischen Interfaces tberschneiden. Dies ver-
hindert die Uberméssige Ausbildung nur eines technischen und eines sozialen Kategoriensystems.

1. Mikroebene der Softwareentwicklung

Durch Coding-Standards und Konstruktionsrichtlinien werden die Strukturen der Architektur sozial ver-
mittelbar. Coding-Standards verbinden dariiber hinaus die Ebene der Komplexitét (sichtbar an der Zeile
Source-Code, die gerade geschrieben wird) mit der Ebene der Abstraktion (den Strukturen der Architektur,
die durch diese Zeile gerade berlihrt werden). Da die Ebene der Abstraktion beim Programmieren nicht
sichtbar ist, mussen Programmiersprache und Coding-Standards Hinwel se darauf geben.
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